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APENDICE

Las siguientes actualizaciones de reglas anaden texto con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

2.2DADOS

Anade lo siguiente:

“e Algunas reglas permiten repetir una
tirada, lo que significa que puedes tirar
uno o varios dados de nuevo. No puedes
repetir una tirada mds de una vez, y la
repeticion sucede antes de aplicar modi-

Anade lo siguiente:

ficadores a la tirada (si es que los hay)”. Anade lo siguiente:
7.0 ZONA DE COMBATE

Anade lo siguiente:

“Se considera que una miniatura esta
trabada con una unidad enemiga si dicha
unidad estd dentro de la zona de combate
de la miniatura y es visible para esta”.

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

5.2 USARHABILIDADES

Cambia el punto 2 (Usa reacciones) a:

“Empezando por el jugador activo que estd usando la habilidad,
los jugadores se alternan para usar habilidades con el momento
Reaccion adecuado. El jugador puede pasar en lugar de usar
una reaccion, pero una vez ambos jugadores han pasado
consecutivamente, ya no se puede usar ninguna reaccién a esa
habilidad”.

6.0 VISIBILIDAD

Anade lo siguiente:

“Si una regla o habilidad requiere que un blanco esté dentro de la
zona de amenaza de la unidad que esta usando la habilidad y que
sea visible o bien para dicha unidad o para una miniatura parte
de esta, ambas condiciones debe cumplirlas la misma miniatura
del blanco. Es decir, no puedes, tomar como blanco una unidad
donde hay una miniatura no visible en la zona de amenaza y otra

miniatura que si estd visible pero esta fuera de la zona de amenaza”.

14.4 FASE DE COMBATE

En el paso de declarar de la habilidad “Combate”, cambia
“movimiento de agruparse (ver 15.4)” por “movimiento de
agruparse (ver 15.3)”.

18.3 MINIATURAS MUERTAS

“Debes retirar el minimo de miniaturas
posible para hacer de la unidad un grupo
unico en coherencia”.

27.0 ORDEN DE MODIFICACION

“Los efectos de ciertas habilidades (p.

ej., “Depravados en exceso”) te permiten
reemplazar el resultado de una tirada por
un valor fijo. Silo haces, debes determinar
el valor fijo sin haber tirado antes”.

30.0 ORDEN DELOS EFECTOS
Anade lo siguiente:

“Algunas habilidades tienen un efecto
retrasado (p. ej., “Siempre que una unidad
amiga use una habilidad COMBATIR, tras
resolver esa habilidad, Cura (1D3) a esa
unidad”). Si més de uno de esos efectos
debe resolverse al mismo tiempo, el
jugador activo resuelve primero los efectos
retrasados de sus habilidades, en el orden
que elija, y a continuacién el oponente hace
lo mismo”.

19.0 ATACAR PRIMERO YATACAR ULTIMO

En la primera frase, reemplaza “al inicio de la fase” por “después de
que se hayan usado todas las habilidades que no sean COMBATIR
en la fase de combate”.

20.0 HABILIDADES DE ARMAS

Cambia la habilidad de arma Acompaiiante por:

“A menos que se especifique lo contrario, los ataques hechos

con esta arma no se ven afectados por habilidades amigas que
modifiquen tiradas para impactar, tiradas para herir o atributos de
arma, excepto por las que aplican modificadores negativos a dichos
elementos (p. €j., “Fuego de cobertura”)”.

ACTUALIZADA

22.0 DEVOLVERY ANADIR MINIATURAS

Substituye:

“En cualquier caso, sita estas miniaturas de una en una y en
coherencia (ver 15.1) con la(s) miniatura(s) de esa unidad que no
han sido devueltas o afiadidas esta fase”.

por:

“En cualquier caso, sitia estas miniaturas de una en una y en

el alcance de coherencia (ver 15.1) con la(s) miniatura(s) de esa
unidad que no han sido devueltas o afiadidas esta fase”. Si esa
unidad tiene 7 miniaturas o mds (incluida la miniatura que se esta
situando), debe situarse dentro del alcance de coherencia de al
menos 2 otras miniaturas de esa unidad que no han sido devueltas
o anadidas este turno”.
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25.0 HEROE PROTEGIDO

En el efecto de “Héroe protegido”, reemplaza:

“Si este HEROE es INFANTER{TA, no puede ser tomado como blanco
de ataques de disparo realizados por unidades a mas de 12" de él.
por:

“Si este HEROE es INFANTERI{A, no puede ser tomado como blanco
de ataques de disparo realizados por miniaturas a mas de 12" de él.

32.1 DISPUTAR OBJETIVOS

Cambia el segundo parrafo a:

“Cada unidad solo puede contar disputando un solo a efectos de
determinar el control del objetivo (ver 32.2). Antes de determinar
el control del objetivo, por cada unidad que esté disputando dos o
mas objetivos, el jugador activo debe escoger primero un objetivo
que disputar, y después su oponente hace lo mismo.

Nota de diseiio: En cualquier otra situacion que no sea la de
determinar el control de un objetivo, una unidad si puede disputar
mds de un objetivo.
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PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

NUEVA

2.2DADOS

P: Si una habilidad me permite repetir una tirada de una tirada
XDé6 (p. ej., la habilidad Aurelias de los Filos del Rey Vacio), ;podria
usar una habilidad distinta para repetir la tirada XD6 al completo?
R: No.

4.0 HOJAS DE UNIDAD

P: ;Cémo debo resolver una habilidad que hace referencia al
atributo Control de un enemigo (p. ej., “Fragmento de Morjaula”
de Ushoran) si el blanco no tiene un atributo Control (p. ej., una
manifestacion)?

R: Se considera que el blanco tiene un atributo Control de 0.

5.0 HABILIDADES

P: Algunas habilidades (p. ej., “Ataque total”) tienen una barra de
momento roja. ;Significa que esas habilidades solo pueden usarse
en la fase de combate?

R: No. Las palabras en la barra de momento o, en el caso de
reacciones y habilidades pasivas, la redaccion de la habilidad te
indicaré exactamente cuando puedes usarlas; el color estd ahi
como ayuda de juego. Si una fase no estd especificada, el color
indica la fase mds habitual en la que se usa. Si se usa en multiples
fases por igual, la barra de momento es negra.

P: Algunas habilidades tienen una barra de momento verde. ;Qué
significa?

R: La barra de momento verde indica habilidades defensivas,
muchas de las cuales pueden usarse en multiples fases.

P: ;Las habilidades no pasivas como “Fuego Brujo Ardiente” son
opcionales?

R: Si. Debes aplicar los efectos de las habilidades pasivas y de las
habilidades que dictan que deben usarse si es posible, pero el resto
de habilidades son opcionales.

5.1 CLAVES

P: En “Toma como blanco a una unidad CABALLERIA 0
INFANTERfA DAEMON LEGION DEL PRIMER PRINCIPE que no sea
HEROE que haya sido eliminada”, y formulas similares con otras
claves, sla “unidad CABALLERIA” significa eso (es decir, sin mds
claves) o significa una unidad no HEROE CABALLERfA DAEMON
LEGION DEL PRIMER PRINCIPE amiga?

R: Significa unidad no HEROE CABALLERfA DAEMON LEGION
DEL PRIMER PRINCIPE amiga.

S.2USARHABILIDADES

P: Al resolver el efecto de una habilidad que cita un atributo
Salvacion de 3+ o mejor, (p. ej., el hechizo “Pantano asqueante”),
squé significa ahi “o mejor”?

R: Significa que cualquier atributo Salvacion con un valor menor a
3+, como 2+, que lo protege mejor contra un dano infligido.

S.3LASREGLAS DE UNA

P: ;Las habilidades de reaccion estdn sujetas a las reglas de una?
Por ejemplo, si una unidad tiene una habilidad de reaccion en su
hoja de unidad, ;solo puede usarla una vez por fase?

R:Si.

9.1.1 SITUAR OBJETIVOS Y ELEMENTOS DE TERRENO
P: Si un plan de batalla indica que debo desplegar un objetivo en
una esquina del campo de batalla, ;debo colocar el marcador de
objetivo de 40 mm por completo en el campo de batalla, o debe el
centro del marcador del objetivo estar en la esquina?

R: El centro del marcador de objetivo debe estar en la esquina

9.1.2 TERRITORIOS

P: Si una regla requiere que una unidad esté “fuera de territorio
amigo” o “completamente fuera de territorio amigo”, ;contaria una
unidad que no esté en el campo de batalla, por ejemplo una unidad
eliminada o en reserva?

R: No.

10.1 HABILIDADES UNIVERSALES DE LA FASE DE
DESPLIEGUE

P: sPuedes elegir desplegar unidades parte de un regimiento
mediante la habilidad “Desplegar unidad” en lugar de “Desplegar
regimiento”?

R: Si. No obstante, una vez una unidad en un regimiento se

haya desplegado asi, ya no puedes usar “Desplegar regimiento”
para desplegar el resto de unidades del mismo, ya que el paso

de declarar de esa habilidad especifica que “No se puede haber
desplegado ninguna unidad de ese regimiento”.

P: ;Es obligatorio que los jugadores sitiien un elemento de terreno de
faccion (si hay uno incluido en su lista de ejército) durante la fase de
despliegue?

R: No. Un jugador puede decidir no usar la habilidad “Desplegar
terreno de faccion”. Sin embargo, si ambos jugadores deciden
desplegar un elemento de terreno de faccion, el jugador que
empieza desplegando debe desplegar sus elementos de terreno de
faccién primero (como especifica el Paso 1 de 10.0).
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12.0 INICIO DE LARONDA DE BATALLA

P: Al determinar el jugador activo, scomo determinas cuando un
jugador ha “acabado de desplegar su ejército”?

R: Un jugador ha acabado de desplegar su ejército cuando todas
las unidades de este se han desplegado. Esto significa que las
habilidades no DESPLIEGUE de la fase de despliegue (p. ¢j., la
habilidad “La Danza sin fin” de la Mascara) suceden después de
que tu ejército haya “acabado de desplegarse”.

14.3 FASE DE CARGA

P: Al usar la habilidad “Carga”, ;mi unidad necesita acabar el
movimiento de carga a 4" o menos de una unidad enemiga visible
para la unidad que carga al inicio del movimiento de carga?

R: No. Debe acabar el movimiento de carga a %” de una unidad
enemiga visible para la unidad que carga al final del movimiento
de carga.

P: Si una habilidad suma o resta del niimero de dados que
componen una tirada de carga, jes eso un modificador a la tirada
de carga?

R: No.

15.2 MOVERSE A TRAVES DE TERRENO

P: Las reglas para moverse a través de terreno indican que una
miniatura no puede terminar un movimiento a mitad escalada.
sComo se determina si una miniatura estd a mitad escalada?

R: Se considera que una miniatura esta a mitad escalada si no se
aguanta de pie por si sola en esa ubicaciéon. Como hay un amplio
abanico de terrenos y miniaturas, es aceptable que una miniatura
termine un movimiento con la peana ligeramente inclinada debido
al terreno rugoso sobre el que se posa, pero al menos la mitad de la
peana debe estar a 1" 0 menos del elemento de terreno sobre el que
esta la miniatura, o de modo contrario se considerara que estd a
mitad escalada.

15.4 VOLAR

P: Si una habilidad que permite que una unidad se mueva dicta
que dicha unidad no puede moverse en combate (p. ej., Movimiento
normal), ;“Volar” permite que esa unidad atraviese la zona de
combate de una unidad enemiga

R S

16.0 TOMARBLANCOS

P: Al realizar ataques de disparo, spueden todas las miniaturas en
la unidad atacante disparar incluso si la unidad blanco no es visible
para algunas de las miniaturas?

R: No, las tinicas miniaturas de la unidad atacante que pueden
disparar son las que tienen visibilidad de la unidad blanco.

P: Cuando una unidad usa una habilidad DISPARAR, ;debe
disparar con todas las armas a distancia que lleva equipadas?
R:'S1.

17.0 LASECUENCIA DEATAQUE

P: Si una habilidad permite a una unidad obtener impactos criticos
con tiradas de 5+ sin modificar, pero esa unidad necesita un 6
para impactar (p. ej., como resultado de restar 1 a las tiradas para
impactar), simpactarian al blanco las tiradas para impactar de 5
sin modificar? De ser asi, jactivarian efectos de impacto critico?

R: Aunque los impactos contarfan como impactos criticos, los
ataques no lograrfan un impacto critico con éxito. Dado que la
secuencia de ataque termina si un ataque falla, los efectos como
Crit. (2 impactos) o Crit. (herida automatica) no tendrian efecto.
Sin embargo, los efectos que se resuelven inmediatamente, como
Crit. (mortal), seguirian activindose por esos impactos criticos.

18.3 MINIATURAS MUERTAS

P: sCuentan como muertas las miniaturas retiradas como resultado
de que una unidad carezca de coherencia?

RGSTE

19.0 ATACAR PRIMERO YATACAR ULTIMO

P: ;Puedo usar una habilidad que permite que una unidad amiga
sin ATACAR PRIMERO combata inmediatamente tras una unidad
amiga con ATACAR PRIMERO si hay una o mds unidades enemigas
con ATACAR PRIMERO que atin no han sido elegidas para combatir?
R: No. Tal como se menciona en la barra lateral al lado del
apartado 19.0, las habilidades que permiten que una unidad use
una habilidad CoMBATIR inmediatamente después de otra unidad
no invalidan las limitaciones de ATACAR PRIMERO asi que no
puedes elegir para combatir a una unidad sin ATACAR PRIMERO
hasta que todas las demds unidades con ATACAR PRIMERO ya
hayan luchado.

P: Si una unidad amiga es la tinica unidad con ATACAR PRIMERO
en el campo de batalla y tiene una habilidad que permite a una
unidad amiga combatir inmediatamente tras ella, ;en qué orden se
elegirian las unidades para combatir?

R: Si eres el jugador activo, la unidad con ATACAR PRIMERO
combatiria primero, a continuacion podrias usar la habilidad para
elegir otra unidad amiga que combata inmediatamente tras ella, y a
continuacion elegirias la siguiente unidad para combatir (es decir,
tres unidades amigas combatirian una tras otra). Si tu oponente

es el jugador activo, la unidad con ATACAR PRIMERO combatiria
primero, aiin podrias usar la habilidad que permite a otra unidad
amiga combatir inmediatamente, y a continuacién tu oponente
elegiria la siguiente unidad para combatir.
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20.0 HABILIDADES DEARMAS

P: sPuedo combinar varias instancias de la misma habilidad de
arma? Por ejemplo, si una arma ya tiene AntiINFANTERIA (+1
Perforar) y también puede obtener esa habilidad de otra fuente,
stendria ahora +2 Perforar contra las unidades de INFANTERIA?
R: No.

P: Si un arma tiene la habilidad de arma Acompafiante, ;seria
afectada por habilidades amigas que conceden habilidades de arma
nuevas o modifiquen habilidades de arma que ya tenga el arma?

R: No, a menos que la habilidad nombre especificamente el arma o
establezca que afecta a armas Acompanante.

NUEVA

21.0 CURAR

P: Si una habilidad (p. ej., “Semilla del renacer”), permite a una
unidad que va a ser destruida negar todos los dafios restantes y
luego curar para no ser destruida, y otra habilidad (p. ej., “Sofocar
las Llamas”) evita que esa unidad se cure, jdicha unidad seria
destruida de todas formas?

R: Si.

24.0 SITUARUNIDADES

P: sPuede una unidad usar una habilidad MOVIMIENTO y luego
verse afectada por una habilidad que la retira del campo de batalla
y la despliega de nuevo en la misma fase de movimiento? Por
ejemplo, spodria una unidad FORJADOS EN LA TORMENTA amiga
que no sea MONSTRUO mover hasta estar completamente a 6" o
menos de un Portal Pasatormentas, y luego en la misma fase de
movimiento usar la habilidad “Adentrarse en la tormenta”?

R Si. Las unidades no pueden usar las habilidades MOVIMIENTO en la
fase de movimiento después de situarse en el campo de batalla en ese
turno, pero si pueden usar las habilidades MovIMIENTO antes de ello.

24.2 UNIDAD SUSTITUTA

P: Si una unidad eliminada tenia una mejora, y una habilidad
me permite desplegar una unidad sustituta de esta, sla sustituta
también tiene esa mejora?

R: No.

P: Si una habilidad permite que una unidad sustituta se despliegue
con la mitad de las miniaturas de la unidad original, y la unidad
original debe tener una cierta proporcion de miniaturas equipadas
con armas especificas, sla nueva unidad también debe adherirse a
las mismas restricciones?

R: No. Tal como se explica en el apartado 24.2, puedes elegir
cualquier miniatura de la unidad original para desplegarla dentro
de la unidad sustituta.

P: Si una habilidad permite que una unidad sustituta se despliegue

con la mitad de miniaturas que tenia la unidad original, spodria yo

entonces usar una habilidad como “Arengar” para devolver minia-

turas a esa unidad hasta que alcance el tamaiio de unidad original?

R: No. Una unidad sustituta se considera una unidad nueva con un
~ tamafio de unidad nuevo.

25.0 HEROES PROTEGIDOS

P: Si una habilidad me permite ignorar los efectos de la habilidad
“Héroe protegido” al designar objetivos (p. ej., la habilidad “Maestro
tirador” del Ingeniero Brujo, sla unidad atacante aiin se veria
afectada por la penalizacién del impacto -1 de “Héroe protegido™?
REST

28.0 REGLAS DE HABILIDAD AVANZADAS

P: Si una regla dicta que designes un niimero de unidades con

una clave u otra (p. ej., “Toma como blancos hasta 3 unidades
CABALLERIA 0 INFANTERIA ESLIZON amigas”), spodrias elegir
una combinacion de unidades con una u otra clave, o las unidades
deben tener todas la misma clave?

R: Puedes mezclarlas. En el ejemplo proporcionado, podrias elegir
1 unidad INFANTER{A ESLIZON y 2 unidades CABALLER{A
ESLIZON.

P: Si un efecto persistente es de aplicacion para una unidad
eliminada, y hay otra habilidad que permite que esa unidad vuelva
al campo de batalla (p. ej., la plegaria “Resurreccion” del pack de
batalla Sendero a la gloria: Ascension), sel efecto persistente aplica
también a la unidad devuelta?

R: No.

P: Si parte del efecto de una habilidad no dicta que “puedes” o
“debes” hacerlo, ses obligatorio resolver esa parte del efecto?

R: Si. Cualquier parte de un efecto que no es opcional es
obligatoria. Si no puedes resolver una parte de un efecto, el efecto
en conjunto no se aplica. Por ejemplo, si un jugador toma como
blanco del hechizo “La mano de Gorko” al mismo MAGo que lo
lanza, el efecto no se puede resolver por completo, ya que seria
imposible retirar al blanco del campo de batalla y redesplegarlo
completamente a 24" 0 menos del lanzador, y por tanto el hechizo
no tiene efecto.

28.2MOMENTOS “UNAVEZ POR”

P: Si una habilidad que no esté en la hoja de unidad de una unidad
tiene el momento “Una vez por turno”, “Una vez por batalla” o
“Una vez por ronda” (sin “(Ejército)” detrds), ;pueden multiples
unidades amigas usar esa habilidad durante ese momento en
concreto?

R: Depende de quién use la habilidad (leer la barra lateral junto
a28.2). Si una unidad va a usar la habilidad (es decir, el paso

de declarar indica especificamente que designes una unidad

para usarla), entonces cada una de las unidades podria usar

esa habilidad en ese periodo de tiempo. Si el jugador es quien

estd usando la habilidad (es decir, nada en la habilidad indica
especificamente que la use una unidad), solo puede ser usada una
vez durante ese periodo de tiempo. Ten en cuenta que elegir el
blanco de una habilidad no es lo mismo que elegir una unidad para
usar dicha habilidad.
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Las siguientes actualizaciones de reglas anaden texto con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

MAGIA, 7.0 MANIFESTACIONES

Substituye:

“No més de 1 MAGO 0o SACERDOTE amigo puede intentar invocar
la misma manifestacion por turno”.

por:

“No mas de 1 MAGO o SACERDOTE amigo puede intentar invocar
la misma manifestacion por turno, y un MAGO 0 SACERDOTE
amigo no puede intentar invocar una manifestacion amiga que se
ha retirado del juego en el mismo turno”.

