Notas de diseno, febrero de 2019

Las siguientes notas de diseno aspiran a complementar
Warhammer Underworlds. Su formato consiste de

una serie de preguntas y respuestas; las preguntas se
inspiran en las formuladas por los propios jugadores, y
las respuestas las proporciona el equipo de redaccién de
reglas y explican cémo se supone que deben funcionar
las reglas.

Las reglas de Warhammer Underworlds: Nightvault
sustituyen a las reglas de Warhammer Underworlds:
Shadespire, y la fe de erratas y este documento Notas
de diseno de Warhammer Underworlds: Nightvault
sustituyen a las FAQs y fe de erratas de Warhammer
Underworlds: Shadespire.

Nuestras notas de diseno se actualizan con regularidad;
cuando se hacen cambios respecto a una version
anterior éstos se destacan en color magenta. Cuando la
fecha incluye una nota (Actualizacion regional), esto
implica que incluye una actualizacion local, existente
solo en ese idioma, para puntualizar alguna traducciéon
u otra correcciéon menor.

FAQs

P: ; Qué se entiende por carta “unica” a efectos de construccion
de mazos? ; Puedo incluir dos Pociones curativas en mi mazo si
tienen ilustraciones distintas?

R: La unicidad de una carta la determina su nombre.
Cada carta de tus mazos de poder y de objetivos debe ser
la Ginica carta de dichos mazos que tenga ese nombre:
Por ejemplo, no puedes incluir dos Pocién curativa en

el mismo mazo. Ten en cuenta que las cartas que tienen
el mismo nombre, pero en una lengua distinta, cuentan
como la misma carta; es decir, un mismo mazo no puede
incluir las versiones en espanol, Pocion curativa, y en
inglés, Healing Potion, por ejemplo.

P: Cuando elijo un tablero, ; puedo escoger uno que pertenezca
a la coleccion de mi oponente?
R: No.

P: Cuando coloco el ultimo marcador de objetivo, ; puedo
colocarlo en un hexagono de borde incluso si hay un hexagono,
que no sea de borde, donde podria colocarlo?

R: Si.

P: Cuando opto por robar de nuevo y descarto cartas de un tipo
concreto de mi mano (p. ej., cartas de poder), ; puedo robar cartas
que las sustituyan vy, después, optar por recurrir otra vez al robar
de nuevo para sustituir otro lipo de cartas (cartas de objetivo, por
seguar con el ejemplo)?

R: No. Una vez has robado todas tus cartas, decides qué
parte o partes de tu mano descartar de golpe, y robas,
también de golpe, cartas que la o las sustituyan.

P: ;Puedo optar por robar de nuevo mds de una vez?
R: No.

P: ; Cuando tienen lugar las repeticiones de dados?

R: Si una regla te permite repetir un dado, a menos que
se indique lo contrario, lo usas inmediatamente después
de realizar la tirada. Por ejemplo, si un jugador esta rea-
lizando una accion de Ataque y tanto €l como el jugador
cuyo guerrero es blanco del ataque tienen una regla que
les permite repetir un dado, el jugador atacante realiza
su tirada, luego, si lo desea repite uno de esos dadosy,

a continuacion, el jugador defensor realiza su tirada y
luego, si lo desea, repite uno de sus dados. El atacante no
puede esperar hasta después de que su oponente tire para
decidir si usa o no la repeticion.

P: ;Como funciona si dispongo de varias reglas que me permiten
repetir un dado?

R: Sélo puedes repetir un dado una sola vez. Pero, si por
ejemplo disfrutas de dos reglas que te permiten repetir
un dado cuando un guerrero efectiia una accion de
Ataque y tiras al menos dos dados para dicha accién de
Ataque, puedes repetir ambos dados. Como se trata de
habilidades separadas, puedes tirar los dados de ataque y
después repetir uno de ellos, y luego puedes repetir uno
de los dados cuya tirada no hayas repetido.

P: ;Bloquea el borde del campo de batalla (la linea trazada por la
parte exterior de los hexagonos extremos) la linea de vision?

R: No. La linea de vision la bloquean hexagonos bloquea-
dos, pero no el borde del campo de batalla. Sin embargo,
ala hora de contar hexdgonos para ver si una acciéon de
Ataque esta dentro del Alcance, s6lo puedes contar hexa-
gonos completos.
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P: Cuando una carta menciona “territorio enemigo” (por ejem-
lo: Golpe a la ofensiva), ; qué significa?
é
R: “Territorio enemigo” es cualquier hexagono que no
forme parte de tu territorio ni de territorio de nadie.

P: ; Qué significa “lejos” y “mas lejos™?

é

R: Cuando una regla te indique empujar o mover a un
guerrero (o a un objetivo) “lejos” o “mas lejos” respec-

to a un hexagono, guerrero u objetivo, significa que el
hexagono donde debe finalizar el empujén o movimiento
debe estar situado a mayor distancia de ese hexagono,
guerrero u objetivo que el hexagono donde se inicio6 el
empuj6 o movimiento. Dicha distancia se cuenta en hexa-
gonos (por la ruta mas corta, aunque esto suponga contar
un hexdagono bloqueado).

P: Cuando una carta indica que hay que empujar a un guerre-
10 hasta dos hexagonos, ;qué significa?

R: Que puedes dejar al guerrero donde esta (empujarlo
0 hexagonos, en cuyo caso no se considera que haya sido
empujado), o bien puedes empujarlo un hexagono, o
bien puedes empujarlo dos hexagonos. Ten en cuenta
que no puedes empujarlo de vuelta al hexagono del

que partio.

P: ;Se considera que una banda ha infligido el danio causado
por un hexagono letal?
R: No.

P: ; Puedo asignar una mejora a un guerrero enemigo?
R: No.

P: Si un guerrero con un marcador de Movimiento efectiia otra
accion de Movimiento (p. ej., con Listo para la accion), ;se le
coloca otro marcador de Movimiento?

R: Si.

P: ; Puede un guerrero efectuar una accion de Ataque en mil-
tiples activaciones en una unica fase de accion si no tiene un
marcador de Carga vy tiene un blanco valido?

R: Si.

