La PeENA DE Mo1LOG S

GUERREROS

1. Mollog El Poderoso

2. Garrapato Estalagmita
3. Murciélagarrapato

4. Odioseta

De verdad que lo tinico
que quiere Mollog, el
ancianisimo Troggoth
Kubilmohozo, es un sitio
oscuro y hiimedo donde
echarse la siesta. Prefiere
las comodidades estigias
de un Kubil, aunque
implique que lo persigan
todo tipo de alimarnias
raras. Murciélagarrapatos,
Odiosetas y el bizarro
Garrapatoz Estalagmita.
Para desgracia de Mollog,
la gente no deja de
incordiarle. Sobra decir
que nunca acaba bien
para ellos...
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%% INSPIRACION
Inmediatamente después
de que se le inflija dafo a
tu lider (vA4), si tiene 4 o
m4ds marcadores de dafo,
Inspira a cada guerrero
amigo.

SIEMPRE ACECHANDO
Ojito por donde vas...

Cuando sitties un
acechador (4) amigo,
puedes situarlo en un
hexagono vacio que no
contenga un marcador de
rasgo ni sea un hexagono
inicial en territorio
enemigo.

No se puede retirar a
este guerrero del campo
de batalla a menos que
muera. No se le puede
empujar ni puede
Moverse.

€2 Vamos juntos: Mis que liderar a su panda, se puede decir que Mollog tolera
su presencia.

Usala de inmediato después de que tu lider se Mueva. Puedes empujar a un guerrero

amigo distinto hasta 2 hexdgonos. Ese empujon debe terminar adyacente a tu lider (vAs)
0 a un guerrero enemigo adyacente a tu lider (vAs).

Peligros antinaturales: Por estrafalarios que sean los moradores de un Kubil Mohozo,
hay que andarse con ojo con ellos.

Al inicio del primer paso de accién de cada ronda de batalla, puedes elegir 1 de las
siguiente habilidades y aplicarla hasta el final de la ronda de batalla actual:

Alimafias asquerosas: Los guerreros enemigos algtin a cualquier secuaz (%) amigo
estan rodeados.

Riesgo de tropiezo: Después de que un guerrero enemigo entre en un hexagono
adyacente a algin secuaz () amigo, asignale a ese guerrero enemigo un marcador de
tambalear.

iCuidado, que muerden!: Después de que un guerrero enemigo entre en, sea empujado

a o situado en un hexédgono adyacente a algtn secuaz (&) amigo por primera vez, tira
un dado de ataque. Con un ¥ o 31%, infligele 1 dao a ese guerrero.

© Copyright Games Workshop Limited 2025



Bat SqQuic STALAGSQUIG SPITESHROOM

S C - S P 1 sS4 i £ F
Qu‘;mﬂgnsu‘?:uxs: oF Ml?nug;mzmﬁo A %E’Eﬂﬂ ]g-rmﬁ:; zyzy%z7 Gmumagmusum i OD{OSE‘I‘A
HRAE BB NYRRIAYT /| ) ) TS5 I K2 al—1L

K O1M2 %3 )# K @1E43 %1
X ©2 W2 %2

©GW 2024
©GW 2024
©GW 2024

¥* Bar SqQuiG E ¥¥ STAIAGSQUIG E | ¥¥ SPITESHROOM

SQU‘;L(F?:ERSU‘Z:I;ISGO o L’i&kugigzm:zo ’ «V A a %Eﬂﬂk EGM“TO 17?%37 ’ «V " /\ N GEM;:_[NER STAUBLING rOmos!—:‘rA
i Bk NyRRIAYT /| | 2 i ) ; 3 BT RIA R alb—L
/ g

72
. %
N

S

>

b

([ 54
faSamt N
/ 'S

X @13 ¥2) | X (@12 %2

4
bey

©GW 2024
©GW 2024
©GW 2024
©GW 2024