MAGIA, 7.2 DESTERRARMANIFESTACIONES

Anade lo siguiente al paso de declarar de “Desterrar
manifestacién”™ “Suma 1 a la tirada de destierro por cada
manifestacion enemiga en el campo de batalla que se produzca

después de la primera”.

ACTUALIZADA

TERRENO, 1.5 TERRENO DE FACCION

Anade lo siguiente a la lista de puntos:

“e Si un elemento de terreno tiene armas de combate o a distancia,
puede usar las habilidades BAsicas “Combate” y “Dispara”
como si fuera una unidad.

« Los elementos de terreno con un atributo Movimiento de 0" (“-”)
no pueden moverse (nétese que los movimientos de agrupacion
son un tipo de movimiento)”.

« Los elementos de terreno de faccion con un atributo Movimiento
mayor que “-” se consideran unidades en todas las fases a efectos
de movimiento, zona de combate, trabarse y desplegar elementos
de terreno, demds manifestaciones y demds unidades.

Afiade lo siguiente:

“Algunos elementos de terreno de faccion te permiten ubicar una
unidad sobre ellos (esto se especificara de manera clara en las
reglas de dicho elemento de terreno). Al hacerlo, en lugar de medir
el alcance o la visibilidad desde y hasta la unidad que esté sobre el
elemento de terreno, mide desde y hasta el elemento en si. A no ser
que se especifique lo contrario, las unidades encima de un elemen-
to de terreno de faccién no pueden usar habilidades COMBATE.

Si retiras de un elemento de terreno una unidad situada sobre este
(p. €j., si una habilidad la retira del campo de batalla), esa unidad
cuenta como que ha abandonado el elemento de terreno y pierde
cualquier rol o beneficio especial asociado a la posicion en el
elemento”.

COMPOSICION DE EJERCITO, 3.5 REGIMIENTOS DE

RENOMBRE

Anade lo siguiente:

“e No puedes incluir mds de 1 Regimiento de renombre en tu
ejército a no ser que se especifique lo contrario en la columna de
notas del perfil de batalla de dicho regimiento.

« Las unidades de un Regimiento de renombre no pueden usar
ninguna regla de faccion de la faccion de la que son aliados, como
tampoco mejoras ni saberes, a no ser que posean la misma clave
que la faccién. Si pueden, eso si, ser el blanco de una regla de
faccién aliada, si cumplen los requisitos.

« Si una habilidad te permite situar una unidad sustituta (Reglas
bésicas, 24.2) para una unidad de un Regimiento de renombre,
esa unidad también cuenta como parte de dicho Regimiento de
renombre”.
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FE DE ERRATAS
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SIGMAR

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

ORDENES, 4.0 ORDENES EN LA FASE DE DISPARO
Cambia los pasos “Declara” y “Efecto” de “Fuego de cobertura” a:

“Declara: Designa una unidad amiga que no haya usado una
habilidad CORRER en este turno y que no esté trabada para usar
esta habilidad, y luego toma como blanco la unidad enemiga mas
cercana a esa unidad que pueda ser blanco de ataques de disparo.
No puedes tomar MANIFESTACIONES ni elementos de terreno de
facciéon como blanco de esta habilidad.

Efecto: Resuelve ataques de disparo de esa unidad contra el blanco.

Debes restar 1 a las tiradas para impactar de esos ataques.

TERRENO,

1.2 HABILIDADES DE TERRENO UNIVERSALES

En la habilidad “Cobertura”, cambia “cargado” a “cargado este
turno.

Cambia “Obstruye visién” a:

“Obstruye vision: No se puede tomar a una unidad como blanco
de ataques de disparo realizados por unidades enemigas fuera de
su zona de combate si estd detras o completamente encima de este
elemento de terreno, a menos que tenga la clave VOLAR”.

TERRENO, 1.5 TERRENO DE FACCION
En el primer punto, cambia: “En la fase de carga y de combate” a
“En la fase de combate”.

MAGIA, 2.0 HECHIZOS

Cambia el tercer parrafo por:

“Solo se pueden usar reacciones enemigas si la tirada de
lanzamiento iguala o supera dificultad de lanzamiento del
hechizo. En tanto el hechizo no sea disipado (ver 4.0), entonces se
lanza con éxito: resuelve su efecto”.

MAGIA, 3.0 PLEGARIAS
En el segundo parrafo, cambia “Con una tirada de cantico de 2 o
mas” por “Con una tirada de cantico sin modificar de 2 0 mas”.

MAGIA, 7.0 MANIFESTACIONES

Cambia el sexto punto a:

“Las manifestaciones con un atributo Movimiento de 0" (“-”) no
pueden moverse. A efectos de movimiento, zona de combate, estar
trabado y situar otras unidades, solo se las considera unidades en la
fase de combate. Las unidades pueden terminar un movimiento de
carga a %" o menos de una manifestacién enemiga con un atributo
Movimiento de 0" (“-”) en lugar de a %" 0 menos de una unidad
enemiga’”.

COMPOSICION DE EJERCITO,

1.3 PERFILES DEBATALLA

Cambia la Gltima frase a:

“Los perfiles de batalla de cada unidad estan disponibles en
warhammer-community.com”.

COMPOSICION DE EJERCITO, 3.2 EL GENERAL

Cambia la primera frase a:

“Debes elegir 1 HEROE en tu ejército que lidere un regimiento para
que sea tu general”.
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PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

ORDENES, 3.0 ORDENES EN LA FASE DE MOVIMIENTO
P: Si una habilidad modifica una tirada de correr, smodifica esa
habilidad la tirada efectuada en la habilidad “Redesplegar”, dado
que “Redesplegar” tiene la clave CORRER?

R: No, las tiradas con nombre como las tiradas de correr solo son
modificadas por habilidades que mencionen especificamente ese
tipo de tirada.

ORDENES, 4.0 ORDENES EN LA FASE DE DISPARO

P: Si una unidad amiga estd trabada y armada con un arma que
tiene A bocajarro, spuede usar la orden “Fuego de cobertura™?

R: No, para usar esa habilidad solo puedes elegir unidades que no
estén trabadas.

P: Si una unidad no puede tomarse como blanco de ataques de
disparo (p. ej., un HEROE INFANTERIA afectado por la habilidad
“Héroe protegido”) pero es la unidad mds cercana a una unidad
amiga que usa la orden “Fuego de cobertura”, ;sigo teniendo que
tomar como blanco a esa unidad?

R: No, debes elegir la unidad vélida mas cercana que pueda ser
tomada como blanco de ataques de disparo.

ORDENES, 8.0 ORDENES DE FINAL DEL TURNO

P: Al usar la orden “Arrollar”, spueden mis miniaturas atravesar las
miniaturas enemigas de la unidad blanco, o solo pueden atravesar
la zona de combate de la unidad blanco?

R: Tus miniaturas solo pueden atravesar la zona de combate de

la unidad blanco, a menos que tu unidad tenga VOLAR o pueda
atravesar miniaturas por otro motivo.

NUEVA

P: ;Puede una manifestacion o terreno de faccion ser el blanco de
“Arrollar”?

Arrollar’™

R: Si, si tiene un atributo Movimiento mayor que “-”.

TERRENO, 1.1 COMPLETAMENTE SOBRE O DETRAS
DEL TERRENO

P: Al comprobar si una unidad estd detrds de un elemento de
terreno, stengo que trazar una linea desde la peana de la miniatura
atacante a la peana del blanco o desde cualquier punto de la
miniatura atacante a cualquier punto del blanco?

R: Desde cualquier punto a cualquier punto.

P: Si una parte de una unidad estd detrds de un elemento de terreno
con la habilidad “Cobertura”, otra parte de esa unidad estd detrds
de un segundo elemento de terreno con la habilidad “Cobertura” y
no es posible trazar una linea hasta una miniatura en esa unidad
sin que la linea atraviese uno de esos elementos de terreno, jse veria
afectada esa unidad por la habilidad “Cobertura”?

R: §i.

P: Si algunas pero no todas las miniaturas de una unidad que efec-
tiia un ataque de disparo estdn a 3" 0o menos del borde exterior de
un elemento de terreno con la habilidad “Cobertura”, y es imposible
trazar una linea desde la unidad atacante a la unidad blanco sin
que la linea atraviese ese elemento de terreno, ;se considera que el
blanco estd detrds de ese elemento de terreno y por tanto afectado
por la habilidad “Cobertura™?

R: No. Dado que ignoras partes de un elemento de terreno en la
zona de combate de la unidad atacante al determinar si el blanco
estd detrds de ese elemento de terreno, podrias trazar una linea
desde una miniatura en la unidad atacante a una miniatura en la
unidad blanco que solo atravesara las partes de elemento de terre-
no que son ignoradas.

TERRENO, 1.5 TERRENO DE FACCION

P: ;Los elemento de terreno de faccion siguen sujetos atin a las
restricciones de las Reglas bdsicas, 5.3 Las reglas de una?

R: Si.

P: Si una habilidad requiere que se despliegue una unidad a 9" o
mads de toda unidad enemiga, ;podrias desplegarla a 9" o menos de
un elemento de terreno de facciéon?

R: Si. No obstante, algunos elementos de terreno de faccién, como
el Santuario Luminor, permiten que una unidad se coloque sobre
ellos. Como en estos casos se mide el alcance y la visibilidad desde
y hasta el elemento de terreno en lugar de la unidad, no podrias
desplegar una unidad a 9" o menos de un elemento de terreno de
facciéon que tenga una unidad sobre él.

P: ;Los elementos de terreno de faccion se ven afectados por las
habilidades amigas (p. ej., aquellas que dan a las unidades la clave
SALVAGUARDA?

R: No.

P: ;Pueden los elementos de terreno de faccion usar habilidades de
mando?

R: No, a no ser que esa orden esté en la hoja de unidad de dicho
elemento de terreno.

P: Si un elemento de terreno de faccion estd mds cerca de una
unidad amiga que estd usando la orden “Disparos de cobertura”
que de cualquier otra unidad, stengo que tomar como blanco a ese
elemento de terreno de faccién? sPuedo elegir hacerlo?

R: No a ambas preguntas. No obstante, algunos elementos de
terreno de faccion, como el Santuario Luminor, permiten que una
unidad se coloque sobre ellos. Como en esos casos mides el alcance
y la visibilidad desde y hasta el elemento de terreno en lugar de la
unidad, deberds tomar como blanco a ese elemento de terreno si
fuera el mds cercano.
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P: Si una habilidad o tdctica de batalla requiere que una unidad
sea eliminada (p. ej., “Diezmo de sangre”), ;cuenta destruir un
elemento de terreno de faccion?

R: No.

P: sPuede una unidad colocada en un elemento de terreno de
faccion ser tomada como blanco de habilidades enemigas (que

no sean ataques)? Por ejemplo, si tomase un Santuario Luminor
como blanco de la habilidad “Poder desatado” del Ingenio
Reinoformador, spodria tomar al héroe situado sobre el Santuario
Luminor como blanco de esa habilidad?

R: Si.

P: ;Necesito usar una habilidad RETIRARSE para distanciarme

de un elemento de terreno de faccién que tiene un atributo
Movimiento de 0"?

R: No, puedes usar cualquier habilidad MoviMIENTO. No
obstante, algunos elementos de terreno de faccién, como el
Santuario Luminor, permiten que una unidad se coloque sobre
ellos. Como en estos casos puedes medir el alcance y la visibilidad
desde y hasta el elemento de terreno en lugar de esa unidad,
deberias usar una habilidad RETIRARSE para distanciarte de un
elemento de terreno que tiene una unidad sobre él.

MAGIA

P: sPueden las unidades de mi ejército usar el hechizo de ejemplo
(“Escudo mistico”) y la plegaria de ejemplo (“Resurreccién”) de la
barra lateral?

R: Esos son ejemplos procedentes del pack de batalla Sendero a la
gloria: Ascension, asi que solo los pueden usar los jugadores que
estén usando ese pack de batalla, si consiguen el rango de sendero
adecuado. No pueden usarse en ningun otro pack de batalla a no
ser que asi se permita explicitamente.

MAGIA, 1.1 NIVEL DE PODER

P: Si una unidad tiene miltiples niveles de poder (p. ej., un HEROE
que es tanto un MAGO como un SACERDOTE), y hay una habilidad
que modifica el nivel de poder de esa unidad (p. ej., la plegaria
“Maldicion azote de brujas”), ;qué nivel de poder modifica?

R: Si esa habilidad solo toma como blanco a MAGOS o solo a
SACERDOTES, modifica el nivel de poder correspondiente. Si
podria tomar como blanco a cualquiera o no especifica el blanco,
modifica ambos.

P: Si una unidad tiene mds de un nivel de poder (p. ej., un MAGO
que es también un SACERDOTE) y una habilidad enemiga referencia
el nivel de poder de dicha unidad, ;qué nivel de poder he de usar?

R: Debes usar el nivel de poder mads alto.

MAGIA, 2.0 HECHIZOS
P: El dafio mortal infligido por un hechizo fallido se considera
- “dafio mortal infligido por una habilidad HECHIZO a efectos de
' las habilidades como el efecto Tzeentch de la habilidad “Marcas del

Caos™?
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MAGIA, 7.0 MANIFESTACIONES

P: ;Las manifestaciones siguen sujetas a las restricciones de las
reglas bdsicas, 5.3 Las reglas de una?

R: Si.

P: Si una habilidad requiere que sitiies una unidad a mds de 9" de
toda unidad enemiga, ;cuenta una manifestacion como una unidad
enemiga?

R: Si la manifestacion tiene un atributo Movimiento de 0" (=), solo
se la trata como unidad en la fase de combate, asi que solo cuenta
como una unidad enemiga si estds situando una unidad en esa
fase. Si la manifestacion tiene un atributo Movimiento mayor que
0", cuenta como una unidad enemiga al situar otras unidades en
cualquier fase.

P: ;Las manifestaciones se ven afectadas por las habilidades amigas
que normalmente afectan a unidades (p. ej., aquellas que dan a las
unidades la clave SALVAGUARDA)?

R: No, excepto las permitidas en Magia 7.0, y las que afectan
especificamente a manifestaciones (como “Desterrar
manifestacion”).

P: ;Las manifestaciones pueden usar habilidades de mando?
R: No, a no ser que esa orden aparezca en su hoja de unidad.

P: Si una manifestacion estd mds cerca de una unidad amiga que
estd usando la orden “Disparos de cobertura” que cualquier otra
unidad, stengo que tomar como blanco a ese manifestacién? sPuedo
elegir hacerlo?

R: No a ambas preguntas.

P: Si una habilidad o tdctica de batalla requiere que una unidad
sea eliminada (p. ej., “Diezmo de sangre”), scuenta eliminar una
manifestacion?

R: No.

P: ;Necesito usar una habilidad RETIRARSE para distanciarme de
una manifestacion que tenga un atributo Movimiento de 0"?
R: No, puedes usar cualquier habilidad MOVIMIENTO.

P: Si una manifestacion tiene un atributo Movimiento mayor que
0", spuede usar habilidades MOVIMIENTO en la fase de movimiento
del mismo turno en el que se desplego?

R: No.

P: ;Puede una manifestacion amiga con un atributo Movimiento
mayor que 0" desplegarse a 9" 0o menos de una manifestacion
enemiga con un atributo Movimiento mayor que 0'"?

R: Si.

P: Si un mago de nivel de poder de 2 o mds falla al lanzar su primer
hechizo, spuede usar la habilidad “Desterrar manifestacion” en esa
fase?

R: Si. Un hechizo fallido solo impide al mago usar mdas hechizos en
esa fase.
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P: Si una manifestacion tiene varias partes (p. ej., Geminidas

de Uhl-Ghysh) y estd trabada, ;puede una parte estar trabada
mientras la otra no lo estd? Si una parte estd trabada, s;puede la
otra parte hacer un movimiento de agruparse?

R: Si una parte de una manifestacion estd trabada, se considera que
toda la manifestacion estd trabada. Si una parte puede agruparse,
todas las partes pueden agruparse (pero todas deben hacerlo hacia
la misma unidad enemiga, segtin las reglas de agruparse).

COMPOSICION DE EJERCITO,

2.2 E_]ERCITOS DE RENOMBRE

P: Al usar un Ejército de renombre, spuedo elegir un elemento de
terreno de faccién para incluirlo en mi lista?

R: Si, a menos que las reglas de ese ejército de renombre
especifiquen que no puedes incluir un elemento de terreno de
faccion.

COMPOSICION DE EJERCITO, 3.1 REGIMIENTOS

P: Si un HEROE puede unirse al regimiento de otro HEROE (p. €j.,
que la Reina de las Sombras se una a Morathi-Khaine o un Asesino
se una a un Principe Oscuro en Dragon negro), stoman el lugar de
una unidad no HEROE en ese regimiento?

R: Si.

P: ;Puedo afiadir unidades de otras facciones a los regimientos de
mis HEROES?

R: No. La inica manera de anadir unidades de otras facciones a tu
ejército es elegir un Regimiento de renombre vélido.

P: Si las opciones de regimiento de un HEROE contiene miiltiples
claves excluidas (p. ej., no BESTIA, no MONSTRUO), spuede incluir
unidades en su regimiento que solo tengan una de esas claves?

R: No, no puede incluir unidades con ninguna de esas claves.

P: ;Puede mi ejército incluir un SENOR DE LA GUERRA (p. ej.,
Sigvald, Principe de Slaanesh) en el regimiento de otro héroe?
R: Si, pero solo si tu ejército incluye otra unidad SENOR DE LA
GUERRA, ya que tu general debe liderar un regimiento, y debes
designar un SENOR DE LA GUERRA como general si hay alguna
unidad SENOR DE LA GUERRA en tu ejército.

Jal.

COMPOSICION DE EJERCITO,

3.5 REGIMIENTOS DE RENOMBRE

P: Si un Regimiento de renombre incluye a un mago, ;podria ese
mago invocar hechizos de un saber de manifestacién que fue elegido
para ese ejército?

R: Si.

P: Si un Regimiento de renombre (p. ej., El Aquelarre de Thryx)
incluye una o mds manifestaciones, sesas manifestaciones
sustituyen elegir un saber de manifestacion para mi ejército?
R: No, son ademas de ello.

P: ;Un Regimiento de renombre requiere un HEROE que lo lidere?
R: No. Tal como se especifica en el apartado 3.5, los Regimientos
de renombre son regimientos que vienen ya creados, con lo que
solo incluyen las unidades que se detallan en su resumen y secciéon
de organizacidn.

TACTICAS DE BATALLA,

2.1 COMPLETAR TACTICAS DE BATALLA

P: Si una tdctica de batalla requiere que una unidad no esté
trabada al final de tu turno (p. ej., “Controlad el centro”), ;puedo de
todas formas completar dicha tdctica si mi unidad estd a 3" 0o menos
de una manifestacién o de un elemento de terreno de facciéon?

R: Las manifestaciones con un atributo Movimiento de 0" (“-”) y
los elementos de terreno de faccion solo cuentan como trabados en
la fase de combate, asi que si estds a 3" o menos de cualquier de los
dos al final de tu turno (y a mds de 3" de todas las demds unidades),
no estds trabado y puedes completar la tactica de batalla. No
obstante, si estds a 3" 0 menos de una manifestacion con un
atributo Movimiento mayor que 0" o de un elemento de terreno

de faccion con una unidad sobre él, al final de tu turno estards
trabado y no podras completar la tactica de batalla.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
SENDERO A LA GLORIA: ASCENSION

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

HOJA DE SENDERO ALA GLORIA, PASO 1
Sustituye “Debe tener un valor en puntos de 300 o menos” por
“Debe tener un valor en puntos de 350 0 menos”.

SENDERO DEL TAUMATURGO
Cambia “Poderio mégico” a:

U Reaccion: Has declarado una habilidad HECHIZO para
este MAGO

PODERIO MAGICO: Este mago se ve revigorizado
al manipular la magia.

Efecto: Si el hechizo se invoca, tras resolver los
efectos del mismo, Cura (1D3) a este MAGO.