P: ;Puedo activar un guerrero que tenga un marcador de
Carga para ponerlo en Guardia?

R: No. Un guerrero que tenga un marcador de Carga no
puede ser activado.

P: Cuando un guerrero con marcador de Movimiento, Carga

o Guardia queda fuera de combate, y vuelve al campo de
batalla en la misma fase de accion, ;se considera avin que tiene
dichos marcadores?

R: No.

P: ;Las cartas que cambian la distancia la que puede mover un
guerrero en una accion de Movimiento (Danza macabra, #71,
por ejemplo) afectan a la distancia a la que puede mover un
guerrero en una accion de Carga?

R: Si. Una accién de Carga es una accion de Movimiento
seguida por una accion de Ataque. La accion de Movi-
miento se efectia del mismo modo que una accién de
Movimiento y esta sujeta a los mismos modificadores.

P: ;Se considera que los dados de magia son dados de ataque
cuando efectias una accion de Ataque de Hechizo?

R: No. Las cartas que especifican “dados de ataque”

no interactdan con los dados de magia (por ejemplo,
Arma despertada o Llevado por la ira no permitirian

a un mago repetir un dado de magia cuando efectia
una accién de Ataque de Hechizo). No puedes tirar
dados de ataque cuando intentas efectuar una accion
de Ataque de Hechizo (por ejemplo, Armadura ligera
no afectaria a las acciones de Ataque de Hechizo). Sin
embargo, las cartas que afectan al atributo Dados si
afectan a estas acciones. Por e¢jemplo, Ejército individual
proporcionaria a un mago otro dado de magia para sus
acciones de Ataque de Hechizo, como lo haria Esfera de
Hysh, mientras que Duda paralizadora lo reduciria a un
solo dado de magia. Si Lluvia de sangre afecta cuando
se efectiia una accion de Ataque de Hechizo, tiene

un atributo X pero el jugador sigue tirando dados de
magia, lo que supone que necesitard resultados i para
tener alguna esperanza de éxito.

P: Si una carta otorga una bonificacion a una accion de Ataque
con “Alcance 1 0 27, ;podria usarse en un ataque de Alcance 3
efectuado a distancia de uno o dos hexdagonos?

R: No. “Alcance” siempre hace referencia al atributo de
una accion de Ataque, y la distancia que separe al guerre-
ro de su blanco no cambia dicho atributo.

P: ;Qué sucede si un jugador obtiene un = en la accion de
Ataque de un guerrero, no obtiene otros éxitos y el jugador que
lleva al guerrero que es el objetivo de dicho ataque obtiene un 3,
sin olros éxitos?

R: Los totales de ataque y defensa son iguales, por tanto
la accion de Ataque fracasa. El jugador cuyo guerrero
efectu6 la accion de Ataque obtuvo al menos un éxito,
por tanto tiene la opcion de decidir si el guerrero objetivo
es presionado.

P: Si obtengo mas de un éxito con una accion de Ataque, ;inflijo
dario mds de una vez?

R: No. Cada accién de Ataque con éxito sélo inflige dano
en una ocasion, sin importar la cantidad de éxitos obteni-

dos.

P: St uno de mis guerreros efectiia una accion de Ataque
de Hechizo que fracasa debido a la tirada de defensa de mi
oponente, ;mi guerrero ha lanzado dicho hechizo?

R: No.

P: St mi guerrero intenta lanzar un hechizo que requiera dos

- % . . - gi;t} . - .
simbolos 7, y obtengo un unico simbolo 3¢, ;basta con ese vinico
éxito critico para lanzar el hechizo?
R: No.
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P: ; Quién se considera que ha infligido el dario que sufre

un mago cuando hay dos o mas simbolos 3 en su tirada

de lanzamiento?

R: El propio mago. Si el hechizo en cuestion era una
accion de Ataque de Hechizo, se considera que la accion
de Ataque ha infligido el dano (aunque esto no la
convierte en una accion de Ataque exitosa).

P: Cuando un guerrero tiene uno o mas marcadores de herida
y luego su atributo Heridas se reduce debido a un modificador,
¢ qué sucede?

R: El modificador no afecta a los marcadores de herida
en la carta de guerrero de dicho guerrero. Una vez
aplicado el modificador, verifica si los marcadores de
herida en la carta de luchador son iguales o exceden

a su nuevo atributo Heridas. Si lo hacen, el guerrero
queda fuera de combate. Cambiar el atributo Heridas de
un guerrero no le inflige dano.

P: ; Cudndo se considera que tu banda ha infligido danio

o dejado fuera de combate a un guerrero (p. ej., a efectos de
Asesinato o Multiples frentes?

R: Tu banda la forman tus guerreros y tus cartas, de
modo que si utilizas un ardid para infligir dano a un
guerrero o para dejarlo fuera de combate (p. €j., En
las altimas, Trampa o Terreno destrozado), tu banda
ha infligido ese dano o dejado a ese guerrero fuera
de combate.

P: ; Cudndo se considera que tu guerrero ha infligido dafio o
dejado fuera de combate a un guerrero (p. ej., a efectos de Asalto
masivo o Uso preciso de la fuerza)?

R: Se considera que el guerrero ha infligido dano de
resultas de una accion de Ataque que haya efectuado,
incluyendo el efecto de mejoras y ardides que
aumentaron dicho dano (p. e€j., Gran fuerza, el dano
adicional infligido a guerreros adyacentes por Explosion
de rayos, o Retuerce la hoja). No se considera que los
guerreros (y sus acciones de Ataque) han infligido dano
causado directamente por ardides (p. €j., En las tltimas,
Trampa o Terreno destrozado). Se considera que un
guerrero ha infligido dano directamente causado por
hechizos gambito (p. €j., Maldizién de la Luna Malvada,
Llamarada voraz o Esfera de Azyr).

P: St uno de mis guerreros queda fuera de combate en una
partida de dos jugadores, ;obtiene siempre mi oponente un
punto de gloria?

R: Si, a menos que se indique especificamente lo
contrario. Por ejemplo, en una partida de dos jugadores
tu oponente obtiene un punto de gloria si tu guerrero
queda fuera de combate por un hexagono letal; por la
accion de Ataque Arma daemonica del guerrero; por tu
propia Tormenta de esquirlas; por marcadores de herida
de su carta de guerrero una vez resuelto El marchitar de
Abasoth, y etc.

P: Cuando un guerrero es presionado, ; forma eso parte de la
accion de Ataque, o constituye una accion nueva?

R: Cuando un guerrero es presionado por una accion de
Ataque, eso forma parte de esa acciéon de Ataque (la ac-
cion de Ataque no acaba hasta después de que el guerrero
haya sido presionado).

P: St un guerrero queda fuera de combate de resultas del dano
de una accion de Ataque, ;puede antes ser presionado?

R: No. Presionar es algo que sucede después de infligir
el dano, y si a un guerrero se le inflige dano suficiente
para dejarlo fuera de combate, eso sucede antes de que
pueda ser presionado.

P: ; Puede un guerrero verse atrapado por el borde del campo
de batalla?

R: Si. Nada puede moverse a los hexagonos incompletos
que rodean el campo de batalla, por tanto un guerrero
no puede verse presionado a ellos, y podria encontrar-
se atrapado.

P: ;Debe el empujon de un Rechazar resolverse en la misma direc-
cion que el empujon original de ser presionado?
R: Si.

P: Si pasa algo durante la accion de Carga de mi guerrero que
suponga que no puede resolverse (p. ej., mi oponente efectiia una
reaccion que mueve el blanco fuera de alcance de la accion de
Ataque de mi guerrero), ;se sigue considerando que mi guerrero
ha efectuado una accion de Carga?

R: Si.

P: ;Como funcionan los ardides que proporcionan

acciones adicionales?

R: Algunas cartas de ardid te permiten efectuar acciones
adicionales con tus guerreros. Pueden hacerlo de dos
modos: O bien especifican una accién o acciones (p.
€j., Listo para la accion. “Reaccion: Juega esta carta
después de asignar una mejora a un guerrero en una
fase de accion. Puede efectuar una accion de Ataque o
Movimiento.”), o bien pueden permitir a un guerrero
efectuar una accion sin especificar (p. e€j., Trampa
temporal. “Elige un guerrero. Puede efectuar una
accion...”). Cuando utilices cartas como estas, recuerda
que las acciones y las activaciones son cosas distintas,

y que si bien un marcador de Carga prohibe activar a
un guerrero, una carta de ardid que otorga una accion
adicional a un guerrero no supone la activacion de
dicho guerrero.

Cuando un ardid especifica una accioén, o acciones,
un guerrero puede efectuar dichas acciones incluso si
normalmente las reglas del juego no se lo permitirian.
En el caso de Listo para la accién, un guerrero podria
efectuar una accién de Movimiento aunque tenga un
marcador de Movimiento.
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Cuando un ardid permite a un guerrero efectuar una
accion, pero no especifica de cual se trata, el guerrero no
puede efectuar una accion que las reglas del juego no le
permitirian efectuar. En el caso de Trampa temporal, si el
guerrero escogido tiene un marcador de Movimiento, no
podria efectuar una acciéon de Movimiento o de Carga, ya
que las reglas prohiben a un guerrero con un marcador
de Movimiento efectuar dicha acciéon (y una acciéon de
Carga siempre incluye una acciéon de Movimiento). Sin
embargo, si el guerrero tenia un marcador de Carga,

este ardid le permitiria efectuar cualquier accién, ya

que un marcador de Carga tan s6lo impide activar a
dicho guerrero.

Si un guerrero efectiia una accioén otorgada por

un ardid que normalmente supondria ponerle un
marcador (p. €j., un marcador de movimiento por
efectuar una accién de Movimiento) sigue poniéndosele
dicho marcador.

P: Si tanto mi oponente como yo queremos jugar un ardid al mis-
mo tiempo (p. ej., ambos queremos jugar Confusion), ;se aplican
entonces las reglas de Secuencias?

R: No. El ciclo de poder se juega con un orden especifico,
asi que ambos tendréis ocasion de jugar vuestro ardid,
ocasion que determina el orden de las activaciones de los
jugadores (consulta la pag. 22 de las reglas).

P: ; Cuando un guerrero efectiia una accion como parte de una
activacion, y el final de esa accion es el final de la activacion
(p-ej. si el guerrero simplemente efectiia una accion de Movimien-
lo), s pueden los jugadores jugar tanto una reaccion que se inicie
lras una accion y una reaccion que se inicie lras una activacion?
R: No. La accién y la activacién terminan simultanea-
mente, asi que s6lo puede jugarse una reaccion. Dicha
reaccion seria consecuencia o bien de la accion, o bien de
la activacion.

P: Si tanto mi oponente como yo queremos jugar una reaccion al
mismo tiempo (p. ej., ambos queremos jugar Alimentado por la
matanza), ;se aplican entonces las reglas de Secuencias?

R: No. Cada jugador tiene oportunidad de reaccionar
por turnos, empezando por el jugador cuya activacion se
resuelva a continuacion (consulta la pag. 23 de las reglas).

P: Algunos objetivos aluden a “todos los guerreros” o a “todos
los guerreros supervivientes”, o a “todos los objetivos” o similares,
pero también especifican un numero entre paréntesis, como “(al
menos cinco)”. ; Puedo puntuar estos objetivos si solo cumplo

la parte de la condicion entre paréntesis, o debo cumplir toda

la condicion?

R: Debes cumplir toda la condiciéon. Por ejemplo, sélo
puedes puntuar Marcha de los muertos si todos tus gue-
rreros supervivientes efectuaron una acciéon de Movimien-
to en la anterior fase de accion, y también si al menos
cuentas con cinco guerreros supervivientes.
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P: ;Los gambitos cuentan como ardides (p. ej., para objetivos
que requieren que se juegue clerto numero de ardides)?

R: Los gambitos son o bien ardides, o bien hechizos.
Los hechizos gambito no cuentan como ardides y no
satisfacen las condiciones de los objetivos que requieren
que se jueguen ardides.

P: Cuando puntiio objetivos en el final de la fase, ;se puntian
de forma simultanea o uno tras otro, en el orden que yo elija?
R: Uno tras otro, en el orden que tu elijas.