S 2
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JULIO 2025
GLOSARIO

APENDICE

Las siguientes actualizaciones de reglas anaden texto con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

Anade la siguiente definicion:

“bloques de despliegue: El nimero minimo de habilidades
DESPLIEGUE que un jugador puede usar para desplegar su ejército.
Este suele ser equivalente al nimero de regimientos en su ejército
sumado al nimero de unidades auxiliares en su ejército (Reglas
bésicas 10.1)”.

Anade la siguiente definicion:
“ha combatido: Una unidad ha combatido si ha usado alguna
habilidad COMBATE en el mismo turno”.

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

Cambia la definicion de Campeon a:
“Campeon: Las armas de la miniatura suman +1 al atributo
Ataques (Miniaturas de mando, 1.0)”.

Cambia la definicion de disputar a:

“disputar: Las miniaturas disputan objetivos en su zona de
combate (3"). Al determinar el control de objetivos, una misma
unidad no puede disputar mas de 1 objetivo al mismo tiempo; si
tiene mds de 1 objetivo en su zona de combate, el jugador debe
escoger 1. (Reglas basicas, 32.1)”.

Cambia la definicion de Contracarga a:
“Contracarga: Orden. 2PM. Carga durante la fase de carga
enemiga. (Ordenes, 5.0)”

Anade la siguiente definicion:

“retirado del juego/del campo de batalla: Cuando una miniatura o
unidad se retira del campo de batalla, ya no tiene ningun efecto en
la batalla, aunque atin puede seguir siendo relevante en el caso de ha-
bilidades que permiten devolver miniaturas o reemplazar unidades”.

Anade la siguiente definicion:
“usado/a: Una habilidad se ha usado una vez se ha declarado, tanto
si su efecto se ha resuelto con éxito como si no. (Reglas basicas, 5.2)”.

Borra el texto siguiente de ATACAR ULTIMO:

“Si ambos jugadores tienen unidades con ATACAR ULTIMO, se
alternan combatiendo con esas unidades después de que hayan
combatido todas las demas unidades elegibles, empezando por el
jugador activo”.

Cambia la definicion de jugador en desventaja a:

“jugador en desventaja: El jugador con menos puntos de
victoria. Si hay empate, en esa ronda de batalla no hay jugador en
desventaja”.

NUEVA

Cambia la primera frase de la entrada por “modificadores
(atributo)” a “Los atributos no pueden modificarse a menos de 1,
excepto Perforar, que puede modificarse a 0".

JUEGO EQUILIBRADO: PRIMERA SANGRE

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

PLANDE BATALLA 1, GUERRA FRONTERIZA
Cambia la primera frase de la regla Giro a:

“Obtienes 2 puntos de victoria adicionales si controlas el objetivo completamente en territorio enemigo”.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
PUNTA DE LANZA: FUEGO Y JADE

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

FORJADOS ENLATORMENTA,

HERMANDAD VIGILANTE

Anade la clave INFANTER{A a la barra de claves en la hoja de
unidad del Lord Inquisidor.

Cambia el momento de “Escudo de Azyr” a “Una vez por turno, Tu
fase de héroe”.

FORJADOS EN LATORMENTA, CABEZA DE LANZA DE
YNDRASTA

Anade la clave INFANTER{A a la barra de claves en la hoja de
unidad de Yndrasta.

SYLVANETH, ARBOLEDA CORTEZAMARGA
Anade la siguiente frase al efecto de la habilidad “Semilla del
renacer’:

“Esta unidad no puede volver a usar esta habilidad durante el resto
de la batalla”.

CORTES COMECARNE, VASALLOS CARRONEROS

Anade la clave REFUERZOS a la barra de claves en la hoja de
unidad de la Guardia de la Cripta.

TIPEJOZNOKTURNOZ,

PENALOKA DE LALUNA MALVADA

Cambia el momento de “La mano de Gorko” a “Una vez por batalla
(Ejército), Tu fase de movimiento”.

Anade lo siguiente a Rasgos de batalla:

“Una de tus unidades de Garrapatoz Zaltarinez no se situan
durante la fase de despliegue. En su lugar, a partir de la tercera
ronda de batalla, puede usar la siguiente habilidad:

# Tu fase de movimiento
GARRAPATOVALANCHA: [Unas curiosas sacudidas

arritmicas y carcajadas endiabladas en la lejania advierten de
la llegada de una peria de Garrapatoz Zaltarinez!

Efecto: Sitta esta unidad completamente dentro de tu
territorio, completamente a 3" o menos de un borde del campo
de batalla y a més de 6" de toda unidad enemiga.

S
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ALTOS SENORES KHARADRON, FUERZA ESPECIAL
MARTILLO CELESTE

Anade la clave (e icono) REFUERZOS a las hojas de unidad
Compania Arkanauta y Guardianes Celestes.

En la habilidad “Bombas” de la Fragata Arkanauta, cambia el paso
de declarar a:

“Toma como blanco una unidad enemiga a la que esta unidad
atraveso en esta fase”.

y el efecto a:

“Inflige 1D3+1 dafio mortal al blanco”.

PROFUNDOSIDONETH, CACERIAALMANCURSION
En la hoja de unidad del Escudrifiaalmas Isharanno, cambia el
efecto del “Ritual de la Niebla insidiosa” a:

“Con 3+, hasta el inicio de tu siguiente turno, resta 1 a las tiradas
para herir de ataques que tomen como blanco esa unidad”.

Cambia el momento de “Depredadores del Mar Aetérico” a “Una
vez por turno (Ejército), Final de cualquier turno”.

CIUDADES DE SIGMAR, COMPANTA CASTELITA
Cambia el momento de “La orden del Oficario” a “Una vez por
ronda de batalla, Inicio de la ronda de batalla”.

En la caja de composicion de ejército, cambia “10 Yelmoférreos del
Gremio Libre” a “5 Yelmoférreos del Gremio Libre, 5 Yelmoférreos
del Gremio Libre” (es decir, dos unidades de 5 miniaturas, en lugar
de una unidad de 10 miniaturas).

Afiade la clave REFUERZOS a la barra de claves en la hoja de
unidad de la Adalides del Gremio Libre.




ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
PUNTA DE LANZA: FUEGO Y JADE

HEDONITAS DE SLAANESH, FILOS DEL SUENO
VviviIDO

Anade la clave (e icono) REFUERZOS a la hoja de unidad Slaangors
Sangriablos.

En “Tentaciones de Slaanesh”, reduce a 18+ el numero de puntos de
depravacion necesarios para el efecto “Rencor sadico” y a 24+ para
el efecto “Indulgencia inconsciente”.

LUMINETH SOBERANOS, FALANGE
RESPLANDECIENTE

Quita la clave FACETAS DE LA GUERRA de “Reacciones
relimpago”.

ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD, LEGION
VIENTOSANGRE

Anade lo siguiente a Rasgos de batalla:

“Tu unidad Caballeros del Caos no se situa durante la fase de
despliegue. En su lugar, a partir de la segunda ronda de batalla en
adelante, puede usar la siguiente habilidad:

LLEGADA PAVOROSA: Al ritmo atronador de cascos
llameantes y repiqueteante Armadura del Caos, los caballeros

llegan para quebrar al enemigo.

Efecto: Sitta esta unidad completamente dentro de tu
territorio, a 1" o menos de un borde del campo de batalla y a
mas de 6" de toda unidad enemiga.

Ademis, en “Estandarte del Terror”, cambia el paso de declarar a
“Designa una unidad Guerreros del Caos amiga”.

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

MASCATRIBUS OGORS, BRAMIDO DEL TIRANO
Cambia el texto de “En el Mascamino” a:

“Tu Escupehierros, Manada Dientesmartirio y 1 unidad de Ogors
Glotones no se sitian durante la fase de despliegue. En su lugar,

a partir de la tercera ronda de batalla, puede usar la siguiente
habilidad:”

NECROSENORES PUDREALMAS, CACERIA DE SED DE
SANGRE

Cambia el momento de la habilidad “Legion esquelética” de los
Esqueletos Repicahuesos a “Tu fase de combate”.

CONCLAVE FILOFLUJO, DISCIPULOS DE TZEENTCH
Anade la clave REFUERZOS a la barra de claves en la hoja de
unidad de los Acdlitos Kairicas.

COMPANIADESOLLADORA DE CORAZONES, HIJAS
DE KHAINE

En la hoja de unidad de Melusai Escamahierro, cambia el efecto de
“Masacre general” a:

“Suma 1 al atributo Ataques de las armas de combate del blanco
durante el resto del turno”.

NUEVA

TERRENO

Anade lo siguiente:

“Cuando una unidad es tomada como blanco de un ataque, si es
imposible trazar una linea recta desde el punto mas cercano de la
peana de la miniatura atacante hasta el punto mds cercano a la pea-
na de una miniatura de la unidad blanco sin que dicha linea pase
por encima de un elemento de terreno, se considera que la unidad
blanco esté detras de un elemento de terreno para este ataque.

P: Si una regla requiere mds miniaturas amigas que enemigas disputdindose un elemento de terreno (p. ej., el giro de Ghyran “Tomar la
tierra” o la tdctica de batalla “Mantener la posicion”), sdeberia usar la puntuacion de control de mis unidades que estin disputando ese

elemento de terreno?
R: Si. En estos casos, la regla deberia tratarse igual que al determinar el control de un elemento de terreno (Reglas basicas, 32.3).
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
PUNTA DE LANZA: ARENAY HUESO

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

CARTAS DE TACTICA
En “Monumento de hueso viviente”, cambia el efecto a:
“El blanco también es un objetivo durante el resto del turno”.

NUEVA
CARTAS DE GIRO
En el giro de Dolorum “Pena del superviviente”, reemplaza:
Cada jugador obtiene 1 PV al final de su turno por cada unidad
amiga que se elimine o que sea una unidad sustituta.
por:
Cada jugador obtiene 1 PV al final de su turno por cada unidad
amiga de su Punta de Lanza que o bien haya sido eliminada o
reemplazada en esta batalla, sin incluir unidades sustitutas.

NUEVA

PLANDE BATALLA: ARENAY HUESO

En el paso 4 de la secuencia anterior a la batalla, reemplaza
“Luego sitta el terreno mistico de ese reino de batalla como
muestra el mapa de despliegue, si lo hubiese”.

por:

“Luego, si estds luchando en el reino de batalla Osia, sittia un
elemento de terreno Cripta de Sangre en el centro del campo de
batalla”.

NUEVA

TERRENO

Anade lo siguiente:

Cuando una unidad es tomada como blanco de un ataque, si es
imposible trazar una linea recta desde el punto més cercano de la
peana de la miniatura atacante hasta el punto mas cercano de una
miniatura de la unidad blanco sin que dicha linea pase por encima
de un elemento de terreno, se considera que la unidad blanco esta
detras de un elemento de terreno para este ataque.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
MANUAL DE CAMPO PARA GENERALES 2024-25

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

CONJURACION MORBIDA
Aumenta la dificultad de lanzamiento de “Invocar tumbamarea
sofocante” a 8.

LAUCHON EL BUSCAALMAS

Cambia la segunda frase del efecto de la habilidad “Surcar las
mareas de la muerte” por:

“Puede atravesar miniaturas durante ese movimiento pero no
puede terminar dicho movimiento trabada”.

REMOLINO MALEVOLO

Cambia el paso “Declara” de “Detonacion moérbida” a:
“Declara: Solo puedes usar esta habilidad si esta unidad tiene
6 puntos de torbellino, en cuyo caso debes usarla. Toma como
blanco todas las unidades (amigas y enemigas) a 9" o menos de
ella”.

TUMBAMAREA SOFOCANTE

Cambia la segunda frase de la habilidad “Arrastrar a la tumba” por:

« o S
Puede atravesar miniaturas durante ese movimiento pero no
puede terminar dicho movimiento trabada”.

SOLPURPURA DE SHYISH

Cambia la segunda frase de la habilidad “El fin dado forma” por:
“Puede atravesar miniaturas durante ese movimiento pero no
puede terminar dicho movimiento trabada”.

Elimina la habilidad “Forma salvaje”.

S
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PENDULO DE VACIO AETERICO

Cambia el efecto de la habilidad “Cuchilla segadora” por:

“Esta MANIFESTACION puede moverse una distancia igual

o inferior a su atributo Movimiento en una direccion (ver

“El péndulo oscila”). Puede atravesar miniaturas durante

ese movimiento y puede terminar el movimiento trabada. A
continuacion, toma como blanco hasta 3 unidades enemigas que
esta MANIFESTACION haya atravesado durante ese movimiento o
que estén a %" o menos de ella. Tira 1D6 por cada blanco. Con 2+,
inflige al blanco tantos dafnos mortales como el resultado”.

FAUCES RECHINANTES DE RAVENAK
Elimina la habilidad “Forma salvaje”.

PLAN DE BATALLA: GUERRA FRONTERIZA
Elimina “La mordaza” de la lista de planes de batalla que pueden
usar el mapa Guerra fronteriza.

PLAN DE BATALLA: GOLPEESTELAR

En el giro, reemplaza:

“Si un objetivo se situa completa o parcialmente en un elemento
de terreno, causa 1D6 dafnos mortales a cada unidad completa o
parcialmente en ese elemento de terreno (tira por separado por
cada unidad)”.

por:

“Si un objetivo se situaria completa o parcialmente en un elemento
de terreno de faccidn, ese elemento de terreno y toda unidad
encima de él son eliminados. A continuacion, el objetivo se
situa de forma normal. Si el objetivo deberia situarse completa
o parcialmente en otros elementos de terreno, no lo hagas; en
su lugar, inflige 1D6 dafios mortales a cada unidad completa o
parcialmente sobre ese elemento de terreno”.




ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
MANUAL DE CAMPO PARA GENERALES 2025-26

APENDICE

Las siguientes actualizaciones de reglas anaden texto con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

REGLAS DE TEMPORADA (2025-26)
Anade la siguiente regla:

“FUERZAS REGIMENTALES

Si un jugador tiene mas regimientos que su oponente al inicio de la
batalla, entonces una vez por batalla, ese jugador puede repetir su
tirada de prioridad tras ver el resultado de ambos jugadores pero
antes de determinar la prioridad de la ronda de batalla-

FE DE ERRATAS

TERRENO, 1.5 TERRENO DE FACCION

Anade lo siguiente a la lista de puntos::

« Los elementos de terreno de faccién con un atributo Movimiento
mayor que “-” se consideran unidades en todas las fases a efectos
de movimiento, zona de combate, trabarse y desplegar elementos
de terreno, demas manifestaciones y demds unidades.

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

ORDENES (2025-26)
Cambia el momento de “Fuego de cobertura” a “Fase de disparo
enemiga”

NUEVA

Anade lo siguiente al paso de declarar de “Fuego de cobertura™
No puedes designar MANIFESTACIONES ni elementos de terreno
de faccién como blanco de esta habilidad”.

TERRENO (2025-26)

En el apartado “1.1 Completamente sobre o detras del terreno”,
cambia el segundo parrafo a:

Cuando una unidad es tomada como blanco de un ataque, si es
imposible trazar una linea recta desde el punto mas cercano de
la peana de la miniatura atacante hasta el punto mds cercano de
la peana de una miniatura de la unidad blanco que esté dentro
de alcance sin que dicha linea pase por encima de un elemento
de terreno, se considera que la unidad blanco esta detras de

un elemento de terreno para este ataque. Ignora las parrtes del
elemento de terreno dentro de la zona de amenaza de la unidad
atacante a efectos de determinar si el blanco esta detrds de ese
elemento de terreno”.

NUEVA

Elimina por completo el apartado “1.1.1 Disparar desde el terreno”.

NUEVA

En el efecto “Brotes veloces” de “Activar lugar de poder”, reemplaza
“elemento de terreno visible” por “elemento de terreno visible que
No sea TERRENO DE FACCION”.

NUEVA

En el apartado “1.5 Terreno de faccion”, elimina la siguiente frase:
“Mientras un elemento de terreno de faccién estd guarnecido, es
una unidad (ver 1.5.1)”.
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NUEVA

Anade lo siguiente al apartado “1.5.1 Guarnecer elementos de
terreno de faccion™
« : : : :

Las unidades no pueden mover mientras estén guarnecidas en un
elemento de terreno”.

MAGIA (2025-26)
En la barra de claves de la habilidad “Disipar”, cambia la clave
PLEGARIA por la clave DISIPAR.

NUEVA

Cambia el apartado “1.1 Nivel de poder” a
“1.1 NIVELDE PODER
El nivel de poder de cada MAGO y SACERDOTE aparece tras
la clave, es decir: MAGO (2). El nivel de poder del lanzamiento
de un MAGoO determina cudntas habilidades HECHIZO puede
usar por fase. El nivel de poder del cdntico de un SACERDOTE
determina cudntas habilidades PLEGARIA puede usar por fase.

MULTIPLES NIVELES DE PODER

« Si una habilidad hace referencia al nivel de poder de una
unidad, y esta tiene mas de uno, usa el que sea mayor.

« Siuna habilidad modifica el nivel de poder de una unidad, y
esta tiene mas de uno, modifica ambos.

COMPOSICION DE EJERCITO (2025-26)

Reemplaza el segundo punto de 3.5 Regimientos de renombre por:

“e Las unidades de un Regimiento de renombre no pueden usar
ninguna regla de faccion de la faccion de la que son aliados,
como tampoco mejoras ni saberes, a no ser que posean la misma
clave que la faccion. Si pueden, eso si, ser el blanco de una regla
de faccidn aliada, si cumplen los requisitos”.




ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
MANUAL DE CAMPO PARA GENERALES 2025-26

NUEVA

En el apartado “4.1 Mejoras”, cambia:

“Las mejoras no se pueden dar a las unidades de los Regimientos
de renombre”.

por:

“Las mejoras no se pueden dar a las unidades de los Regimientos
de renombre a no ser que tengan una clave que coincida con el
nombre de la faccién”.

SABERES DE MANIFESTACION, HECHICERIA
CREPUSCULAR

Anade lo siguiente al efecto de “Invocar Geminidas de Uhl-
Ghysh™:

“Un hechizo permanente de las Geminidas de Uhl-Ghysh tiene 2
partes que deben desplegarse a 9" 0 menos una de la otra”.

FRAGMENTOS DE VALAGHARR
En el efecto de “Translocacion fantasmal”, reemplaza “que no esté
trabado” por “a 3" 0 més de toda unidad enemiga”.

NUEVA

PLAN DE BATALLA: RAICES VITALES

En las reglas del plan de batalla, reemplaza “por cada elemento de
terreno que controlen” por “por cada elemento de terreno que no
sea TERRENO DE FACCION que controlen”.

PLAN DE BATALLA: LINEAS LEY ENTRELAZADAS

En las reglas del plan de batalla, cambia:

“Una linea ley vinculada se forma a través del campo de batalla (de
un extremo largo al otro o de un extremo corto al otro)”.

por:

“Una linea ley vinculada se forma desde el centro de uno de los
bordes del campo de batalla hasta el centro del borde opuesto”.

NUEVA
PLAN DE BATALLA: SENDEROS DE LAS FATAS
Cambia la primera frase del efecto de “Abrir los senderos
espirituales” a: “Todas las unidades, excepto terreno de faccion y
MANIFESTACIONES, a 6" 0 menos de algiin objetivo blanco deben
ser retiradas del campo de batalla por su comandante”.

NUEVA

CARTA DE TACTICA 2: ENERGIA INCANSABLE

En las tacticas de batalla Golpe y Dominio, reemplaza “controlar
todos los objetivos” con “controlar cada objetivo que se puede
controlar”.

NUEVA

CARTA DE TACTICA 2: INTERCEPTARY RECUPERAR
Anade lo siguiente al principio de la carta de tactica:

“Si una habilidad va a eliminar una unidad que transporta el tesoro
del campo de batalla, y esa unidad no se despliega de nuevo como
parte de la misma habilidad (p. ej., “Apoteosis Oscura” o “Rojos
Destrozos”), antes de eliminar dicha unidad del campo de batalla,
tu oponente debe dar el tesoro que llevaba a otra de sus unidades
que no tengo un tesoro ghyranita a 3" o menos. Si no es posible, esa
unidad cuenta como eliminada a efectos de esta carta de tactica”.

CARTA DE TACTICA 5: AVANZADILLA

Substituye:

Al inicio de la batalla, cada unidad INFANTER{A que no sea HEROE
y cada unidad Caballeria que no sea HEROE amigas completamente
dentro de territorio amigo pasan a ser unidades exploradoras.

por:

Al inicio de la batalla, toda unidad amiga INFANTER{A y
CABALLERIA que no sea HEROE y que esté en el campo de batalla
pasa a ser unidad exploradora.

NUEVA

CARTA DE TACTICA 6: SINTONTA CON GHYRAN
Cambia la regla de téctica de batalla Golpe “Golpes feéricos” a:
“Completas esta tactica de batalla al final de tu turno si se camplen
todas estas condiciones:

o« Al menos 2 unidades amigas se han movido como parte de

una habilidad RETIRARSE en este turno. Esas unidades son las
unidades cebo.

» Al menos 2 otras unidades amigas han cargado en este turno y al
menos 1 de ellas ha terminado el movimiento de carga trabada
con una unidad enemiga contra la que se han retirado alguna
unidad cebo.

GLOSARIO 2025-26
En la entrada del glosario de ATACAR ULTIMO, elimina
“empezando por el jugador activo”.

NUEVA

Cambia la primera frase de la entrada por “modificadores
(atributo)” a “Los atributos no pueden modificarse a menos de 1,
excepto Perforar, que puede modificarse a 0".
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
MANUAL DE CAMPO PARA GENERALES 2025-26

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: ;Puedo completar la misma tdctica de batalla varias veces en una
batalla?
R: No, a no ser que se especifique lo contrario.

NUEVA

1.0 RESUMEN DE TACTICAS DE BATALLA

P: Si he cumplido las condiciones para completar una tdctica de
batalla, spuedo decidir no completarla al final de mi turno?

R: No. Si las condiciones se cumplen y aun no has cumplir una
tactica de batalla de esa carta en este turno, debes cumplir dicha
tactica.

6.0 ORDENES DE ATAQUE (DISPARO Y COMBATE)

P: Si una unidad usa “Ataque total” en la fase de disparo y la fase de
combate, jresto 2 de las tiradas de salvacién de dicha unidad?

R: No. Los efectos persistentes (ver 28.1) cuentan como los efectos
de habilidades pasivas durante su duracion, asi que las unidades

no se pueden ver afectadas por el mismo efecto persistente mas de
una vez.

NUEVA
1.2 HABILIDADES DE TERRENO UNIVERSALES
Mientras cada miniatura en una unidad que no sea MONSTRUO
amiga esté a 1" o menos de un elemento de terreno que obstruye
vision, jes visible para unidades amigas?
R: Si. No es visible para unidades enemigas fuera de su zona de
combate.
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NUEVA

1.5 TERRENO DE FACCION

P: Si un heroe estd guarneciendo un elemento de terreno de faccion,
sse puede atin designar como blanco de habilidades que no sean
ataques?

R: Si.

NUEVA

PLAN DE BATALLA: CORRUPCION INCIPIENTE

P: ;Cémo interactiia el dafio infligido por “Energias vitales latentes”
con la habilidad “Corazén de hierro de Khaine” de la Reina de las
Sombras?

R: Como el dafio se inflige durante el momento de inicio de la
ronda de batalla, antes de que empiecen los turnos de sendos
jugadores, “Corazon de hierro de Khaine” no tendria ningtin efecto
sobre esos danos. Ademads, los dafios no cuentan hacia el limite en
la asignacién de dafios de dicha habilidad en el siguiente turno.

NUEVA

P: sPuedo usar las mejoras, saberes y formaciones de batalla de
Azote de Ghyran en un ejército de renombre?
R: No.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
PACKS DE FACCION

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

FILOS DE KHORNE

RASGOSDE BATALLA

En el paso de declarar de todas las habilidades DIEZMO DE
SANGRE, reemplaza:

“Solo puedes usar esta habilidad si no has usado habilidades
DIEZMO DE SANGRE en este turno’.

por:

“Solo puedes usar esta habilidad si no has usado habilidades
DIEZMO DE SANGRE en esta fase”.

PORTAMUERTES ASPIRANTE

En el efecto de “Furioso lider guerrero”, reemplaza la tltima frase
por:

“Suma 1 a las tiradas para herir de los ataques de esta unidad y del
blanco durante el resto del turno”.

Nota de diseiio: Esto esclarece una posible confusion de tiempos en
el redactado original.

PODEROSOS APLASTACRANEOS
En la tabla de armas de combate, cambiar:
“Pezuifias de bronce de Juggernaut”

por

“Pezufias broncineas de Juggernaut”

HACHADELAIRA
Cambia el momento de la habilidad “El limite del odio” a “Tu fase
de carga” y el color de la barra de momento a naranja.

ALTARDE CRANEOS

Cambia el paso de declarar de “Ascender al altar” a:

“Declara: Si este elemento de terreno no tiene un Solicitante, toma
como blanco un SACERDOTE INFANTERTA FILOS DE KHORNE
amigo a 3" 0o menos de él que no esté trabado”.

Cambia el efecto de “Descender del Altar” a:

“Efecto: Si este elemento de terreno tiene un Solicitante que no se
haya situado sobre él en este turno, sitta el Solicitante en el campo
de batalla completamente a 6" 0 menos de este elemento de terreno
y no trabado. Esa unidad ya no es un Solicitante”.
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CIUDADES DE SIGMAR

RASGOS DE BATALLA

Anade lo siguiente al paso de declarar de la habilidad “Avanzar en
formacién”:

No puedes elegir la misma unidad como blanco de la habilidad mas
de una vez por turno.

FUSILERO MAYOR EN OGORBALUARTE

En el efecto de “Fijar blancos”, reemplaza “Suma 1 a las tiradas
para impactar de los ataques a distancia” por “Suma 1 a las tiradas
para impactar de los ataques”.

TAHLIA VEDRA

Cambia el efecto de “Liderar desde primera linea” a:

“Para cada blanco:

« Suma 1 a las tiradas para herir de los ataques de combate de esa
unidad durante el resto del turno.

» Esa unidad tiene SALVAGUARDA (5+) durante el resto del turno”.

FUSILEROS DEL GREMIO LIBRE

Cambia el efecto de la habilidad “{Fusileros, fuego!” a:

“Efecto: Cada vez que esta unidad use una habilidad D1sPARoO, si
estd en una posicion fortificada, puede elegir uno de los perfiles de
Armas a distancia para todos los ataques que haga con sus fusiles
cafidn. Si no estd en una posicion fortificada, usa los atributos de
arma mdviles”.

MARTILLADORES
Anade las claves CAMPEON, MUsICO (1/10) y
PORTAESTANDARTE (1/10) a la barra de claves.

NUEVA
CAZADORES MONTARACES
Anade el siguiente punto a las opciones de armas de la unidad:
«El campeodn no puede reemplazar sus armas.

NUEVA

ASESINO

En el efecto de “Asesino Oculto”, reemplaza:

“y esta unidad no esté trabada”

por:

“y no haya unidades enemigas en la zona de combate de esta unidad”.
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HIJAS DE KHAINE

FORMACIONES DE BATALLA

Cambia el momento de la habilidad “Sendas umbrias” de la
Patrulla Sombria a “Una vez por turno (Ejército), Tu fase de
movimiento”, y borra la clave BAsica de la habilidad.

DISCIPULOS DE TZEENTCH

RASGOS DEBATALLA

En el segundo parrafo del efecto de “Sefiores del destino”,
reemplaza:

“no se pueden repetir, cambiar ni modificar con otras habilidades
amigas”

por:

“no se pueden repetir, cambiar ni modificar con otras habilidades
amigas salvo por aquellas que aplican modificadores negativos”.

Cambia el efecto de “Fuego Brujo Ardiente” a:

“Efecto: Inflige 1D3 dafios mortales a cada unidad,
MANIFESTACION y elemento de terreno de faccién enemigos EN
LLAMAS”.

Cambia el efecto de “Sofocar las Llamas” a:

“Efecto: Si una habilidad va a curar o devolver miniaturas muertas
a una unidad enemiga, MANIFESTACION o elemento de terreno EN
LLAMAS, dicha habilidad no cura ni devuelve ninguna miniatura
muerta. En su lugar, ya no tiene la clave EN LLAMAS”.

SABERDE HECHIZOS

Cambia el paso “Declara” del hechizo “Escudo del destino” a:
“Declara: Designa un MAGO D1sciPULOS DE TZEENTCH

amigo para lanzar este hechizo. Toma como blanco una unidad
DiscipuLos DE TZEENTCH amiga visible para el lanzador y
completamente a 18" 0 menos de él. A continuacion, haz una tirada
de lanzamiento de 2D6".

ENGENDRO DEL CAOSDE TZEENTCH

Elimina el paso “Declara” de la habilidad “Destino Perverso”.
Cambia la nota de disefio a:

Nota de diseiio: Si esta unidad se despliega con esta habilidad,
solo se puede desplegar en el campo de batalla mediante el hechizo
“Transformado en Engendro”.
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HORRORESAZULES Y HORRORES DEAZUFRE

Cambia el parrafo de descripcion a:

“Esta unidad empieza la batalla con 10 miniaturas Horrores Azules
0, si es una unidad reforzada, 20 miniaturas Horrores Azules. Cada
una estd armada con garras perversas y llamas arcanas.

Las miniaturas Horrores de Azufre pueden afiadirse a esta unidad
mediante la habilidad “Dividirse de nuevo”. Cada una estd armada
con garras traviesas y llamas arcanas”.

CHAMAN TZAANGOR
Afade la clave Disco DE TZEENTCH a la barra de claves.

ACOLITOS KAIRICAS

Cambia la primera linea de las opciones de arma de esta unidad a:
“Cada miniatura de esta unidad esta armada con un espada
maldita y un proyectil brujo”.

SELLO ARDIENTE DE TZEENTCH
Cambia el momento de “Transmutacién Radiante” a “Cualquier
fase de héroe” y el color de la barra a dorado.

Cambia el paso “Declara” y el efecto de “Transmutacién Radiante”
a:

“Declara: Esta MANIFESTACION debe usar esta habilidad en cada
fase de héroe. Toma como blanco a cada unidad (amiga y enemiga)
a 9" o menos de esta MANIFESTACION.

Efecto: Tira 2 dados, elige uno de los dos resultados y luego aplica
el efecto correspondiente durante el resto del turno:
1  Sin efecto.

2-3 Suma 2" al atributo Movimiento de los blancos DiscipuLos
DE TZEENTCH amigos y resta 2" al atributo Movimiento de
los blancos enemigos.

Suma 1 a las tiradas para impactar de los blancos
DiscipuLos DE TZEENTCH amigos y resta 1 a las tiradas
para impactar de los blancos enemigos.

Suma 1 a las tiradas para herir de los blancos DiscipuLOs
DE TZEENTCH amigos y resta 1 a las tiradas para herir de
los blancos enemigos.

Suma 1 al atributo Ataques de las armas de combate de los
blancos D1sciPULOS DE TZEENTCH amigos e inflige 1D3
danos mortales a cada blanco enemigo”.
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KAIROS TEJEDESTINOS
Cambia las armas de Kairos a:

71 ARMAS ADISTANCIA Alc Atq Imp Her Per Dai
Rayos de la transformacion
Llamasalvaje
4 ARMAS DE COMBATE
@ Biculo del mananay
picos

Cambia el efecto de “Danado en combate” a
“Efecto: Mientras esta unidad tenga 10 o mds dafios, el atributo
Ataques de su Baculo del maiiana y picos es 6".

Cambia la habilidad “Oraculo de la eternidad” a:

¥ Una vez por batalla (Ejército), Inicio de tu turno

ORACULO DE LA ETERNIDAD

Efecto: Elige 1 carta de tactica de tu lista y descartala. Durante el resto de la
batalla, sustittiyela con una carta de tactica que no esté en tu lista.

Si esa nueva carta de téctica requiere que alguno de los jugadores elija algo,
este debe hacerlo inmediatamente después de que se elija la nueva carta de
tactica.

El total combinado de puntos de victoria ganados tanto con la carta de
tactica descartada como con la nueva es de 15. Cualquier punto de victoria
adicional que se gane al completar las tacticas de ambas cartas se pierde.

NUEVO

SIMULACRO DAEMONICO
En el efecto de “Mandibulas Manifestadas”, reemplaza “nivel de
poder” por “nivel de poder del lanzamiento”.

CORTES COMECARNE
RASGOS DE BATALLA
Anade la siguiente habilidad:

£ Una vez por turno (Ejército), Tu fase de héroe
ARENGAR A SUBDITOS LEALES: Los necréfagos
interpretan los balbuceos, grufiidos y aspavientos alocados
como un discurso inspirador en mitad de la batalla.

Declara: Designa un HEROE CORTES COMECARNE amigo
para usar esta habilidad.

Efecto: Tira un dado por cada unidad amiga CORTES
COMECARNE amiga completamente a 12" o menos de ese
HEROE. Por cada 5+, asigna 1 punto de hazafias nobles a
dicho HEROE.

Cambia la habilidad “Reunir a la guardia” a:

“Declara: Designa un HEROE CORTESANO amigo que tenga 1

o mas puntos de hazanas nobles para usar esta habilidad, y a
continuacion toma como blanco una unidad amiga completamente
a 12" o menos de él.
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Efecto: Gasta tantos puntos de hazaiias nobles de ese HEROE
como quieras. Si el blanco es una unidad SIERVOS, por cada
punto de hazaias nobles gastado, devuelve 1 miniatura muerta a
esa unidad. Si el blanco es una unidad CABALLEROS, por cada 2
puntos de hazaiias nobles gastados, devuelve 1 miniatura muerta
a esa unidad”.

FORMACIONES DE BATALLA

Cambia el efecto de “Alzar los estandartes” a:

“Siempre que una habilidad devuelva al menos 1 miniatura
muerta a una unidad amiga que no esté trabada, una vez resuelta
esa habilidad, si es una unidad S1ERVOS, puedes devolverle 1
miniatura adicional muerta, y si es una unidad CABALLEROS, tira
1D6. Con 4+, puedes devolverle una miniatura adicional muerta”.

RASGOS HEROICOS

Cambia la habilidad “Capataz cruel” a

Efecto: Siempre que una unidad amiga completamente a 12" o
menos de esta unidad use la orden “Arengar”, puedes hacer 3
tiradas adicionales de Arengar de 1D6".

GRANJUEZ GORMAYNE

En el efecto de “Delirio de justicia”, reemplaza:

“Con 3+, designa 1 de los siguientes efectos y aplicaselo al blanco
hasta el inicio de tu siguiente turno:”

por:

“Con 3+, esta unidad recibe 1 punto de hazaias nobles. A
continuacién, designa 1 de los siguientes efectos y aplicaselo al
blanco hasta el inicio de tu siguiente turno:”

HERALDO PERGAMEDULA

En la habilidad “La peticién del rey”, cambia la segunda frase del
efecto “{Bienvenido, discipulo!” a

“Cada vez que tu oponente declare una orden, habilidad
HECHIZ0,0 habilidad PLEGARIA para una unidad INFECTADO,
tira 1D6 como reaccion”.

TRONO SEPULCRAL

Cambia el paso “Declara” de “Campedn regente” a:

“Declara: Si este elemento de terreno no tiene un regente, toma
como blanco un HEROE INFANTERfA CORTES COMECARNE
amigo a 3" 0o menos del mismo y que no esté trabado”.

Cambia el efecto de “El deber llama” a:

“Efecto: Si este elemento de terreno tiene un regente que no se
coloco sobre €l en este turno, sitta el regente en el campo de batalla
completamente a 6" 0 menos de este elemento de terreno y sin estar
trabado. Esa unidad deja de ser el regente”.
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MATAFUEGOS

RASGOS DEBATALLA

Cambia el momento de la habilidad “Runa de fanatismo
implacable” a “Una vez por batalla (Ejército), Tu fase de
movimiento” y el color de la barra a gris.

FORMACIONES DEBATALLA

Cambia el efecto de la habilidad “Baluarte de piedra fundida” a:
"Efecto: Suma 1 a las tiradas de salvacion de las unidades
INFANTERIA MATAFUEGOS amigas que estén completamente
dentro de territorio amigo”.

HIJO RUNICO AURICO ENMAGMADROTH

Cambia el efecto de “Competir por la Gloria” a:

“Efecto: Cada vez que esta unidad elimine un MONSTRUO, suma

1 al atributo Ataques de las Armas ancestrales de esta unidad
durante el resto de la batalla. Esta unidad se puede ver afectada por
esta habilidad varias veces, y sus efectos son acumulativos”.

HEDONITAS DE SLAANESH
RASGOSDEBATALLA
Cambia “Depravados en exceso” a:

1 Una vez por ronda de batalla (Ejército), Inicio de la ronda de batalla

DEPRAVADOS EN EXCESO: Alli donde van los
Hedonitas de Slaanesh, la realidad se deshace. Quienes se
enfrentan a ellos acaban asaltados por fantasmas e ilusiones,
hasta que se convierten en esclavos de sus impulsos mds viles.

Declara: Toma como blanco hasta 3 unidades HEDONITAS
DE SLAANESH amigas.

Efecto: Los blancos tienen la clave EUFORICO durante el
resto de la ronda de batalla.

Ademas, por cada unidad amiga que designes, dale a tu
oponente 1 dado de tentacion. Durante esta ronda de
batalla, en vez de hacer una tirada para herir, de salvacion,
de salvaguarda o de correr, tu oponente puede usar 1 dado
de tentacién para reemplazar por un 6 la tirada que habria
hecho, o bien en vez de hacer una tirada de carga puede usar
2 dados de tentacion para reemplazar 2 de los dados de dicha
tirada por 2 resultados de 6 (a continuacion, pueden tirarse
otros dados con normalidad). Las tiradas reemplazadas
cuentan como tiradas sin modificar y no pueden repetirse.
No puedes usar dados de tentacion para reemplazar una
repeticion de tirada.

“Siempre que tu oponente use un dado de tentacion, debe
tirarlo. Con 1-2, la tirada de tu oponente es reemplazada por
ese resultado, en lugar de por un 6, e inmediatamente tras
resolver la habilidad usada por esa unidad debes asignar 1D3
dafnos mortales a la unidad cuya tirada se reemplazé (no se
pueden hacer tiradas de salvaguarda para esos danos)”.

Al final de la ronda de batalla, se pierden todos los dados de
tentacion que no se hayan usado.
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En el efecto de “Asesinos euféricos”, reemplaza:
“Las armas de esa unidad tienen Crit. (2 impactos)
por:

“Las armas de esa unidad, incluidas las Acompaiiante, tienen Crit.
(2 impactos)”.

»

Nota de diseiio: Ten en cuenta que “Rencor sddico” no afecta a
armas Acompafiante.

SABER DE HECHIZOS

Cambia el efecto de “Fantasmagoria” a:

“Hasta el inicio de tu siguiente turno, cada vez que el blanco sea
designado para usar una habilidad COMBATE, puedes designar
una unidad amiga trabada con el blanco. Esa unidad amiga puede
mover 2D3" tras resolver la habilidad COMBATE. Puede pasar

por las zonas de combate de unidades enemigas y terminar ese
movimiento trabada”.

SYNESSA,LAVOZ DE SLAANESH

Cambia el paso de declarar de “Susurros de duda” a:

“Toma como blanco una unidad HEROE enemiga visible para esta
unidad y a 18" o menos de ella. A continuacion, haz una tirada de
lanzamiento de 2D6".

ELIMINADA
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ALTOS SENORES KHARADRON

RASGOS DEBATALLA

En el efecto de “Cobertura de Aerobajel”, reemplaza:

“Resta 1 a las tiradas para impactar de los ataques de disparo...”
por:

“Resta 1 a las tiradas para impactar de los ataques...”

ALMIRANTE ARKANAUTA

Cambia el paso de declarar de la habilidad “La nave insignia del
Almirante” a:

“Declara: Esta unidad puede usar esta habilidad incluso si estd
en reserva. Toma como blanco un Acorazado Arkanauta o una
Fragata Arkanauta del regimiento de esta unidad. Puedes elegir
una unidad en reserva”.