P: ; Qué objetivos de “puntia de inmediato” se puntian si los
robas tras cumplir la condicion necesaria para ello (en lugar de
tenerlos en la mano cuando los puntias)?

R: La norma es que un objetivo de “puntia de
inmediato” debe estar en tu mano cuando cumplas la
condicion necesaria para puntuarlo. Si robas el objetivo
tras cumplir la condicién, debes volver a cumplirla antes
de poder puntuar el objetivo.

La siguiente constituye una lista de excepciones a esta
norma (para cartas publicadas hasta febrero de 2019).
Para las cartas que figuren en esta lista, si las robas tras
cumplir la condicién puedes puntuarlas de inmediato
tras la siguiente accion, reaccion o gambito.

jSangre para el Dios de la Sangre!

(Shadespire #2 / Nightvault #118)

Atrae la mirada de Khorne

(Shadespire #4 / Nightvault #120)

Que fluya la sangre (Shadespire #8 / Nightvault #124)
Inspiradores (Shadespire #30 / Nightvault #146)
Llamad al {Waaagh! (Shadespire #30)

Khorne no nos pierde de vista (Shadespire #178)
No hay salida (Shadespire #180)

Ataque de los Rangers (Shadespire #211)
Ataque concertado (Shadespire #246)

Asalto masivo (Shadespire #271)

Atraer la atencion (Lideres #18)

El matarife (Lideres #20)

Eje (Lideres #22)

Asesino (Lideres #25)

Arrastralos (Nightvault #32)

Enjambre de espiritus (Nightvault #34)

Senor de la magia (Nightvault #64)

P: ; Cuando puntio los puntos de gloria de las mejoras que
te dan gloria en el tercer final de la fase (las mejoras “Llave”,
Manto de héroe y Mapa cambiante)?

R: Al inicio del tercer final de la fase, antes de que
ninguno de los jugadores puntte objetivos. Si mas

de un jugador tiene estas mejoras, todos los puntos
de gloria puntuados debido a ellas se obtienen

de forma simultanea (y antes de ningun jugador

puntuie objetivos).



P: Algunas cartas usan la palabra “adicional”, por ejemplo
Danza Macabra (un hexagono adicional para una accion de
Movimiento) y Ferviente defensor (un guerrero adicional que
apoya). ;Funcionan estas cartas si un valor al que se le suma
es O (p. ej., si a un guerrero con un atributo Movimiento de 0
le afecta Danza macabra, o un guerrero sin guerreros que lo
apoyen cuenta con Ferviente defensor)?

R: Si.

ROMPEMALDICIONES DE STORMSIRE -
GUERREROS
P: ;Como funciona Romper contra Ammas y Rastus de los
Rompemaldiciones de Stormsire cuando estan Inspirados?
R: Cuando una accién de Ataque tiene Romper, el
blanco no puede contar los simbolos W como éxitos en
su tirada de defensa. Esto supone que Ammis y Rastus,
una vez Inspirados pueden usar simbolos Uy i (y
cualquier simbolo de apoyo relevante), pero no simbolos
como éxitos cuando sean blanco de una accién de
Ataque con Romper.

ROMPEMALDICIONES DE STORMSIRE -
GAMBITOS

Rayos encadenados (#11)

P: Sila cadena de Rayos encadenados pasa sobre el mismo

guerrero enemigo mds de una vez, ;le inflige mas de 1 de darnio?
R: No.

Conduccion empatica (#13)

P: ;Puedo elegir que un guerrero sin guerreros amigos
adyacentes lance Conduccion empatica?

R: Si. Si lo lanzas, el hechizo no tendra efecto (pero
habra sido lanzado).

Reunir la tormenta (#14)

P: ; Durante cuanto tiempo persiste este ardid?

R: Persiste hasta el siguiente hechizo que tu banda
intente lanzar.

ROMPEMALDICIONES DE STORMSIRE - MEJORAS
Baculo eléctrico (#21)

P: ;Qué pasa si lanzo el hechizo de la mejora Baculo eléctrico
sobre el mismo guerrero mas de una vez?

R: Las acciones de Ataque de ese guerrero con un unico
blanco tienen +1 Alcance cada vez que se le lanza con
éxito el hechizo, hasta el final de la ronda.

ESPINAS DE LA REINA ZARZA - GUERREROS

P: ; Cuando se Inspiran los guerreros de las Espinas de la
Reina Zarza?

R: Al inicio de tu activaciéon (independientemente del
guerrero que actives, si activas a un guerrero), cualquier
guerrero amigo adyacente a uno o mas guerreros
enemigos se Inspira.

P: ; Puede empujarse a guerreros de las Espinas de la Reina
Zarza a través de hexagonos ocupados o bloqueados?

R: No. Pueden mover a través de dichos hexdagonos
cuando efectiian una acciéon de Movimiento (incluso
si forma parte de una acciéon de Carga), pero no se les
puede empujar (o presionar) a hexdgonos ocupados
o bloqueados.

P: ;Los guerreros de las Espinas de la Reina Zarza siempre
consideran los hexagonos letales hexagonos normales?
R: Si.

ESPINAS DE LA REINA ZARZA - GAMBITOS
Avanzar a la deriva (#39)

P: Cuando juego Avanzar a la deriva, ;debo empujar a todos
los Chainrasps amigos?

R: No (puedes optar por empujar a un Chainrasp 0
hexagonos, lo que equivale a no empujarlo). Ademads, no
puedes empujar a un Chainrasp que ya esté adyacente a
un guerrero enemigo, puesto que no puedes empujarlo
mas cerca de un guerrero enemigo (esto no te impide
jugar la carta, sencillamente significa que no afectara a
ese Chainrasp).

Aparicion subita (#47)
P: ; Puede Aparicion subita usarse para situar en el campo de

batalla a un guerrero que esta fuera de combate?
R: No.

ESPINAS DE LA REINA ZARZA - MEJORAS
Venganza ineludible (#55)

P: St la Reina Zarza tiene un atributo Movimiento de 0,

¢ puede efectuar una accion de Movimiento para situarse en

cualquier hexagono inicial usando Venganza ineludible?
R: Si.