DREKKIFLYNT

Cambia el paso de declarar de la habilidad “Capitan de la Aelsling”
a:

“Declara: Esta unidad puede usar esta habilidad incluso si esta en
reserva. Toma como blanco una Fragata Arkanauta del regimiento
de esta unidad. Puedes elegir una unidad en reserva”.

ACORAZADO ARKANAUTA

Anade la siguiente frase al efecto de la habilidad “Grandes
endrinmejoras’:

“Esta unidad puede usar esta habilidad incluso si esta en reserva”.

FRAGATAARKANAUTA

Cambia la segunda frase de la habilidad “Navio de asalto” a:
“Toma como blanco tantas unidades o menos como su Capacidad
de transporte que estén completamente a 6" o menos de ella, que
no estén trabadas y que no hayan cargado durante este turno”.

Cambia el efecto a:

“Efecto: Esta unidad puede moverse una distancia maxima
equivalente al resultado de la tirada de carga y debe terminar

el movimiento a%2" de una unidad enemiga visible. De hacerlo,
elimina los blancos del campo de batalla y vuelve a desplegarlos
completamente dentro de la zona de combate de esta unidad. Los
blancos pueden desplegarse trabados y tienen ATACAR PRIMERO
durante el resto del turno. Esta unidad y los blancos han cargado, y
los blancos no pueden usar ninguna otra habilidad BAsIcA en esta
fase”.

LUMINETH SOBERANOS

RASGOS DE BATALLA

Cambia la primera frase de la habilidad “Reacciones Relampago” a:
“Cuando los jugadores se turnen al elegir unidades para usar una
habilidad COMBATIR y sea tu turno para elegir una unidad, puedes
elegir 2 unidades LUMINETH SOBERANOS en lugar de 1".
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RASGOS DEBATALLA

Cambia el segundo parrago del efecto de “Compaiiia brillante” a:
“Durante el resto de la ronda de batalla, resta 1 de las tiradas
para impactar de los ataques que tomen como blanco a unidades
VANARI amigas que no hayan cargado en este turno y que no
hayan sido blanco de la habilidad “Poder de Hysh” en esta ronda
de batalla”.

En el efecto de “Como el viento”, sustituye:
“Cada blanco puede moverse una distancia igual o menor que su
atributo Movimiento”.

por:
“Cada blanco puede moverse 2D6" .

NUEVA

SABERDE HECHIZOS, MANIFESTACIONES DE HYSH
En el efecto de “Invocar Sagrario de Amyntok”, reemplaza “sin que
esté trabada” por “a 3" 0 mas de toda unidad enemiga”.

LYRIORUTHRALLE, PROTECTORDE YMETRICA
Cambia el momento de la habilidad “Voz de Tyrion” a “Pasiva”,
cambia el color de la barra a negro y cambia el efecto a:

“Efecto: Siempre que una unidad LUMINETH SOBERANOS amiga
completamente a 12" 0 menos de esta unidad use la orden “Ataque
total”, no se gastan puntos de mando”.

FILOS FLUVIALES YDRILANOS

Cambia la primera frase del efecto de “Inexorable como la
corriente” a:

“Si esta unidad esta trabada, puede mover 2D6" ”.

PIEDRAS GEMELAS DEHYSH
En el efecto de “Reserva de energia”, afiade lo siguiente a la tltima
frase:

“o0 estan guarneciendo un elemento de terreno de faccién a 3" o
menos de esta MANIFESTACION”.

SANTUARIO LUMINOR

Cambia el primer punto del efecto de “Guardidn del Santuario” a:

‘ Este elemento de terreno tiene un atributo Movimiento de 6" y
puede usar habilidades MOVIMIENTO que no sean 6rdenes y que
no sean de CARGA como si fuera una unidad.

Cambia el paso de declarar de “Entrar en el Santuario” a:
“Declara: Si este elemento de terreno no tiene un Guardian del
Santuario, toma como blanco un HEROE INFANTERIA LUMINETH
SOBERANOS amigo a 3" 0 menos que no esté trabado”.

Cambia el efecto de “Abandonar el Santuario” a:

“Efecto: Si este elemento de terreno tiene un Guardian del
Santuario que no se colocé sobre él en este turno, sittia el Guardian
del Santuario en el campo de batalla completamente a 6" o menos
de este elemento de terreno y de forma que no esté trabado. Esa
unidad deja de ser un Guardidn del Santuario”.
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AGUSANADOS DE NURGLE

RASGOS DEBATALLA

Cambia la primera frase del efecto de la habilidad “Bendecidos por
el Padre de las Plagas” a:

“No puedes tomar como blanco de esta habilidad a
MANIFESTACIONES ni elementos de terreno. Elige 1 de los
siguientes efectos:”

Anade la siguiente habilidad:

£ Pasiva
PUSTULAS REVENTADAS: Estas piistulas gelatinosas
dejan la piel hecha jirones y, al reventar, esparcen sus
contenidos (y el don de Nurgle) a su alrededor.

Efecto: Cada vez que una unidad ENFERMA enemiga vaya a
ser destruida, antes de retirar del juego la Gltima miniatura de
la unidad, tira 1D6. Con 3+, designa otra unidad enemiga a 9"
o menos de esa miniatura para que quede ENFERMA.

Cambia el efecto de “Remedios desesperados” a:

Efecto: Si una habilidad curaria o devolveria miniaturas muertas
auna unidad enemiga ENFERMA, esa habilidad no cura ningtin
punto de dafio ni devuelve ninguna miniatura muerta. En su lugar,
pierde la clave ENFERMA.

“Las MANIFESTACIONES y elementos de terreno de faccién no
pueden recibir la clave ENFERMA mediante habilidades amigas”.

SABERES DEHECHIZOS, SABERDE LAMALIGNIDAD

Cambia el efecto de “Abundancia carnosa” por:

Efecto: Designa 1 de los siguientes efectos:

« Cura (1D3) al blanco.

o Resta 1 a las tiradas para herir de ataques que tomen como blanco
esa unidad hasta el inicio de tu siguiente turno”.
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PUTRIGUS

Cambia el efecto de “Diluvio de Nurgle” a:

Efecto: Tira 1D3 por cada blanco. Con 2+:

« Si el blanco es una unidad enemiga, infligele una cantidad de
danos mortales equivalente al resultado de la tirada.

« Si el blanco es una unidad amiga, Cura (X) al blanco, siendo X es
el resultado de la tirada.

ZANGANOS DE PLAGA, DOMINAPLAGAS
GARGOLAPUS
Anade la siguiente habilidad:

FORMACION DISPERSA
Efecto: Esta unidad tiene un alcance de coherencia de 2".

BESTIAS DENURGLE

Anade la siguiente frase antes de la frase final del efecto de la
habilidad “En busca de atencion™

“Silo hace, esta unidad ha cargado”.

AMORFO PUTRENACIDO

Cambia el efecto de “Miasma de pestilencia” a:

Efecto: Hasta el inicio de tu proximo turno, cada vez que se use
una habilidad amiga y esta inflija dafios al blanco, tira 1D6. Con
4+, asigna 1 dano adicional al blanco (no se pueden hacer tiradas
de salvaguarda para ese dano).

GUTROT ESPUMA

Cambia el paso de declarar de “Sefior de la Flota Babosa” a:
Designa como blanco a un regimiento que lidera esta unidad si no
se ha desplegado ninguna unidad del regimiento

FAUCES FECULENTAS

Anade lo siguiente:

Las siguientes reglas universales de terreno se aplican a este
elemento de terreno (Terreno 1.2): Cobertura, Inestable.
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NOCTANIMAS
RASGOS DE BATALLA
Cambia “Descorporeizar” a:

£ Cualquier fase de héroe
DESCORPOREIZAR: A una orden, las Noctdnimas saltan
entre el mundo de los vivos y el de los muertos.

Declara: Designa una unidad NOCTANIMAS amiga para usar
esta habilidad.

Efecto: Esa unidad tiene SALVAGUARDA (5+) durante el resto
del turno.

FORMACIONES DE BATALLA

Cambia el momento de “No hay escapatoria” a “Una vez por turno
(Ejército), Tu fase de movimiento” y cambia el paso de declarar y el
efecto a:

“Declara: Toma como blanco una unidad NOCTANIMAS amiga.

Efecto: Durante el resto del turno, la unidad blanco puede usar
habilidades CARGA aunque haya usado una habilidad CORRER
0 RETIRARSE en el mismo turno. Ademds, durante el resto del
turno, las habilidades RETIRARSE no infligen dafio mortal a esa
unidad”.

RASGOS HEROICOS

Cambia el efecto de “Entidad aterradora” a:

“Efecto: Esta unidad puede usar cualquiera de las habilidades
AURA DE PAVOR incluso aunque no tenga las claves necesarias
para ello”.

FILOTERRORES DEL TORMENTO
Cambia el momento de “Desvanecimiento fantasmal” a “Tu fase de
movimiento”.

ESPECTROS CONDENADORES
Cambia el atributo Control a 1.

NEXO DEL PESAR

Cambia el efecto de “Cripta hambrienta” a:

Retira este elemento de terreno del campo de batalla y sitialo

de nuevo en el campo de batalla a 3" 0 menos de una unidad
NOCTANIMAS amiga, a mas de 3" de todo objetivo y unidad
enemiga, a mds de 1" de todo terreno de faccién y a més de 12" de
todo otro Nexo del Pesar amigo.

MASCATRIBUS OGORS

RASGOS DE BATALLA

Anade lo siguiente tras la primera frase del efecto de “Carga
pisoteadora”.

“Suma 2 a la tirada si esta unidad es un MONSTRUO.

SABER DE PLEGARIAS, PLEGARIAS DEL INVIERNO
ETERNO

En el efecto de “Llamada de la Ventisca”, reemplaza:

“si la tirada de céntico ha sido de 10+”

por:

“si la tirada de cdntico ha sido de 8+”.

Cambia a 4 la dificultad de cantico de “Granizada pulverizadora”, y
en el efecto, reemplaza:

“si la tirada de céntico fue 10+”

por:

“sila tirada de cantico ha sido de 8+”.

SENORDEL HIELO EN CUERNOS PETREOS
Cambia el momento de la habilidad “Lanza helada” a “Pasiva”.

POZO DEVORADOR

Cambia el parrafo de habilidades de terreno a:

“Las siguientes reglas universales de terreno se aplican a este
elemento de terreno (Terreno 1.2): Cobertura, Infranqueable”

En la habilidad “Apartarse del Pozo”, cambia “Declara:” a
“Efecto:”.

Cambia el paso de declarar de “Alimentar el Pozo” a:

“Declara: Si este elemento de terreno no tiene un Matarife Jefe,
toma como blanco a un Carnicero o Maestro Carnicero a 3" o
menos de él y que no esté trabado”.

Cambia el efecto de “Apartarse del Pozo” a:

“Efecto: Si este elemento de terreno tiene un Matarife Jefe que no
se colocd sobre €l en este turno, sittia el Matarife Jefe en el campo
de batalla completamente a 3" 0 menos de este elemento de terreno
y sin que esté trabado. Esa unidad deja de ser un Matarife Jefe”.

KRAGNOS

Cambia el momento de la habilidad “El Fin de los Imperios” a “Tu
fase de carga” y el efecto a:

“Efecto: Durante el resto del turno, suma 1 a la cantidad de D6 que
tires al hacer las tiradas de carga de las unidades DESTRUCCION
amigas mientras estén completamente a 12" o menos de esta
unidad, hasta un maximo de 3".
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OSIARCAS COSECHAHUESOS

VOKMORTIAN, SENOR DEL DIEZMO OSEO

Anade la siguiente frase al efecto de la habilidad “Voz de Nagash™
“Esas habilidades no cuentan como érdenes”.

COSECHADOR GOTHIZZAR
En el efecto de “Cosecha de huesos”, reemplaza:

“Siempre que una miniatura enemiga trabada con esta unidad muera”

por:
“Siempre que una miniatura enemiga de una unidad trabada con
esta unidad muera”.

PROPICIADORES MORGHAST

Cambia la primera frase del efecto de la habilidad “Armadura de
ébano” a:

“Esta unidad tiene SALVAGUARDA (3+) contra los dafos infligidos
por habilidades HECHIZO y PLEGARIA y por habilidades usadas
por MANIFESTACIONES’.

PROPICIADORES MORGHAST, HERALDOS
MORGHAST
Anade la clave VOLAR a la barra de claves.

GUARDIAIMMORTIS
En el efecto de la habilidad “Protectores juramentados”, cambia la “ti-

rada de salvaguarda de 1" a “tirada de salvaguarda de 1 sin modificar”.

SERAFONES

FORMACIONES DEBATALLA

Elimina la clave BAs1icA de la habilidad “Translocacion celestial”
de la Hueste Estelar Eterna.

BASTILADON CON MAQUINA SOLAR
Anade la clave ESLIZON a la barra de claves.

LORD KROAK

En el efecto de la habilidad “Vasallo arcano™

Reemplaza “la siguiente habilidad HECH1Z0 usada por esta
unidad” con “la siguiente habilidad HEcHi1Zo utiliza por esta
unidad en esta fase”.

Anade lo siguiente:

“El blanco se considera el lanzador a efectos de las demas
habilidades o efectos de hechizos, como “Disipar” o “La tierra
tiembla”.

En el efecto de “Maestro Supremo del Orden”, reemplaza:

“Suma 2 a las tiradas de lanzamiento de esta unidad”.

por:

“Suma 2 a las tiradas de lanzamiento y 1 a las tiradas de disipar y
tiradas de destierro de esta unidad”.

En el paso de declarar de “Retribucion celestial”, reemplaza “12"”
por “18"”. Ademds, cambia el efecto a “Inflige 1D3 dafios mortales
a cada blanco”.
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SENORESTELAR SLANN

En el efecto de la habilidad “Vasallo arcano™

Reemplaza “la siguiente habilidad HECH1Z0 usada por esta
unidad” con “la siguiente habilidad HECH1Zzo utiliza por esta
unidad en esta fase”.

Anade lo siguiente:

“El blanco se considera el lanzador a efectos de las demas
habilidades o efectos de hechizos, como “Disipar” o “La tierra
tiembla”.

SAURIO ESCAMADURA ENAGRADON

Cambia la habilidad “Rugido del alfa” a:

“Declara: Toma como blanco a esta unidad y a cada unidad
Lanceros en Agradén amiga completamente a 12" 0 menos de esta
unidad.

Efecto: Suma 1 al atributo Ataques de las armas Acompaiiante
de los blancos durante el resto del turno. Ademas, coloca un
marcador de rabia al lado de cada blanco, hasta un maximo de 3
por unidad”.

SAURIO PORTADORDEL ASTROLITO

Cambia el efecto de “Conducto celestial” a:

“Efecto: Si ese hechizo se lanza con éxito, suma 3 a la puntuacion
de control de las unidades SERAFONES amigas mientras estén
completamente a 12" 0 menos de esta unidad durante el resto del
turno”.

JINETES DE RAJADACTILO, JINETES DE TERRADON
Anade la siguiente habilidad:

FORMACION DISPERSA
Efecto: Esta unidad tiene un alcance de coherencia de 2".
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HIJOS DE BEHEMAT
RASGOS DE BATALLA

Cambia el paso de declarar de la habilidad “Golpe colosal” a:
“Declara: Designa un MEGAGARGANTE amigo que no haya usado
una habilidad ACOMETIDA en este turno para usar esta habilidad.
A continuacién, toma como blanco un MONSTRUO 0 MAQUINA
DE GUERRA enemigo que tenga un tamarfio de unidad de 1 y esté a
1" 0 menos de él".

Cambia la habilidad “Carga de Gargante” a:

¥ Cualquier fase de carga
CARGA DE GARGANTE: Si un gargante carga, arrasa
con todo en su camino.

Declara: Designa para usar esta habilidad a una unidad ME-
GAGARGANTE 0 GARGANTE amiga que haya cargado en este
turno, y a continuacion designa como blanco a una unidad
enemiga que no haya sido el blanco de esta habilidad en este
turno y que esté trabada con la unidad amiga mencionada.

Efecto: Inflige 1D3 dafios mortales al blanco.

Nota de diseiio: Esta habilidad la pueden usar las unidades amigas
MEGAGARGANTE y GARGANTE que hayan cargado en cada turno.

ARTEFACTOS DE PODER

Cambia el momento de “Linterna resplandeciente” a “Pasiva”,
cambia el color de la barra a dorado y el efecto a:

Efecto: Esta unidad puede usar las habilidades INVOCAR del saber
de manifestacion que elegiste durante la composicion de ejército
como si tuviera MAGO (1).

TODAS LAS HOJAS DE UNIDAD DEMEGAGARGANTE
Suma 2 al atributo Ataques del Pisotén todopoderoso y el Pisoton
Aun Mas Todopoderoso.

MEGAGARGANTE COMEKRAKENS

Cambia el efecto de “jFuera de mis Tierras!” a:

“Efecto: Tira 1D6. Con 2+, mueve el blanco 2D6" a una nueva
posicion en el campo de batalla a mas de 1" de todas las miniaturas,
elementos de terreno y demds objetivos. A efectos del plan de
batalla, se considera que ese objetivo sigue en el mismo territorio
en el que estaba cuando se situd por primera vez en el campo de
batalla”.

MEGAGARGANTEAPLASTABESTIAS
Cambia a 5 el atributo Ataques del garrote menhir.

KRAGNOS

Cambia el momento de la habilidad “El Fin de los Imperios” a “Tu
fase de carga” y el efecto a:

“Efecto: Durante el resto del turno, suma 1 a la cantidad de D6 que
tires al hacer las tiradas de carga de las unidades DESTRUCCION
amigas mientras estén completamente a 12" 0 menos de esta
unidad, hasta un maximo de 3".

SYLVANETH

RASGOSDE BATALLA

En el paso de declarar de “Crecimiento eterno”, reemplaza:
“completamente a 6" 0 menos de una Arboleda silvestre
despertada”.

por:

“completamente a 6" 0 menos de alguna Arboleda silvestre
despertada amiga”.

SABER DE HECHIZOS

Cambia el efecto de “Cancion arborea”™

“Efecto: Si hay menos de 3 Arboledas silvestres despertadas
amigas en el campo de batalla, puedes desplegar una Arboleda
silvestre despertada completamente a 24" 0 menos del lanzador,
amas de 3" de todos los objetivos y a més de 1" de toda unidad
enemiga y demds elementos de terreno. Si ya hay 3 Arboledas
silvestres despertadas amigas en el campo de batalla, Cura (3)
cada Arboleda silvestre despertada amiga”.

ALARIELLE LA REINA ETERNA

Cambia el momento del “Rito de la vida” a “Una vez por turno
(Ejército), Tu fase de movimiento”, y cambia el efecto a:

“Efecto: Tira 1D6. Con 4+, sitia una unidad sustituta con la

mitad de miniaturas de la unidad blanco (redondeando al alza)
completamente a 9" 0 menos de una Arboleda silvestre despertada
amiga y a mds de 9" de toda unidad enemiga. Si el blanco era un
MONSTRUO, asigna 6 danos a la unidad sustituta (no se pueden
hacer tiradas de salvaguarda para esos dafos)”.

BELTHANOS, PRIMERA ESPINA DE KURNOTH

Cambia el efecto de la habilidad “Cuerno de guerra de Kurnoth” a:
“Efecto: Durante el resto del turno, el blanco puede usar
habilidades CARGA aunque haya usado una habilidad CORRER en
el mismo turno”.

LOS SYLVATICOS

Cambia el momento de la habilidad “Erupcién de enredaderas
espinosas” a “Una vez por turno (Ejército), Cualquier fase de
movimiento” y el color de la barra de momento a gris.
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CAZADORES DEKURNOTH CONARCOS LARGOS
KURNOTHI

Cambia el efecto de la habilidad “Punteria constante” a:

“Efecto: Durante el resto del turno esta unidad puede ignorar los
efectos de la habilidad “Héroe protegido” (Reglas basicas, 25.0) al
tomar blancos para sus ataques de disparo”.

ARQUEROS CENDALES
Cambia la ultima frase del efecto de “Fata del Céfiro” a:
“No puede terminar el movimiento trabada”.

CRANEORRAIZ VENGATIVA
Anade la siguiente habilidad:

SAUCE TREPADOR
Efecto: Esta MANIFESTACION se considera una Arboleda
silvestre despertada a efectos de las habilidades “Crecimiento

eterno”, “Caminar las sendas ocultas” y “Atacar y
desvanecerse”.

Cambia el efecto de “Espantos vengativos” a:

“Efecto: Durante el resto del turno, resta de la puntuacién de
control del blanco un valor equivalente a la cantidad de unidades
enemigas que han sido eliminadas en esta batalla (sin incluir
MANIFESTACIONES ni TERRENO DE FACCION)”.
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ARBOLEDA SILVESTRE DESPERTADA
Afiade SALVAGUARDA (+5) a la barra de claves.

Cambia el efecto de “Bosque creciente” a:

“Cuando sittes una Arboleda Silvestre despertada, puedes situar

1-3 elementos de escenografia (Terreno, 1.7). Si sitias mas de 1,

los extremos de cada peana deben tocarse, formando un circulo.

El drea de dentro del circulo se considea parte del elemento de

terreno. Por cada elemento de escenografia adicional en este

elemento de terreno que sities después del primero:

« Suma 2 al atributo Salud de este elemento de terreno.

« Aumenta en 3" el alcance de las habilidades amigas que requieran
miniaturas amigas completamente a 6" o menos de este elemento
de terreno”.

NUEVA

Cambia el efecto de la habilidad “Vegetacion desbordante” a:

Las unidades SYLVANETH amigas pueden tomar como blanco de
ataques a distancia a unidades enemigas incluso aunque todas
las miniaturas de la unidad enemiga estén a 1" o menos de este
elemento de terreno. Ademas, el atributo Alcance de las armas

a distancia de las unidades SYLVANETH amigas no se divide por
dos mientras todas las miniaturas de la unidad amiga estén a 1" o
menos de este elemento de terreno”.
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PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

FILOS DE KHORNE

P: Si uso “Matanza triunfante” para desplegar un DEVORADOR DE
ALMAS sustituto, y la unidad a la que reemplazo tiene uno o mds
mejoras, ;la unidad sustituta retiene las mejoras?

R: No.

HIJAS DE KHAINE

P: ;Puedo usar la habilidad “Masacre general” una vez por batalla
con cada unidad elegible?

R: Si. Esta habilidad la usa la unidad, no el jugador, y no tiene el
momento “Una vez por batalla (Ejército)”, asi que cada unidad
elegible puede usarla una vez por batalla.

P: sPuede una unidad Hermana de la Matanza con dagas de
sacrificio usar la habilidad “Danza de la muerte” para destrabarse?
RS

P: sPueden Morathi-Khaine o La Reina de las Sombras usar
habilidades que las curarian, como “Arengar”?

R: Si. Aunque no se les curaran los puntos de dafio, las claves como
EN LLAMAS 0 ENFERMO se eliminarian al usar una habilidad de
ese tipo.

CORTES COMECARNE

P: ;Puedo usar la habilidad “Reunir a la guardia”, gastar 0 puntos
de hazafias nobles para devolver 0 miniaturas a una unidad, y a
continuacién usar la habilidad “Levantad los estandartes” para
devolver una miniatura adicional a dicha unidad?

R: No. La habilidad menciona especificamente a miniaturas
muertas. Por tanto, tendrias que gastar al menos 1 punto de
hazanas nobles para resolver el efecto de “Reunir a la guardia” y
una habilidad tendria que haber devuelto al menos 1 miniatura
muerta a una unidad para que el efecto de “Levantad los
estandartes” sea de aplicacion. En el caso del ejemplo, no se han
dado ninguna de las condiciones.
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P: Cuando el blanco de “Atisbo del Delirio” realice ataques de
combate como resultado del efecto del hechizo, ;se puede usar las
érdenes “Ataque total” o “Defensa total” como reaccion a dicho
ataque?

R: No.

TIPEJOZNOKTURNOZ

P: ;La habilidad “Furia zaltarina” tiene algiin efecto sobre las
armas Acompaiiante?

R: Si, porque esta habilidad especifica las armas afectadas.

HEDONITAS DE SLAANESH

P: Al usar la habilidad “Furia de batalla gozosa”, ;debe Dexcessa
haber eliminado alguna miniatura en un turno para sumar 1 al
atributo Ataques de sus garras empaladoras por cada marcador de
furia de batalla que tenga?

R: No. Los marcadores de furia de batalla se ganan (y Dexcessa
puede curarse) en cualquier turno en el que Dexcessa haya
eliminado alguna miniatura enemiga, pero puede ganar los
ataques adicionales en cualquier turno en el que tenga marcadores
de furia de batalla.

NUEVA

P: El efecto del rasgo heroico “Amo tentador” del Azote de Ghyran

indica que las unidades solo pueden usar las habilidades BASICAS.
sComo afecta esto a las habilidades pasivas?

R: No las afecta. Las habilidades pasivas no se “usan”, asi que esta

habilidad no las afecta.

ALTOS SENORES KHARADRON

P: ;Puede una Fragata Arkanauta usar la habilidad “Navio de
asalto” si en el mismo turno ha usado una habilidad CORRER y
ademds ha sido blanco de la habilidad “Comandar la flota” de
Brokk Grungsson en un momento anterior del mismo turno?

R: Si.

P: ;Puedo usar la habilidad “Navio de asalto” en combinacién con
“Contracarga’?
R: Si.
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LUMINETH SOBERANOS

P: Si mi formacion de batalla me permite usar una habilidad
FACETAS DE LA GUERRA ademds de la que elijo en cada ronda de
batalla, ;puedo elegir la misma habilidad FACETAS DE LA GUERRA
para poder usarla dos veces en esa ronda de batalla?

R: No.

P: Si un Grafélogo Scinari falla un hechizo al intentar invocar una
manifestacion, spuede usar la habilidad “Escriba del reino” para
evitar que el hechizo sea fallido?

R: No.

P: Cuando Ellania y Ellathor usan la habilidad “Eclipse total”, stu
oponente debe gastar un punto de mando adicional por la primera
orden que use alguna unidad, o por la primera orden que use cada
unidad?

R: Por la primera orden que use alguna unidad.

P: ;Pueden las miniaturas terminar un movimiento en los espacios
abiertos bajo un Santuario Luminor?

R: Si. No obstante, si el Santuario Luminor tiene un Guardian

del Santuario, para ello una unidad enemiga necesitaria usar una
habilidad que le permita trabarse con el Santuario Luminor, como
por ejemplo la habilidad “Carga”.

AGUSANADOS DENURGLE

P: ;La habilidad “Personificacion de enfermedad y pestilencia”
requiere que se inflija al menos un dafio mortal con la habilidad
“Rota por la enfermedad” para infligir 1 daiio mortal adicional?
R: Si, tal como se indica con la frase: “suma 1 a la cantidad

de dafios mortales infligidos por la habilidad ‘Rota por la
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enfermedad”.

P: Si una habilidad como “Arengar” cura uno o mds dafios
asignados a una unidad, pero dicha unidad no tiene asignado
ningiin dafio o tiene una habilidad que prohibe que cure darios, sla
clave ENFERMO se eliminaria de dicha unidad? Igualmente, si una
habilidad devuelve una o mds miniaturas muertas a una unidad,
pero en la unidad no hay ninguna miniatura muerta, ;se eliminaria
la clave ENFERMO de esa unidad?

R: Si a ambas preguntas.
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NOCTANIMAS

P: Al usar la habilidad “Oleada de terror”, s;pueden todas las
unidades NOCTANIMAS amigas que estén trabadas usar las
habilidades CARGA o solo una?

R: Todas (la habilidad afecta a las unidades NOCTANIMAS amigas).

MASCATRIBUS OGORS

P: ;El rasgo heroico “Gran Jefe Tripasduras” ignora modificadores
negativos las tiradas para impactar y para herir de los ataques
realizados con armas Acompanante?

R: No.

P: “Carga pisoteadora” permite que los MONSTRUOS sumen 2 a una
tirada 1D3. ;Como funciona?

R: Si una regla requiere que tires 1D3, tira un dado y divide el
resultado en dos, redondeando hacia arriba. Por ejemplo, si el
jugador Mascatribus Ogors ha sacado un 5 con un dado normal
de 6 caras, con 1D3 sacaria un resultado de 3. A continuacion, si
la unidad que carga es un MONSTRUO, sumarias 2 a la tirada, y el
MONSTRUO a la carga infligiria 5 dafios mortales. Ten en cuenta
que esto significa que los MONSTRUOS siempre infligiran dano
cuando se los designe blanco de la habilidad “Carga pisoteadora”,
puesto que su tirada nunca serd de menos de 2.

OSIARCAS COSECHAHUESOS

P: En la fase 2+ del efecto de “Maldicion de los afios”, si saco 1 o
mds 2+, spuedo seguir tirando (e infligiendo dafio mortal contra el
blanco) hasta sacar un 1?

R: No.

SYLVANETH

P: Al situar elementos de escenografia al desplegar una Arboleda
silvestre despertada, ;se pueden solapar los bordes de las peanas?
R: No. Los bordes de las peanas deben tocarse sin que la peana
se solape por encima o por debajo de la de otro elemento de
escenografia.
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FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

TOMO DE BATALLA: BESTIAS DEL CAOS

SABERDE HECHIZOS

Cambia el tercer punto del efecto del hechizo “Involucionar” a:

“e Cada vez que el blanco se mueva, si el lanzador esta en el
campo de batalla, el blanco debe terminar su movimiento a una
distancia maxima del lanzador igual a la que estaba al inicio del
mismo”.

BESTIGORS

Reemplaza el efecto de la habilidad “Despojadores” por:

“Efecto: Durante el resto del turno, los ataques de esta unidad
causan impactos criticos con toda tirada para impactar de 5+ sin
modificar”.

INCURSORES UNGOR

Cambia la tercera frase del efecto de la habilidad “Andanada
oculta” a:

“A continuacidn, en tu préxima fase de movimiento, sita esta
unidad en el campo de batalla usando la habilidad Rebano en
emboscada”.

CENTIGORS
Anade el siguiente perfil de armas:

x ARMAS DE COMBATE

Lanza sajatripas
Anti CABALLERIA (+1
Perforar), Carga (+1 Daiio)

Atq Imp Her Per Dan

TOMO DE BATALLA: ROMPEHUEZOZ

RASGOS HEROICOS

Cambia el momento de la habilidad “Uno con la beztia” a “Una vez
por batalla (ejército), Cualquier fase de héroe” y el efecto a:

“La proxima vez en esta fase que esta unidad use una habilidad
HECHI1Z0, en lugar de hacer una tirada de lanzamiento para esta
unidad, puedes usar para la tirada un valor de 6 que no puede
modificarse”.
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TODAS LAS HOJAS DE UNIDAD
Elimina “ORRUK” de la barra de claves.

MANIAKO EZTRAMBOTIKO

Cambia el efecto de la habilidad “Espiritu del hueso” a:

“Efecto: Tira 1D6. Con 3+, suma 1 a las tiradas para herir de los
ataques de combate del blanco durante el resto del turno. Esta
habilidad también afecta a las armas Acompanante”.

MANIAKO EZTRAMBOTIKO, JINETEZ ZALVAJEZ DE
JABALI, MANTAKOZ ZALVAJEZ EN JABALI

Anade “Acompanante” al perfil de armas de los Colmillos y
pezuiias del Jabali de guerra.

KRAGNOS

Cambia el momento de la habilidad “El Fin de los Imperios” a “Tu
fase de carga” y el efecto a:

“Efecto: Durante el resto del turno, suma 1 a la cantidad de D6 que
tires al hacer las tiradas de carga de las unidades DESTRUCCION
amigas mientras estén completamente a 12" o menos de esta
unidad, hasta un maximo de 3".

SUPLEMENTO DETOMO DE BATALLA:
FORJADOS EN LA TORMENTA

LORD ARCANO EN TAURALON

Cambia el momento de la habilidad “Manto de luz estelar” a “Una
vez por turno (Ejército), Cualquier fase de combate”.

AVENTIS GOLPEIGNEO
Cambia el momento de la habilidad “Estela de cometa” a “Una vez
por turno (Ejército), Cualquier fase de combate”.

BALISTA CELESTIAL
Cambia el momento de la habilidad “Tempestad de virotes” a “Una
vez por turno (Ejército), Cualquier fase de combate”.
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HOJAS DE UNIDAD DE LEGENDS
LA GUARDIASCUA, LOSINCURSORES RAUDOS
Cambia la habilidad “Camara de Vanguardia” a:

£ Una vez por tq“xfnov(Eje’fcito), Tu fase de héroe
CAMARA DE VANGUARDIA: Con rapidez, astucia y
salvajismo, los guerreros de las Cdmaras de Vanguardia se
imponen a fuerzas que les superan en niimero.

Efecto: Durante el resto del turno, esta unidad puede usar
habilidades Disparo y/o CArGA aunque haya usado una
habilidad CorrER 0 RETIRARSE en el mismo turno.

PROLE DE TARANTULOS
Anade “Acompanante” al perfil de armas del Mordisco venenoso.

AMO DEL FLUJO, SENOR DEL DESTINO, LOS ESCRIBAS

AZULES
Afade “Disco pE TZEENTCH” a la barra de claves.

CACERIA SALVAJE DE SKAETH

Cambia el parrafo de descripcion a:

“Cada miniatura de esta unidad estd armada con armas de

rastreador. Las miniaturas de esta unidad son:

« Skaeth el Cazador (campe6n, también armado con armas a
distancia de la Caceria salvaje)

« Karthaen, Invocador de la Caceria (musico)

o Althaen (también armada con armas a distancia de la Caceria

salvaje)

« Sheoch

o Lighaen”

DESPOJOS DE GUSANO
Cambia “SALVAGUARDA (6+)” a “SALVAGUARDA (5+) en la barra
de claves.

LA GUARDIA TORVA
Cambia el atributo Salvacion a 6+ y el atributo Salud a 1.

LAPANDAAZTUTA
Cambia “Carne fécil” a:

Una vez por‘turi‘lo (Ejér;ito), Fase de héroe del enemigo
CARNE FACIL: Mostrar debilidad a un Mandamalo,
aunque sea un instante, es una sentencia de muerte.

Declara: Toma como blanco una unidad enemiga trabada con
esta unidad.

Efecto: Tira 1D6. Si el resultado dobla o supera el atributo
Salud del blanco, 1 miniatura de la unidad blanco muere.
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MALENETH FILOBRUJO
Anade “Anti HEROE (+1 Perforar)” al perfil de arma de las Filos
letales.

Anade “Crit. (herida automatica), A bocajarro” al perfil de arma
de los Cuchillos arrojadizos envenenados.

REGIMIENTOS DE RENOMBRE

LOS SALVADORES DE CARBONILLA

Cambia el momento de la habilidad “Justicia de Sigmar” a “Una vez
por batalla (Ejército), Fase de despliegue”.

LA GUARNICION DE STERNIESTE
En la Organizacion, cambia “Guardia Tumularia” a “Guardia
Funebre”

COMITIVAREAL DENEFERATA
En la Organizacion, cambia “Caballeros Negros a “Caballeros
Funebres”

2

EJERCITOS DE RENOMBRE
TRIBUS DELOS PICOS NEVADOS, RASGOS DE

BATALLA
Cambia el efecto de la habilidad “Promesa a los Dioses Oscuros” a:

Efecto: Siempre que una unidad P1cos NEVADOS amiga usa 1 de
las siguientes habilidades y el efecto de la habilidad se resuelve,
obtienes 1 punto de juramento.

o “Juramento de derramamiento de sangre”
o “Juramento de asesinato” / “Promesa de asesinato”
o “Juramento de supremacia”
o “Juramento del saqueador”
e ; 5
o “Juramento del invasor
& ety
o “Juramento de conquista
@ SRl 5
« “Juramento de sacrificio oscuro

LAS FAUCES ERRANTES, RASGOS DE BATALLA
Renombra la habilidad “Carga de Llenatripas” a “Carga
pisoteadora”.

LAS FAUCES ERRANTES, SABERDE HECHIZOS
Cambia el efecto de “Carne sefiuelo” a:

“Durante el resto de la batalla, las unidades sobre el blancoo a 1"
0 menos del mismo son vulnerables a Pozos Devoradores. Esta
habilidad no afecta a unidades FAUCES ERRANTES ni a unidades
con la clave VOLAR”.

NUEVA
VASTAGOS DENULAHMIA
Anade Senor Vampiro en Pesadilla a las unidades permitidas.




ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
OTRAS DESCARGAS DIGITALES

AZOTE DE GHYRAN
NUEVA
SKAVEN, RATAHORROR
En “Echar una garra”, cambia:
Suma 1 a las tiradas para impactar de los ataques del blanco
durante el resto de la fase.

por:
Suma 1 a las tiradas para impactar de los ataques del blanco
durante el resto de la fase, incluyendo aquellos hechos con armas
del Acompaiiante.

SKAVEN, FORMACIONES DE BATALLA

En el efecto de “Voluntad de la Rata Cornuda”, reemplaza “inflige 1
dano mortal” por “asigna 1 dafio mortal” y aiiade “(no se pueden rea-
lizar tiradas de salvaguarda para estos danos)” al final de la habilidad.

LUMINETH SOBERANOS, SABERDE LA RESONANCIA
PRISMATICA

En los efectos de “Faros de proteccién” y “Rayo de Hysh”,
reemplaza “haya sido lanzado” por “se haya lanzado con éxito”.

NUEVA
LUMINETH SOBERANOS, LUZ DE ELTHARION
Cambia el momento de “Luz eterna” a “Pasiva”, y el efecto a:
“Si esta unidad es destruida y si un MAGO LUMINETH SOBERANOS
amigo lanza con éxito un hechizo de INVOCACION, en lugar de
resolver el efecto de dicho hechizo, puedes situar una unidad

sustituta para esta unidad a mas de 9" de toda unidad enemiga y
completamente a 12" 0 menos de la unidad que uso el hechizo de
INVoCACION. Esta habilidad sigue teniendo efecto incluso aunque
la unidad no esté en el campo de batalla”.

NUEVA
MASCATRIBUS OGORS, FORMACIONES DE BATALLA
En el efecto de “Obsesionados por alimentarse”, reemplaza:
“en cuyo caso ha cargado”.
por:
“Si terminé el movimiento trabada, el blanco ha cambiado”.

NUEVA

Cambia el paso de declarar de “Guerra posalmuerzo” a:

Toma como blancos hasta 1D3 unidades INFANTERIA OGOR
amigas que estuviesen trabadas en este turno con alguna unidad
enemiga que haya sido eliminada este turno.

SERAFONES, RASGOS MONSTRUOSOS
En el efecto de “Titan”, reemplaza “un Ingenio Reinoformador”
por “un Ingenio Reinoformador amigo”.

NUEVA
TIPEJOZ NOKTURNOZ, FANATIKOZ DEZTROZONEZ
Anade lo siguiente al efecto de “Torbellino de destruccion™
“Si esta unidad acaba el movimiento trabada, ha cargado”.
NUEVA
TIPEJOZ NOKTURNOZ, SABER DE FATIGAZ
En el efecto de “Susto brillante”, reemplaza:
No se infligen dafios mortales por esas habilidades RETIRARSE.
por:
Los blancos no sufren danos mortales por esas habilidades
RETIRARSE.

NUEVA

CIUDADES DE SIGMAR, PONTIFICE ZENESTRA

En el efecto “Terreno sagrado” de “Voluntad de Sigmar”,
reemplaza:

“unidad [...] amiga completamente a 12" 0 menos de esta unidad".
por:

“unidad [...] amiga mientras esté completamente a 12" o menos de
esta unidad”.

En el efecto “Plegarias fervientes” de “Voluntad de Sigmar”,
reemplaza:

“Siempre que muera una miniatura HUMANO CIUDADES DE
SIGMAR amiga completamente a 12" 0 menos de esta unidad
debido a un ataque de combate...”

por:

“Siempre que muera una miniatura HUMANO CIUDADES DE
SIGMAR amiga mientras esté completamente a 12" 0 menos de esta
unidad debido a un ataque de combate...”