ESPINAS DE LA REINA ZARZA - OBJETIVOS

Tomar la ciudad (#35)

P: ;Se considera situados en ambos tableros a aquellos objetivos
situados mitad en tu tablero, mitad en el tablero de tu oponente

(por estar en territorio de nadie)?
R: Si.

OJOS DE LOS NUEVE - GUERREROS

P: ;Es un hechizo la accion de la carta de Vortemis de invocar
a un Blue Horror?

R: No.

P: ;Puede el Blue Horror quedar fuera de combate? ; Puede un
Jugador obtener un punto de gloria por dejar fuera de combate a
un Blue Horror? ; Pueden puntuarse objetivos relacionados con
dejar fuera de combate a guerreros dejando fuera de combate a
un Blue Horror?

R: No. Cuando el Blue Horror fuese a quedar fuera de
combate, se sustituye por los Brimstone Horrors. Nunca
llega a quedar fuera de combate.
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VAZILONEZ DE ZARBAG - GUERREROS

P: ; Cudndo se Inspira Snirk Sourtongue?

R: Puedes jugar la reaccién de la carta de guerrero de
Snirk Sourtongue tras una activacion (tuya o de un
oponente, no tiene por qué ser tras la activacion de
Snirk). Cuando lo hagas, Snirk pasa a estar Inspirado.

P: ;Es la accion que figura en la cara Inspirada de la carta
de guerrero de Sourtongue una accion de Movimiento, Carga
o0 Ataque?

R: No.

P: Cuando uso la accion especial de Snirk Inspirado, ;lo
empujo 1 hexdagono cada vez, resolviendo los efectos sobre otros
guerreros tras cada empujon, o lo empujo los 3 hexagonos de
golpe tras empujar a los guerreros para apartarlos?

R: 1 hexdgono cada vez. Ten en cuenta que se trata

de una excepcion a como se empuja de la manera
habitual a un guerrero con Dispersiéon (en ese caso

se les empuja de golpe el total de la distancia), para
representar el impacto que tiene Snirk sobre otros
guerreros. Piensa también que el empujon de Snirk
no finaliza hasta que ha sido empujado 3 veces, o este
empujon se ve impedido tal como describe el texto de
su carta de guerrero. Esto supone que no puedes, por
ejemplo, jugar la reaccion de Al azecho como reacciéon
al empujon de Snirk hasta que el empujon de Snirk se
haya completado.

P: ; Como interactiia Movimiento reflejo con la accion especial
de Snirk Inspirado?

R: La reaccion Movimiento reflejo puede efectuarse
después de que cualquier otro guerrero sea empujado
por Snirk (en cuyo caso se trata de un empujon de 1
hexagono) o tras completarse la accion de Snirk (en
cuyo caso se trata de un empujon equivalente al nimero
de hexagonos que fue empujado Snirk).

P: ;Debo empujar a Snirk Inspirado 3 hexdagonos cuando uso
su accion especial, o puede optar por empujarlo solo 2, 1 o
incluso 0 hexagonos?

R: Debes empujarlo 3 hexdgonos, a menos que el
empujon se vea impedido tal como describe su carta
de guerrero.

P: Si Snairk es empujado durante la accion especial de Snirk
Inspirado por otra cosa aparte de su accion especial (p. ej.,
Movimiento reflejo), ; puedo seguir resolviendo después su
accion especial?

R: No.

P: ;Puede la accion especial de Snirk Inspirado crear una
cadena que se extienda a un hexagono incompleto?
R: No.

P: ;Puede Drizgit usar la accion de su carta de guerrero para
efectuar él mismo una accion de Movimiento, a pesar de no
estar a adyacente a Squigs amigos?

R: Si no tiene marcadores de Movimiento o Carga, si.

P: Cuando Drizgit usa la accion de su carta de guerrero para
permitirse a él y a Squigs amigos adyacentes efectuar una
accion de Movimiento, ;en qué orden se resuelven las acciones
de Movimiento?

R: Una cada vez, en el orden que elija el jugador

de Drizgit.

P: ; Como interactia con Huidizo la accion de la carta de
guerrero de Drizgit?

R: Cuando Drizgit efectiia una acciéon de Movimiento
usando la accién de su carta de guerrero, esto

puede iniciar la reaccién de Huidizo para un Grot
amigo adyacente.

PENA DE MOLLOG - GUERREROS

P: ; Puede Stalagsquig usar Cristal senda del templo para
efectuar una accion de Movimiento?

R: No. Stalagsquig no puede efectuar acciones

de Movimiento.

P: Puede cambiar la posicion de Stalagsquig usando
Sendas invisibles?
R: Si. Sendas invisibles no es una accion de Movimiento.

P: Cuando mas de un jugador tiene un Stalagsquig, ; como se
determina cual se despliega primero?

R: Sigue las reglas de Secuencia de juego, Despliegue,
que figuran en el reglamento.

CAZADORES DIVINOS JURADOS - GUERREROS
P: ; Qué pasa si asigno a Theddra la mejora Erudito arcano
antes de que se Inspire?

R: Pasa a ser una maga de nivel 2 debido a Erudito
arcano (+1 a su nivel de maga); entonces se Inspira
por habérsele asignado una mejora, en cuyo momento
se convierte en una maga de nivel 3 (+1 a su nivel de
maga). Conserva la mejora Erudito arcano.

CAZADORES DIVINOS JURADOS - GAMBITOS
Sacrificio brutal (#184)

P: Cuando juego Sacrificio brutal en una partida de dos
Jugadores y dejo fuera de combate a uno de mis guerreros,

;obtiene mi oponente un punto de gloria?
R: Si.

CAZADORES DIVINOS JURADOS - OBJETIVOS
P: En las cartas de objetivo “Juramento”, ; qué

significa revelarlas?

R: Si lo deseas, al inicio de tu primera activacion de
la fase de accion, puedes revelar cualquier carta de
objetivo “Juramento” a tu oponente. Esto supone que
muestras esas cartas a tu oponente: deberias darle
tiempo para que pueda leerla o leerlas enteras si asi
lo desea. Una vez satisfechos, devuélvelas a tu mano,
ocultandolas de nuevo de tu oponente.
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CARTAS UNIVERSALES - OBJETIVOS

Flanqueo extremo (#317)

P: ;Ambos guerreros deben estar situados en los bordes opuestos
mas alejados el uno del otro?