NUEVA

HIJAS DE KHAINE, KRETHUSA, VIDENTE DE LA VIEJA BRUJA
Cambia el paso de declarar de la habilidad “Don de la presciencia” a:
Toma como blanco una unidad INFANTERIA AELFO HijAS DE
KHAINE 0 CABALLER{A amiga que no sea UNICA y que no haya
sido eliminada.

NUEVA

AGUSANADOS DENURGLE, PUTRIGUS
Anade el siguiente paso de declarar a “Aguacero virulento™
Declara: Haz una tirada de lanzamiento de 2D6.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
OTRAS DESCARGAS DIGITALES

MANDAMALOZ, JEFEPANTANOZO SKUMDREKK

En el efecto de “Apuesta segura”, reemplaza:

“puedes gastar cualquier cantidad de fichas de apuestas”.

por:

“puedes gastar cualquier cantidad de fichas de apuestas tras ver el
resultado de la tirada”.

NUEVA

HEDONITAS DE SLAANESH, SLAANGORS
SANGRIABLOS

Cambia el efecto de la habilidad “Avance instintivo” a:

“Esta unidad puede mover hasta 3" inmediatamente después de
resolver la orden, a no ser que dicha orden sea una reaccién. En
tal caso, la unidad puede mover después de resolver la habilidad a
la que reaccionaba. Ese movimiento puede atravesar las zonas de
combate de unidades enemigas y puede acabar trabado”.

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

AZOTE DE GHYRAN

PINOHIERROZ, FORMACIONES DE BATALLA

P: Al usar la habilidad “Mdz Deztruktorez, mdz Poderozoz”, spuedo
designar un segundo blanco si hay un Megajefe en Muerdeaplazta
en el campo de batalla?

R: No. La habilidad especifica el nombre de la unidad, asi que es
apta una unidad Megajefe.

NUEVA

DISCIPULOS DE TZEENTCH, FORMACIONES DE
BATALLA

P: ;Puede el blanco de “Hechiceros guerreros” intentar lanzar un
hechizo en la fase de combate si ese mago ya ha intentado lanzarlo

en la fase de héroe en el mismo turno?
R: Si.

NUEVA
SKAVEN, VIDENTE GRIS EN CAMPANA GRITONA
P: Si he lanzado con éxito “Roer a través de la realidad” con un
Vidente Gris en Campana gritona Azote de Ghyran, ;puedo usar
“Tuneles a través de la realidad” para eliminar dicha unidad y
desplegarla completamente a 6" 0 menos de otra madriguera amiga?
R: No. “Roer a través de la realidad” no permite que el Vidente
Gris en Campana gritona use habilidades de la hoja de unidad de la

Madriguera, solo permite que se considere una Madriguera al usar
dichas habilidades.
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NUEVA

MANDAMALOZ, KAZIKE EN GRAN
RECHINADIENTEZ

P: ;Puedo usar la habilidad “Arrdztraloz hazta aki” para eliminar
un HEROE INFANTERIA enemigo que esté guarneciendo un
elemento de terreno de faccién?

R: Si.

NUEVA

MATAFUEGOS, HIJO RUNICO AURICO EN
MAGMADROTH

P: ;Puede mds de un Hijo Rinico Aurico en Magmadroth Azote de
Ghyran designar al mismo Padre Riinico Aurico en Magmadroth
como blanco de su “Fuego, sangre y venganza’?

R: Si, porque es un Padre Runico de familia numerosa.

NUEVA

HIJAS DE KHAINE, RITOS SOMBRASANGRIENTA

P: Al usar “Paso sombrio”, si mi tirada de cdntico fue de 8+, spuedo
designar al mismo sacerdote como primer blanco, moverlo y luego
designar como segundo blanco a otra unidad elegible que esté ahora
dentro del alcance?

R: Si.




ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: GLOOMSPITE GITZ

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

KRAGNOS

Cambia el momento de la habilidad “El Fin de los Imperios” a “Tu
fase de carga” y el efecto a:

“Efecto: Durante el resto del turno, suma 1 a la cantidad de D6 que
tires al hacer las tiradas de carga de las unidades DESTRUCCION
amigas mientras estén completamente a 12" o menos de esta
unidad, hasta un maximo de 3".

SKRAGROTT, ELLUNARKA
Cambia “Cetro parlanchin” a:

CETRO PARLANCHIN: Esta cetro, del que se dice que
estd coronado por la calavera del profeta Kaloth, canaliza las
voces de los videntes encarcelados por Skragrott a través del
chasquido de sus dientes.

Efecto: Siempre que una unidad KLAN LUNAR amiga
completamente a 12" 0 menos de esta unidad use la orden
“Redesplegar”, no se gastan puntos de mando.

DROGGZMUERDEZOLEZ
Cambia “Mejor noz vamoz” a:

# Una vez por turno (Ejército), Reaccion: Declaraste una habilidad
COMBATE para una unidad completamente a 9" o0 menos de esta unidad
MEJOR NOZ VAMOZ: Droggz sabe exactamente cudndo
sacar a sus chikoz de una situacion complicada para que
puedan volver “a por otra” cuando las probabilidades vuelvan
a estar a su favor.

Efecto: Tira 1D6. Con 4+, la unidad que usa esa habilidad
CoMBATE puede mover 2D6" después de que se haya resuelto
esa habilidad COMBATE. Puede atravesar las zonas de
combate de las unidades enemigas, pero no puede acabar el
movimiento trabada.

TRUGG ELREYTROGGOTH
Anade la clave TIPEJoz NOKTURNOZ.

JEFE GRUNON EN KARROBRAMANTE
Elimina “que no sea HEROE” de la primera frase del efecto de
“iZigamoz al jefe!”.

JINETEZ DE COLMIBRAMANTEZ
Cambia el atributo Impactar de Fauces babeantes de
Colmibramante a 4+.

CHAMAN HILANDERO
Cambia el atributo Control de 5 a 2.

SENDERO ALA GLORIA,YUNQUEDELAAPOTEOSIS
Cambia el efecto de “Hongofilo” a:

”Tira 2D6. Si el total es equivalente o menor al atributo Control de
esta unidad, esa habilidad MOVIMIENTO no tiene efecto”.

NUEVA

En el efecto de “Tipejo ezkurridizo”, reemplaza:

“no es visible para unidades que no estén trabadas con ella”.
por:

“no es visible para unidades que no estén dentro de la zona de
combate de esta unidad”.

EJERCITO DE RENOMBRE, MUCHACHE]JOZ DE
DROGGZ

En el efecto de “Pinchaloz y korre”, reemplazar “Deztrukzion a
tope” por “Estela de llamas de Karabrillante”.

EJERCITO DE RENOMBRE, LOZ TIPEJOZ DEL REY

En “Lalunay el lunatiko”, cambiar la primera frase a:

“Mientras una unidad amiga esté completamente a 9" o menos de
un Skragrott amigo, una Luna Malévola amiga o un Temploloko
de la Luna Malvada amigo.

Cambia el paso de declarar de “Ayudante del Rey” a:

“Declara: No puedes usar esta habilidad y la habilidad “Guaridaz
del Klan Lunar” de un Temploloko de la Luna Malvada en el
mismo turno. Si esta unidad estd a 12" 0 menos de un Temploloko
de la Luna Malvada amigo, toma como blanco una unidad
TIPEJOZ DEL REY amiga que no esté reforzada, que no sea HEROE
ni MONSTRUO y que haya sido eliminada.

Anade lo siguiente al efecto de “Punial lunar™
“Esta unidad puede verse afectada por esta habilidad varias veces y
sus efectos son acumulativos”.

En el paso de declarar de “Orden del Lunarka” y “El tipejo
adekuado en el zitio juzto”, reemplaza “a 18" 0 menos” por
“completamente a 18" 0 menos”.

PUNTADELANZA, GRUNEMANADA DEKAZADOREZ
Cambia el momento de “Ezkirla robazolez” a “Una vez por batalla,
Fase de movimiento enemiga”.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: GLOOMSPITE GITZ

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: Al usar el efecto Garrapatoz lunarez de “Bajo la luz de la Luna
Malvada” o la habilidad “La luna y el lundtiko” para tener un valor
de 4 en el atributo Movimiento de una unidad GARRAPATO amiga,
sel 4 reemplaza todo el atributo Movimiento de la unidad, o solo el
resultado de la tirada?

R: Reemplaza el resultado de la tirada. P. ¢j., si una unidad de Garra-
patoz Zaltarinez (con un atributo Movimiento de 1D6+8") se viera
afectada por una de estas habilidades, podria usar un valor de 4 en vez
de tirar el D6, lo que resulta en un atributo Movimiento de 12" (4+8").
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NUEVA

P: ;Puede el atacante resolver sus ataques con la Katapulta
Lanzagrotz uno a uno? En caso afirmativo, ;cémo aplica la
reduccion de Perforar?

R: Si. Tal como se describe en las reglas de la secuencia de ataque
(17.0), los ataques se resuelven uno a uno a no ser que decidas usar
tiradas rapidas. Aqui hay una secuencia de ataque de ejemplo de la
Katapulta Lanzagrotz:

1. El jugador Tipejoz Nokturnoz impacta y hiere con éxito en
el primer ataque, y luego su oponente realiza una tirada de
salvacion, restando Perforar (3) del arma de la tirada.

. El jugador Tipejoz Nokturnoz falla la tirada para impactar del
segundo ataque, la repita para que tenga éxito y hiere con éxito.
Entonces, su oponente realiza una tirada de salvacién restando
el ahora reducido atributo Perfora (2) de la tirada.

. El tercer ataque falla en el impacto y falla de nuevo tras repetir la
tirada. El atributo Perforar se reduce a 1.

. El cuarto ataque impacta con éxito y hiere. El oponente del jugador
Tipejoz Nokturnoz resta el Perforar (1) de su tirada de salvacién.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: IDONETH DEEPKIN

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

NUEVA

EJERCITO DE RENOMBRE:

LAPRIMERA FALANGE DEIONRACH

En el paso paso de declarar de “La espada de Gwynnar”, reemplaza:
“Designa una unidad amiga que no esté trabada para usar esta

habilidad”.

por:
“Designa una unidad amiga trabada para usar esta habilidad”.

Lo 39
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: ORRUK WARCLANS

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

RASGOS DE BATALLA PINOHIERROZ

Cambia el momento de “{Waaagh! Pifiohierroz” a “Una vez por
turno (Ejército), Tu fase de carga” y cambia el paso de declarar a:
“Declara: Toma como blanco un HEROE PINOHIERROZ amigo. No
puedes tomar al mismo HEROE como blanco de esta habilidad mas
de una vez por batalla”.

RASGOS DE BATALLAMANDAMALOZ
Cambia “Zigilo zigilozo” a:

# Una vez por turno (Ejército), Tu fase de movimiento
ZIGILO ZIGILOZO: Las brumas pantanosas ocultan los
movimientos de los Mandamaloz.

Declara: Toma como blanco una unidad INFANTERIA
MANDAMALOZ amiga que tenga 10 o menos miniaturas, que
no esté trabada y que no haya sido el blanco de una habilidad
TRIKINUELA en este turno. A continuacidn, haz una tirada de
trikinuela.

Efecto: Retira el blanco del campo de batalla y sittialo de
nuevo completamente a 3" o menos de un elemento de terreno
y amds de 9" de toda unidad enemiga.

CLAVES TRIKINUELA

JEFE TRINKADOREN BEZTIAARRAZTRAFANGOZ
Cambia el paso de declarar de “Heridas infectadas” a:

Toma como blanco hasta 3 unidades enemigas a las que se les
haya asignado alguin dafo por los ataques de combate realizados
por esta unidad o por una unidad amiga con la clave VENENO DE
ARRAZTRAFANGOZ.

TOTEMBOKAZUZTO
Cambia “Mirada siniestra” a:

MIRADA SINIESTRA: Los Mandamaloz se parten de
risa cuando los enemigos caen bajo la pérfida influencia de las
nieblas alucindgenas del Tétem Bokazuzto.

Efecto: Suma 1 a las tiradas de trikinuela de las unidades
MANDAMALOZ amigas completamente a 12" o menos

de este elemento de terreno o de las unidades enemigas
completamente a 12" 0 menos de este elemento de terreno. Si
este contiene un Jefe Griton, suma 1 a las tiradas de trikifiuela
de las unidades MANDAMALOZ amigas completamente a 18"
o menos de este elemento de terreno, en vez de completamente
a 12" o menos o para las unidades enemigas completamente

a 18" o menos de este elemento de terreno, en vez de
completamente a 12",

40

JEFEDOMADOREN TROGGOTHLODOZO
Cambia el atributo Control a 5.

Cambia el efecto de la habilidad “Riendaz de Domabeztiaz” a:

Efecto: Haz una domatirada de 1D3.

- Inflige a esa unidad tantos dafios mortales como el resultado de la
domatirada.

- Dobla la domatirada y suma la cantidad al atributo Ataques de los
garrotez lodozoz de esta unidad durante el resto del turno.

JEFEKOLMILLO ENMUERDEGRUNTA,
MUERDEGRUNTA KON KAZKAPENA, RAJADOREZ EN
MUERDEGRUNTAZ

En el efecto de “Impulso imparable”, reemplaza:

“Siempre que esta unidad use una habilidad CARGA”

por:

“Siempre que esta unidad haya cargado debido a haber usado una
habilidad CARGA”.

JINETEZ DE GRUNTA
Cambia el atributo Impactar de Kolmilloz de Grunta a 4+.

NUEVA

YUNQUE DELAAPOTEOSIS, PASO 3: ELIGE UN KLAN
Cambia el efecto de “Zolo loz mejorez” a:

Suma 3" al atributo Alcance de las armas a distancia usadas por
unidades MANDAMALOZ amigas. Ademads, puedes repetir 1 tirada
para impactar por turno de los ataques de disparo realizados por
cada unidad MANDAMALOZ amiga.

E_]ERCITO DE RENOMBRE: iGRAN WAAAGH!

Anadir las siguientes unidades permitidas:

Los HEROES MANDAMALOZ incluidos en este ejército de renombre
solo pueden incluir unidades MANDAMALOZ en su regimiento, y
los HEROES PINOHIERROZ incluidos en este ejército de renombre
solo pueden incluir unidades PINOHIERROZ en su regimiento. Si
tu ejército incluye a Kragnos, el Fin de los Imperios, puede incluir
unidades o bien MANDAMALOZ o bien PINOHIERROZ (pero no
ambas), y este se considera el HEROE de dicha faccion a efectos de
la condicién de que un regimiento esté liderado por un HEROE
PINOHIERROZ por cada regimiento liderado por un HEROE
MANDAMALOZ, y Viceversa.

EJERCITO DE RENOMBRE, GRAN iWAAAGH!, SABER
DEHECHIZOS
Anadir la clave SIN LIMITE al hechizo “Doz kabezaz en una”.

GORKO GRITON

Anadir lo siguiente al efecto de “Rugidos del {Waaagh!”: Las
unidades amigas pueden verse afectadas por esta habilidad
multiples veces y los efectos son acumulativos.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: ORRUK WARCLANS

PUNTADE LANZA, GRAN PENA PINOHIERROZ
Cambia el paso de declarar de la habilidad “jAlatake chikoz!” del
Megajefe a:

“Toma como blanco una unidad amiga completamente a 12" o
menos de esta unidad”.

REGIMIENTO DERENOMBRE: LAPANDA
KONTADOREZ
Cambia “jA trinkarloz!” A:

< Una vez por turno (Ejército), Fase de héroe del enemigo

iA TRINKARLOZ!: Skumdrekk y sus hobgrotz lamebotas
nunca dejan de buscar nuevas victimas y bestias que trincar.

Declara: Toma como blanco una unidad enemiga trabada
con el Jefe Pantanozo Skumdrekk de este Regimiento de
renombre.

Efecto: Tira 1D6. Si el resultado dobla o supera el atributo
Salud del blanco, 1 miniatura de la unidad blanco muere.

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: Al usar la habilidad “Jefes de renombre”, ;puedo darle al blanco
un rasgo heroico que ya tiene otra unidad?
R: No.

P: ;Puede cada parte del Pie de Gorko usar la habilidad
“Destruccion andante” en cada turno?
R: No. Esta es una tnica manifestacion con varias partes, asi que

solo puede usar esa habilidad una vez por turno.

P: En el ejército Punta de lanza “Gran pefia Pifiohierroz”, ;los
Brutoz Irakundoz se despliegan durante la fase de despliegue?

R: Si. Los tinicos que no se despliegan en el campo de batalla durante
la fase de despliegue son los Brutoz. Los Brutoz Irakundoz son un
tipo de unidad distinto, y por tanto se despliegan como de normal.
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SENDERO A LA GLORIA, SENDERO DELMAZ AZTUTO
Cambia “Mirada desconcertante” a:

¥ Pasiva
MIRADA DESCONCERTANTE: Algo en los crueles
ojos de este jefe hace titubear incluso a los veteranos mds
encallecidos.

Efecto: Si esta unidad es designada como el blanco de una
habilidad COMBATE y su atributo Control es igual o mayor
al de la unidad enemiga que esta usando dicha habilidad
COMBATE, la unidad enemiga no puede dar 6rdenes durante
el resto del turno.

Cambia el momento de “jAtreveoz!” a:
“Una vez por turno (Ejército), Cualquier fase de movimiento”

EJERCITO DE RENOMBRE,

MERCEHIERROZ DE ZOGGROK

P: La plegaria “{A por elloz, Gorko!”, permite que un elemento de
terreno sea pizoteado por Gorko. Si una unidad enemiga empieza y
acaba un movimiento a 6" o menos de ese elemento de terreno, jtiras
dos veces para determinar el danio? Y, si acaba un movimiento a 6"

o menos de dos elementos de terreno distintos pizoteados por Gorko,
stirarias para determinar el dafio de cada elemento de terreno?

R: Sia ambas preguntas.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: SKAVEN

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

RASGOS DE BATALLA

Reemplaza el efecto de “La estela de la alimafiada” por:

“Efecto: Despliega una Madriguera en el campo de batalla a mas
de 9" de toda unidad enemiga, a mas de 3" de todo objetivo y a mas
de 1" de todo elemento de terreno”.

PLAGAMANADA
En el efecto de la habilidad “Rata de plaga”, reemplaza “una tirada
de cantico de 1" por “una tirada de cantico de 1 sin modificar”.

REYALIMANA SKREECH
Sustituye MAGO (1) por MAGO (2) en la barra de claves.

SACERDOTE DE PLAGA EN PEBETERO DE PLAGA
En “Altar del Gran Corruptor” e “Influencia corruptora’, sustituye
“a 6" 0 menos” por “a 13" 0 menos”.

VIDENTE GRIS EN CAMPANA GRITONA
En el efecto de “Altar de la Rata Cornuda”, reemplaza “a 6" o
menos” con “a 13" 0 menos”.

MONSTRUORMENTAS
Cambia el momento de “Puiios tuneladores” a “Una vez por turno
(Ejército), Cualquier fase de movimiento”.

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: Si designo a una unidad Monstruormenta amiga como blanco de
la plegaria “Capa de rofia” con una tirada de cdantico de 8+, ;c6mo
interactuaria la habilidad de arma Crit. (mortal) con la habilidad
“Guanteletes de choque™?

R: La habilidad de arma Crit. (mortal) infligiria dafio mortal
contra la unidad blanco equivalente al atributo Dano, y entonces
terminaria la secuencia de ataque, asi que “Guanteletes de choque”
no tendria mas efecto.

P: Si una unidad enemiga se ve afectada por la habilidad “Mirada
del Roer” y debe atacar a Vizzik Skour, ;pueden atacar las
miniaturas de dicha unidad que no estén dentro de la zona de
combate de Vizzik Skour tras agruparse?

R: No.

,ﬂ,;f“ ® 4
A

SIGMAR

VORTICE DISFORME

En “Vortice brujo”, sustituye:

“Ademads, si una unidad enemiga cruza esta MANIFESTACION”
por:

Ademis, si una unidad enemiga cruza esta MANIFESTACION /o el
tridngulo redondeado que se forma al trazar una linea alrededor de
todas las peanas de las partes de la MANIFESTACION.

SENDERO ALA GLORIA,YUNQUE DELAAPOTEOSIS
Cambia las opciones de regimiento del Gran Clan Clan Maestro a
“Cualquier unidad SKAVEN".

E_]ERCITO DE RENOMBRE,

SEQUITO MUTANTE DE THANQUOL

Anade lo siguiente al inicio del efecto “Rodeado de monstruos™
“La habilidad de arma Acompanante no tiene efecto sobre las
unidades SEQUITO MUTANTE”.

En “Muerte arrasadora” y “Manadas repugnantes”, substituye
“cuando esta unidad es eliminada” por “cuando esta unidad vaya a
ser eliminada”.

P: Si una Tuneladora Bruja elige a otra Tuneladora Bruja para
que se esta se despliegue en los tineles mediante la habilidad
“Emboscados en tuneles”, spueden ambas unidades usar la
habilidad “Emboscada disforme” para intentar desplegar las
unidades en el campo de batalla?

RESS1S

P: Al usar la habilidad “Esquirlas de piedra bruja” del Vidente Gris,
si la tirada de lanzamiento de 3D6 incluye 2 o mds resultados de 1
(antes de retirar uno de los dados), sel hechizo se considera fallido?
R: Si.

NUEVA

P: Si una unidad voladora atraviesa una Madriguera, jignora el efecto
de la habilidad “Suelo voldtil”, ya que la habilidad “Volar” le permite
ignorar los elementos de terreno mientras estd en movimiento?

R: No. Se considera que la unidad ha atravesado la Madriguera, asi
que el efecto es de aplicacion.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: SLAVES TO DARKNESS

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

RASGOS DE BATALLA

Anade lo siguiente al efecto “Daemonicidad” de la habilidad
“Apoteosis oscura” a:

“Si hay alguna MANIFESTACION invocada por el blanco en el
campo de batalla, esta se retira de la partida”.

Cambia la tercera frase del efecto “Daemonicidad” de la habilidad
“Apoteosis oscura” a:

Si el blanco es tu general, el Principe Daemon se convierte en tu
general y se anade al regimiento de tu general.

Cambia el efecto de “Leal a Slaanesh” a:

“Durante el resto del turno, al hacer tiradas de carga para unidades
LEAL A SLAANESH amigas, puedes tirar 1D6 adicional (hasta un
maximo de 3), pero si lo haces debes descartar 1D6 de tu eleccion”.

FORMACIONES DE BATALLA

Cambia la segunda frase de la habilidad “Asalto blindado” de la
Banda Iradivina a:

A continuacion, tira 1D3 por cada unidad enemiga que esté
disputando un objetivo con un marcador de profanado amigo.

RASGOS HEROICOS
Cambia el momento de la habilidad “Favorito del panteén” a
“Pasiva’”.

ESTANDARTES MAGICOS

Cambia la segunda frase de la habilidad “El Estandarte de Carne
Aullante” a:

Ademds, mientras esta unidad incluya Portaestandartes y si ha
cargado en este turno, suma 1 al atributo Ataques de las armas de
combate de esta unidad durante el resto del turno.

ARCHAON EL ELEGIDO

En el efecto “Comehechizos” de “Titan de tres cabezas”, sustituye:
“Con 2+, es desterrada e inflige 1D3 dafios mortales a la unidad
que la haya invocado”

por:

“Con 2+, es desterrada y retirada de la partida. Ademas, inflige 1D3
dafios mortales a la unidad que la haya invocado™.
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BRUTOASESINO

Cambia el efecto de “Glifos de dominacion” a:

“Durante el resto de la batalla, mientras esta unidad esté en la zona

de combate de su amo:

« Suma 1 a la cantidad de D6 que tires en las tiradas de carga de
esta unidad, hasta un maximo de 3.

o Esta unidad puede ignorar los efectos de la habilidad de arma
Acompaiiante en las armas de esta unidad”.

RAPTORYX
Anade la siguiente frase a la habilidad “Bandada enloquecida™
“Esta habilidad también afecta a las armas Acompanante”.

E_]ERCITO DE RENOMBRE LEGION DEL PRIMER
PRINCIPE

Cambia la frase final del parrafo introductorio a:

Todas las unidades de tu ejército obtienen la clave LEGION DEL
PRIMER PRINCIPE excepto por las que estan en un Regimiento de
renombre.

Cambia el segundo punto del efecto de la habilidad “Principe
maldito”

Ademas, siempre que una tirada de salvaguarda tenga éxito para
ese Be’lakor amigo, asigna 1 dafio a una unidad DAEMON LEGION
DEL PRIMER PRINCIPE AMIGA que no sea HEROE dentro de la
zona de combate de Be'lakor tras resolver la secuencia de dafio de
Be'lakor (no se pueden hacer tiradas de salvaguarda por ese dafno).

SENDERO A LA GLORIA, DEFECTOS
Cambia el momento de “Rechazado por los Dioses” a:
”Pasiva, solo GUERREROS DEL CA0S 0 PACTOSCURO”

NUEVA

SENDERO ALA GLORIA, ELEGIR OTRAS MEJORAS
Anade lo siguiente al efecto de “La emocion de la batalla™
“Esta habilidad varias veces a una unidad y sus efectos son
acumulativos”.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: SLAVES TO DARKNESS

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: Al usar la habilidad “Apoteosis oscura” para desplegar un
Principe Daemon, seste debe estar incluido en mi lista de ejército y
debo gastar puntos en él?

R: No a ambas preguntas.

P: Si Archaon el Elegido usa la habilidad “El ojo de Sheerian” y,
como resultado, el jugador Esclavos de la Oscuridad debe jugar el
primer turno en una ronda de batalla después de haber tomado el
segundo en la anterior (es decit, juega un “doble turno”), sel jugador
Esclavos de la Oscuridad sufrird penalizaciones por jugar un doble
turno, como por ejemplo no pudiendo elegir una tdctica de batalla

0 que su oponente se considere el jugador en desventaja durante el
resto de la batalla?

R: No. Las penalizaciones por jugar un doble turno solo aplican si
“elegiste” ir primero en la ronda de batalla actual.

P: s;Puede una unidad usar la habilidad “Lealtad al Caos” mientras
no esté en el campo de batalla, p. ej., si estd desplegada en reserva
en una Torre Plateada?

R: No.
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P: ;Puede un Invocador Livido usar la habilidad “Esbirros de la
Torre Plateada” mds de una vez para desplegar miiltiples unidades
en una Torre Plateada?

R: No, tal como se indica en las Reglas bésicas, apartado 5.3.

P: sPuedo incluir mds de 1 Estandarte mdgico en mi ejército
Esclavos de la Oscuridad?

R: No. Los Estandartes magicos son mejoras y tal como se indica
en la secciéon Composicion de ejército 4.1, solo puedes tomar 1
mejora de cada tabla de mejoras de las reglas de tu faccion.

P: sPueden los regimientos de renombre incluirse en un ejército
Legi6n del Primer Principe?
R: Si.

P: ;Puede un Principe Daemon del Regimiento de renombre
Marcado por los dioses en auge recibir mejoras?

R: Si. Tal como se especifica en la seccion Composicion de ejército
3.5, una unidad no puede usar reglas de faccién (incluidas mejoras)
a no ser que tenga una clave que coincida con el nombre de la
faccion. Como el regimiento de renombre Marcado por los dioses
en auge si incorpora tal clave, la unidad puede recibir mejoras.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: SOULBLIGHT GRAVELORDS

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

PUNTADELANZA,HUESTE SEPULCRAL
REPICAHUESOS

Cambia el paso de declarar de “Senor de los huesos temblorosos” a:

“Declara: Toma como blanco una unidad amiga completamente a
12" 0 menos de esta unidad”.

NUEVA
PRINCIPE VHORDAI
Cambia el paso de declarar de “Senda carmesi” a:
“Esta unidad puede hacer un movimiento de agruparse (incluso
aunque no esté trabada). A continuacion, si estd trabada, designa
como blanco a una unidad enemiga trabada”.

LAUKA VAI, MADRE DE LAS PESADILLAS
En el paso de declarar de “Garras empaladoras”, reemplaza “cargé
esta fase” por “cargd este turno”.

BELLADAMMA VOLGA, PRIMERADELOS VYRKOS
En el efecto “Bajo una luna de muerte”, reemplaza:

“Suma 1 al atributo Perforar de las armas de combate de los
blancos”.

por:

“Suma 1 al atributo Perforar de las armas de combate de los
blancos, incluyendo armas Acompainante”.
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NUEVA

CABALLEROS FUNEBRES
Cambia el momento de “Condenado a levantarse una vez mas” a
“Una vez por turno (Ejército), Final de cualquier turno”.

NUEVA

MANIFESTACIONES DELATUMBA

Anade lo siguiente al efecto de “Invocar Bandada Sanguinaria”™
“Un hechizo permanente ‘Bandada Sanguinaria’ tiene 2 partes que
deben desplegarse a 9" o menos la una de la otra”.

NUEVA

YUNQUEDELAAPOTEOSIS
Anade la clave SALVAGUARDA (6+) a la hoja de unidad inicial del
héroe Necrosenores Pudrealmas.

EJERCITO DE RENOMBRE:

CABALLEROS DE LATORRE CARMESI

Cambia el efecto de “sDe donde han salido?” a:

“Situa cada blanco completamente a 9” o menos del borde del
campo de batalla y a mas de 9” de toda unidad enemiga. Si
desplegaste alguna unidad usando esta habilidad en la tercera
ronda de batalla o en una posterior, no gastes puntos de mando al
usar la orden ‘Abrir una senda sangrienta’ en este turno”.




AG?O

ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: FORJADOS EN LA TORMENTA

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

IONUS CRIPTONACIDO
Anade la clave CAMARA DE PERDICION a la barra de claves.

Anade la habilidad “Cdmara de Perdicién” a la hoja de unidad:

1¥ Una vez por turno (Ejército), Reaccion: Esta unidad ha sido tomada
como blanco de una habilidad no BAsica
CAMARA DE PERDICION: Estos veteranos van
alli donde otros no llegan, y pelean en campos de batalla
semejantes a un apocalipsis. No hay magia que pueda con sus
almas.

Efecto: Haz una tirada de resistencia de 1D6. Con 4+, esa
habilidad no afecta a esta unidad.

LORD IMPERANTE
Cambia el momento de “Guiados por relimpagos” a “Una vez por
batalla (Ejército), Tu fase de movimiento”.

NUEVA

CABALLERO ABANDERADO
En el efecto de “Estandarte de los Reforjados”, reemplaza “Toma
[...] ID3" por “Toma [...] hasta 1D3".

PRETORES

Cambia el efecto de “Vinculo de alma” a:

“Efecto: Elige un HEROE FORJADOS EN LA TORMENTA amigo
para que sea el Protegido vinculado de esta unidad durante el resto
de la batalla. Esta unidad puede usar la presente habilidad atin
estando en reserva”.

ESPOLEADORES AZOTATORMENTAS
Cambia el atributo Impactar del arma Espolones de Grifocorcel a
M

HALCONEROS DE VANGUARDIA CON BALLESTAS
HURACAN
Cambia el momento de “Golpe coordinado” a “Tu fase de disparo”.

S
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LORD VIGILANTE EN MORRGRIFO

En el efecto de “Garras prensiles”, sustituye “El blanco no se puede
tomar como blanco de érdenes” por “El blanco no puede usar
ordenes”.

HOJAS DE UNIDAD DE CAMARA DE VANGUARDIA
Esta actualizacion afecta a las hojas de unidad siguientes:

o Halconeros de Vanguardia con ballestas tirolargo

« Halconeros de Vanguardia con ballestas huracan

« Espoleadores de Vanguardia con jabalinas golpeestelar

« Espoleadores de Vanguardia con hachas de choque

« Cazadores de Vanguardia

» Neave Garranegra

o Lord Aquilor

Cambia la habilidad “Camara de Vanguardia” a:

£ Una vez por turno (Ejército), Tu fase de héroe
CAMARA DE VANGUARDIA: Con rapidez, astucia y
salvajismo, los guerreros de las Cdmaras de Vanguardia se
imponen a fuerzas que les superan en niimero.

Efecto: Durante el resto del turno, esta unidad puede usar
habilidades Disparo y/o CaArGA aunque haya usado una
habilidad CorRRER 0 RETIRARSE en el mismo turno.

ESTRADO ARCANO
En la habilidad “Mejora arcana”, cambia el primer punto a:
“e Esa unidad tiene SALVAGUARDA (5+) y VOLAR’.

y luego anade el siguiente punto:
o Si esa unidad es elegida para hacer un movimiento de agruparse,
mueve en su lugar estaMANIFESTACION.

y cambia la tltima frase a:
Si se elimina del campo de batalla la unidad sobre la plataforma,
retira de inmediato del juego esta MANIFESTACION.




ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
TOMO DE BATALLA: FORJADOS EN LA TORMENTA

YUNQUE DE LAAPOTEOSIS

En el Paso 6: Mejoras de la montura de guerra, cambia el efecto de
“Garras perforantes” a:

“Solo MONSTRUO. Las Garras de bestia noble poderosa y voladora
o Garras de bestia noble voladora de tu héroe tienen un atributo
Daiio de 3".

SENDERO A LA GLORIA, SENDERO DEL REDENTOR
Cambia el momento de “Heraldos de la Tempestad” a “Una vez por
batalla, Tu fase de movimiento”.

Cambia el momento de “Bendecidos por Azyr” a “Cualquier fase de
héroe” y el color de la barra a dorado.

EJERCITO DE RENOMBRE, HERMANDAD DE
PERDICION

Cambia la primera frase del efecto de “Vuelo del cuervo” a:
“Suma 2" al atributo Movimiento del blanco durante el resto del
turno”.

En la caja Unidades permitidas, en el primer punto reemplaza
“(debe incluirse y debe ser tu general)” por “(esta unidad gana la
clave SENOR DE LA GUERRA, debe incluirse y debe ser tu general)”.

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: ;Puedo usar la habilidad “Cdmara de Perdicién” para reaccionar
a habilidades enemigas que tomen como blanco una unidad

amiga con esa habilidad si dicha habilidad tiene lugar fuera de

la secuencia de turno habitual (p. ej. una habilidad de la fase de
despliegue)?

R: Si.
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NUEVA

Cambia el momento de “Sefor de los corvidos” a “Pasiva”.

E_]ERCITO DE RENOMBRE, HEROES DE LA PRIMERA
FORJA

En la caja Unidades permitidas, en el primer punto reemplaza
“(debe incluirse y debe ser tu general)” por “(esta unidad gana la
clave SENOR DE LA GUERRA, debe incluirse y debe ser tu general)”.

REGIMIENTO DERENOMBRE, BUSCADORES DE
HORIZONTES

En la seccién de organizacién, cambia “I unidad Espoleadores
de Vanguardia con 3 miniaturas” por “1 unidad Espoleadores de
Vanguardia con jabalina golpeestelar con 3 miniaturas”.

REFERENCIA DE REGLAS

Cambia la primera frase del resumen de los efectos de “Invocar
Estrado Arcano” a “Toma como blanco un HEROE INFANTER{A
FORJADOS EN LA TORMENTA amigo que no pueda Volar
completamente a 12" 0 menos.

P: Si uso la habilidad “Cdmara de Perdicion” para reaccionar a una
habilidad que toma como blanco a multiples unidades y/o tiene
miltiples efectos (p. ej., “Arrollar”), y la tirada tiene éxito, ;deberia
mi oponente aun asi resolver las partes de la habilidad que afectan
a otras unidades?

R: Si. La habilidad “Camara de Perdicion” solo te permite ignorar
el efecto de la habilidad sobre esa unidad, pero no impide que su
efecto sea resuelto por otras unidades.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
SENDERO A LA GLORIA: COSTA DEVASTADA

APENDICE

Las siguientes actualizaciones de reglas anaden texto con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

HOJA DE SENDERO A LA GLORIA

Anade lo siguiente:

“Ejércitos de renombre: Puedes elegir un ejército de renombre
al elegir tu faccion. Al hacerlo, debes usar sus reglas de faccion.

Puedes incluir atin un regimiento de renombre Costa Devastada
incluso aunque no figure en las unidades permitidas, pero no
puedes incluir mas unidades no permitidas. Las unidades en el
regimiento de renombre Costa Devastada no obtienen la clave de
tu ejército de renombre”.

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

SENDERO DE LAMANADA

HOJA DE SENDERO ALA GLORIA Anade “Esta habilidad también afecta a las armas Acompanante
Anade lo siguiente a los Regimientos: con los efectos de “Instintos de cazador” y “Garras destellantes”
Cada perfil de batalla de un HEROE indica qué unidades pueden
afiadirse a su regimiento, y cada unidad que no es HEROE indica SENDERO DEL ARTILLERO

todas las claves relevantes”. Cambia el momento de “Rey de la colina” a “Pasiva”.

HABILIDADES DE COSTA DEVASTADA SENDERO DEL BEGIMO
Cambia el momento de “Dominio envenenado” a “Una vez por Anade “Esta habilidad también afecta a las armas Acompaiiante
turno, final de tu turno”. con los efectos de “Agresion sin freno” y “Ardiente ansia de sangre”.

LA SECUENCIA DE RESULTADOS PLAN DE BATALLA: ASALTO A GARRAINFERNAL
TABLA DE MEJORAS DE PIEDRASCUA Cambia el momento de “Carbon siempreardiente” a “Una vez por
Reemplaza las filas de “Rasgo heroico” y “Artefacto de poder” por turno, Tu fase de movimiento”.

“Mejora”, con un coste de 3 esquirlas de piedrascua.

MEJORAS Y SABERES UNIVERSALES

OBTENER UNA MEJORA,HECHIZO O PLEGARIA Cambia el efecto de “Grunodn e iracundo” a:

Cambia la primera frase a: Efecto: Si esta unidad no esta trabada, puede usar inmediatamente
Las esquirlas de piedrascua se pueden gastar para obtener 1 mejora | una habilidad CARGA como si fuera tu fase de carga, pero debe

(es decir, 1 rasgo heroico, artefacto de poder o mejora tinica), 1 terminar el movimiento a %" o menos de esa unidad enemiga. Si lo

hechizo o 1 plegaria para tu ejército. hace, esta unidad ha cargado y la habilidad CARGA de esa unidad
enemiga no tiene efecto. Esta unidad tiene ATACAR ULTIMO
SENDERO DEL GOBERNANTE durante el resto del turno.

Cambia el momento de “Maestro Instructor” a “Cualquier fase de
combate”. Elimina las claves BAsicA, MOVIMIENTO y CARGA de “Gruion e
iracundo”.

SENDERO DEL HECHICERO

Cambia el efecto de “Hechiceria experta” a:

Efecto: La primera vez que esta unidad use una habilidad
HECHI1ZO que no sea Invocacion en esta fase, suma 2 a la tirada de
lanzamiento de ese hechizo.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

JULIO 2025
SENDERO A LA GLORIA: COSTA DEVASTADA

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: Al crear mi hoja de Sendero a la Gloria, ;puedo incluir
regimientos con unidades de facciones distintas que pertenezcan

a la misma gran alianza que mi general? Cuando lo haga, ;puedo
usar los rasgos de batalla o mejoras de la otra faccion?

R: No, solo puedes usar rasgos de batalla y mejoras de la faccion que
elegiste para tu ejército Sendero a la Gloria o de la lista de mejoras
universales que aparece en Sendero a la Gloria: Costa Devastada.

P: ;Puedo afiadir hechizos o plegarias de un saber de manifestacion
a mi tomo arcano cuando cree mi lista de ejército?
R: No.

P: sPuedo afiadir hechizos de uno de los saberes de manifestacion
universales (como Poder prohibido) a mi tomo arcano?
R: Si.
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P: ;Hay que incluir terreno de faccion (p. ej., Madrigueras o
Arboledas silvestres despertadas) como parte de tu lista de ejército
para usar habilidades que las sitiian en el campo de batalla (p. ej.,
“La estela de la alimafiada” o “Cancion arborea”?

R: No.

NUEVA

P: ;Las formaciones de batalla, mejoras y saberes cuestan puntos?
R: No.