R: No. El segundo guerrero debe estar en el borde
opuesto mas alejado respecto del primer guerrero.

Impredecibles (#340)

P: ; Qué acciones debo efectuar para puntuar este objetivo?
R: Al menos cuatro acciones distintas de la
siguiente lista:

- Movimiento (que no forme parte de una Carga)

- Ataque (que no forme parte de una Carga)

- Carga

- Guardia

- Otra accion que figure en una carta de guerrero

Piensa que “Otra accion que figure en una carta de
guerrero” cuenta como un unico tipo de accion, por
tanto aunque tengas a tu disposicion mas de una accién
de este tipo en una carta de guerrero, s6lo contard una.

P: Las acciones efectuadas al margen de las activaciones (p. ej.,
una accion de Ataque con Mi turno), ;cuentan como acciones
a efectos de puntuar Impredecibles?

R: Si (pero al respecto te remitimos a la siguiente
pregunta y respuesta).

P: Si pongo en Guardia a un guerrero sin activarlo (p.
ej., usando Mando inspirado o la mejora Bloguear, de
Brightshield), ; cuenta eso como una accion de Guardia a
efectos de puntuar Impredecibles?

R: No. Cuando pones en Guardia a un guerrero sin
activarlo, sencillamente les asignas un marcador de
Guardia. Esto no es una accion.

P: ; Cuenta Huidizo como accion de una carta de guerrero a
efectos de puntuar Impredecibles?
R: Si.

P: ;Las acciones en mejoras cuentan como acciones de una
carta de guerrero a efectos de puntuar Impredecibles?
R: No.

P: Si mi guerrero se mueve con Cristal senda del templo o
Venganza ineludible, ;cuenta eso como accion de Movimiento
(0 accion de Carga, si efectiia una accion de Carga) a efectos de
puntuar Impredecibles?

R: Si.

Inmolacion (#347) / Arranque fuerte (#373)

P: St robo Inmolacion o Arranque fuerte durante una

ronda, después de cumplir la condicion para puntuarlas,
¢puedo puntuarlas?

R: No. Para anotarlas, debes tener esas cartas en tu
mano en el momento en que se cumple la condicién.
Ten en cuenta que las condiciones de Inmolacién y
Arranque fuerte pueden cumplirse en cada ronda, asi
que si te quedas la carta en tu mano tras robarla quiza
tengas ocasion de puntuarla en las rondas siguientes.

P: Si tanto un guerrero enemigo como un guerrero amigo
quedan fuera de combate al mismo tiempo (p. ej., por Tormenta
de esquirlas), y esos son los primeros guerreros que quedan
Jfuera de combate en una ronda, ; puede cualquiera de ambos
Jjugadores puntuar Inmolacion y/o Arranque fuerte?

R: No. En ese ejemplo no hay un tinico primer guerrero
que quede fuera de combate.

Réplica hechicera (#370)

P: St una accion de Ataque de Hechizo efectuada con Listo para
la accion tiene éxito, ;puede el jugador cuyo guerrero efectuo
dicha accion de Ataque puntuar Réplica hechicera?

R: Si.

CARTAS UNIVERSALES - GAMBITOS

El marchitar de Abasoth (#389)

P: ; Qué pasa si lo lanzo a un guerrero con 4 Heridas que tiene
3 marcadores de herida?

R: El guerrero queda fuera de combate. Ten en cuenta
que no se considera que el hechizo lo ha dejado fuera de
combate. En una partida de dos jugadores, obtendrias 1
punto de gloria, pero no se considera que tu banda haya
dejado fuera de combate a ese guerrero.

Defensa agresiva (#391)

P: Si juego Defensa agresiva durante una accion de Ataque, 'y
un jugador juega una reaccion (como Asalto incansable) tras
esa accion de Ataque, ;cual se resuelve en primer lugar? ; Mi
accion de Ataque o la reaccion?

R: Si se juega Defensa agresiva durante una accion de
Ataque, y una reacciéon (como Asalto incansable) se
juega tras esa accion de Ataque, la reaccion se resuelve
en primer lugar, seguida por la accién de Ataque de
Defensa agresiva (en el caso de que esta acciéon de
Ataque siga pudiendo resolverse).

Contracarga (#404)

P: Cuando un guerrero enemigo efectiia una accion de Carga
Y finaliza su accion de Movimiento adyacente a uno de mis
guerreros, ;puedo jugar Conlracarga y empujar a mi guerrero
amigo de modo que acabe adyacente a otro guerrero enemigo,
evitando asi al guerrero que carga?

R: No. En Contracarga, “al guerrero enemigo” alude al
guerrero enemigo que carga.

Movimiento reflejo (#432)

P: ; Qué sucede si uso este gambito como reaccion

ante Terremoto?

R: Todos los empujones efectuados durante Terremoto
se producen simultaneamente. Una vez resueltos,
puedes jugar Movimiento reflejo para elegir a cualquier
guerrero y empujarlo un hexagono.

P: ; Puedo jugar Movimiento reflejo cuando un guerrero de
la banda de mi oponente presiona a un guerrero durante una
accion de Ataque?

R: Si. Cuando juegas Movimiento reflejo de este modo,
usa la misma ventana de reacciéon que Trampa.
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Un paso por delante (#434)

P: Cuando juego Un paso por delante, ;nombro una carta de
objetivo o un marcador de objetivo?

R: Una carta de objetivo.

Foso trampa (#436)

P: ;Puede la misma accion de Ataque iniciar Foso trampa

y Trampa?

R: Si. Trampa es una reacciéon que se produce durante
una accion de Ataque, y Foso trampa es una reaccion
que se produce tras una accion de Ataque.

Revocar (#443)
P: ; Puede Revocar retirar los efectos de Burla cruel?
R: No.

CARTAS UNIVERSALES - MEJORAS

Fuerza del campeo6n (#486)

P: ;Tienen el mismo efecto Fuerza del campeon y

Defensor fiable?

R: Si. Si un guerrero posee ambas mejoras, puedes
repetir hasta dos dados de defensa de sus tiradas de
defensa (pero no repetir dos veces el mismo dado).

Cristal senda del templo (#499)

P: ;Puede un guerrero con esta mejora efectuar una accion de
Movimiento normal?

R: No.

P: Cuando un guerrero con esta mejora efectiia una accion de
Carga, ;como se resuelve?

R: El guerrero no se mueve de la manera normal. En

su lugar, lo sitias en cualquier marcador de objetivo.
Ten en cuenta que debes seguir las demas reglas para
efectuar una acciéon de Carga, por tanto al final de su
movimiento debe haber un guerrero enemigo a alcance
y en linea de visién de una o mas de las acciones de
Ataque del guerrero que se mueve.

P: ;Puede un guerrero con un atributo de Movimiento 0
usar Cristal senda del templo para moverse a un marcador
de objetivo?

R: Si (exceptuando aquellos guerreros que no pueden
efectuar acciones de Movimiento, como el Stalasquig).

FAQs Warhammer Underworlds: Lideres
Las siguientes FAQs hacen referencia a cartas de
Warhammer Underworlds: Lideres.

CARTAS UNIVERSALES - GAMBITOS

Avance raudo (#42)

P: Cuando juego Avance raudo, ;debo ser capaz de elegir dos
guerreros amigos aparte de mi lider, y debo empujarlos si juego
la carta?

R: No debes ser capaz de elegir dos guerreros amigos,
aparte de tu lider, para jugar la carta. Puedes jugar esta
carta incluso si el nico guerrero amigo en el campo de
batalla es tu lider. Cuando juegas la carta, puedes optar
por empujar a los guerreros elegidos 0 hexagonos.

FAQs Warhammer Underworlds: Shadespire
Las siguientes FAQs hacen referencia a cartas de
Warhammer Underworlds: Shadespire.

SAQUEADORES DE GARREK - GUERREROS

P: ; Qué guerreros cuentan para la condicion Inspiracion de los
Saqueadores de Garrek?

R: “Guerrero” alude tanto a guerreros amigos como
enemigos, a menos que se especifiquen unos u otros. Los
Saqueadores de Garrek se Inspiran cuando tres guerreros
cualesquiera quedan fuera de combate. Ten en cuenta
que los guerreros que hayan sido devueltos al campo de
batalla ya no estan fuera de combate y no cuentan.

SAQUEADORES DE GARREK - GAMBITOS

Lluvia de sangre (#11)

P: Cuando se ha usado Lluvia de sangre, ;cuentan las acciones
de Ataque con el atributo de dado I como si tuvieran el atributo
de dadoX en lugar del atributo de dado 7', o como si lo tuvieran
ademds de él?

R: Sustituyen el atributo existente del dado. Todas las
acciones de Ataque de la siguiente activaciéon usan el
atributo de dado X (y sélo ese atributo), a pesar de que
normalmente solo utilizarian el atributo 7.

P: Una vez usada Lluvia de sangre, ;es imposible hacer una
accion de Ataque de Hechizo?

R: No. Recuerda que los i siempre se consideran

un éxito, por tanto sigue siendo posible (jaunque
dificil!) efectuar una accion de Ataque de Hechizo en
esa situacion.

Insensato (#16)

P: Si Insensato afecta a un guerrero, ;puede algo aumentar
por encima de 1 el darnio que sufra en esa activacion (p. ej.,
st Terreno destrozado también esta en juego o si juego el
ardid Trampa?

R: No.

Renacimiento en sangre (#18)

P: ; Como resuelvo una situacion en la que mi guerrero tenga
asignada Trampa de almas y yo tenga en mi mano Renacimiento
de sangre? ; Puedo usar ambas cartas?

R: La reaccién de Trampa de almas se dispara durante
una acciéon de Ataque, y Renacimiento en sangre lo hace
tras una accion de Ataque. Si tu reaccionas durante la
accion de Ataque con Trampa de almas, y fracasas en la
tirada, puedes después reaccionar al término de la accién
de Ataque con Renacimiento en sangre (siempre y cuan-
do reunas las condiciones).

SAQUEADORES DE GARREK - MEJORAS

Siempre adelante (#23)

P: ;Esta mejora te permite empujar a Garrek o al guerrero ata-
cante?

R: A Garrek.
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CAMPEONES DE STEELHEART-

CARTAS DE GUERRERO

Angharad Brightshield

P: Si Angharad Brightshield es atacada y se Inspira como resul-
tado de su tirada de defensa, ;puede usar su reaccion de Parada
Jfuriosa si el ataque falla?

R: No. Sélo se Inspira después de resolver la accion de
Ataque, lo que implica que la oportunidad de reaccionar
con Parada furiosa ya ha pasado.

P: Con la Parada furiosa y Golpe de escudo de Angharad:

¢ Cuando compruebas si la accion de Ataque del enemigo tiene
éxito? ; Anles o después de que Angharad sea presionada?

R: Antes. Si la accion de Ataque no tiene €xito segun la
tirada de dados de ataque y de defensa (antes de que
compruebes si el blanco estd atrapado) puedes efectuar
cualquiera de dichas reacciones.

P: ; Puede usarse la Parada furiosa de Angharad igual que
otras acciones de Ataque, o solo puede usarse como reaccion?
R: Puede usarse igual que otras acciones de Ataque.

CAMPEONES DE STEELHEART -

CARTAS DE OBJETIVO

Baluarte de Sigmar (#37)

P: ; Puedo anotar Baluarte de Sigmar si uno de mis guerreros
recibio dano y luego fue curado a tope (y los demas guerreros no

han recibido darios)?
R: No.

P: ; Puedo anotar Baluarte de Sigmar tras una fase de accion en
la que ninguno de mis guerreros estaba vivo?
R: Si.

CAMPEONES DE STEELHEART - GAMBITOS

Muro de sigmarite (#42)

Q: s Puedo jugar este ardid st no dispongo de dos guerreros
amigos adyacentes el uno al otro?

A: No. En esa situaciéon no puedes elegir a dos guerreros
amigos adyacentes, asi que no cumples las condiciones
para jugar la carta.

Asalto incansable (#45)

P: ; Como utilizo Asalto incansable con una accion de Ataque
que tenga por blanco a mas de un enemigo, como el Giro poderoso
de Severin Steelheart?

R: Un ataque que tenga por blanco a mas de un enemigo
se considera una serie de acciones de Ataque individua-
les efectuadas una tras otra, cada una de las cuales se
juzga éxito o fracaso en funcion de si el blanco ha sufrido
danos o no. Si una de las acciones de Ataque que forman
parte del Giro poderoso falla, puedes jugar Asalto incan-
sable (sin duda esto puede interrumpir Giro poderoso, a
menos que la accion de Ataque ante la que reacciones sea
la Gltima accién de Ataque efectuada como parte de Giro
poderoso) para efectuar otra acciéon de Ataque que tenga
por blanco al mismo guerrero. Esta podria ser otro Giro
poderoso (lo que te permitiria escoger por blanco a otros
guerreros). Una vez resuelta la reaccién, si ha interrumpi-
do Giro poderoso, terminarias a continuaciéon de resolver
Giro poderoso (a menos que eso no sea posible).

CAMPEONES DE STEELHEART - MEJORAS
Respuesta fatal (#52)

P: Si uso Respuesta fatal contra un guerrero enemigo que esta
usando una accion de Ataque que tiene por blanco a multiples
guerreros, y deja fuera de combate a dicho guerrero enemigo o lo
presiona de modo que deje de estar a alcance de los blancos que le
quedan, ; qué sucede con el resto de su accion de Ataque?

R: Ya no se cumplen las condiciones para que pueda efec-
tuar su accion, por tanto finaliza.

P: St uso Respuesta fatal y Steelheart tiene una accion de
Atagque que escoja como blanco a todos los guerreros adyacentes
(p. €., su Giro poderoso), ; puedo usar dicha accion de Ataque
en lugar de una que solo escoja como blanco al atacante?

R: Si, siempre y cuando el atacante sea uno de los
blancos escogidos.

Golpe justo (#57)

P: St hago una accion de Ataque Golpe justo, escojo como
blanco a un lider enemigo y la accion fracasa, ;puedo efectuar
una reaccion para repetir la accion de Ataque. Si fracasa por
segunda vez, ; puedo volver a efectuar dicha reaccion (puesto
que estaria motivado por este nuevo fracaso de la accion

de Ataque)?

R: Si (siempre y cuando un oponente no efectiie una
reaccion tras la accion de Ataque).

GUARDIA SEPULCRAL - GUERREROS
P: Cuando se juega contra la Guardia Sepulcral, ;se anota
un jugador puntos de gloria por dejar fuera de combate por

segunda o tercera vez a un guerrero tras haber sido revivido?
R: Si.

Reclamar la ciudad (#60)
P: ; Puedo anotar Reclamar la ciudad si se ha retirado un marca-
dor de objetivo del campo de batalla (p. ej., mediante Profanar)

siempre y cuando ocupe los demas objetivos?
R: Si.

Marcha de los muertos (#62)

P:Si un guerrero, en una sola fase de accion, efectia una
accion de Movimiento, queda fuera de combate y es devuelto a
la partida, ;sigue considerandose que ha efectuado una accion
de Movimiento en esa fase, a pesar de no tener ya un marcador
de Movimiento?

R: Si.

P: St un guerrero efectud una accion de Movimiento como parte
de una accion de Carga, ;sigue contando a efectos de Marcha
de los muertos?

R: Si.
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GUARDIA SEPULCRAL - GAMBITOS

El nigromante ordena (#77)

P: El nigromante ordena permite a un guerrero, tras fallar en
una accion de Ataque, “Repite la accion de Ataque”. ; Como
interactia eso con una accion de Ataque que tiene por blanco a
mas de un enemigo, como por ejemplo “Guadana giratoria” de
El Segador?

R: Un ataque que tenga por blanco a mas de un enemigo
se considera una serie de acciones de Ataque individuales
efectuadas una tras otra, cada una de las cuales se juzga
como un €xito o un fracaso en funcioén de si el blanco

ha sufrido danos o no. Si una de las acciones de Ataque
que formen parte de la accion de Ataque Guadana
giratoria fracasa, puedes jugar El nigromante ordena
para repetir esa accion de Ataque que tenga por blanco al
mismo guerrero.

GUARDIA SEPULCRAL - MEJORAS

Carga letal (#80)

P: Si mi Campeon tiene asignada la mejora Carga letal, y efectia
una accion de Carga, ;se aplica el +1 Dario a sus acciones de
Ataque con Alcance 1 o 2 durante el resto de la fase de accion

(p. ej., si mas tarde el Campeon efectiia una accion de Ataque de
Listo para la accion)?

R: Si. Ten en cuenta que si el Campeon efecttia otra
accion de Carga mas adelante en la fase, no hay modifica-
dor adicional derivado de Carga letal.

Golpe fatal (#81)

P: ; Puede la misma accion de Ataque iniciar Golpe fatal y
Metralla de huesos?

R: Si. Golpe fatal tiene una reaccién que se produce du-
rante una accion de Ataque, y Metralla de huesos es una
reaccion que se produce tras una accion de Ataque.

LOS CHIKOZ DE IRONSKULL - OBJETIVOS
Demaziado tonto pa’ morir (#96)

P: St uno de los Chikoz de Ironskull sufre 3 de dario de resultas
de una accion de Ataque, ;existe la posibilidad de que yo pueda
puntuar Demaziado tonto pa’morir antes de que mi oponente
Juegue Trampa como reaccion a la accion de Ataque exitosa y

deje fuera de combate a mi guerrero?
R: No.

P: St uno de los Chikoz de Ironskull sufre 2 de danio de
resultas de una accion de Ataque y el jugador atacante juega
Trampa para infligir 1 de dano, ; puedo puntuar Demaziado
tonto pa’morir?

R: No. El dano infligido por Trampa se considera aparte
del infligido por la accién de Ataque.

LOS CHIKOZ DE IRONSKULL - GAMBITOS

Aztuto pero brutal (#101)

P: ; Puedo jugar Aztuto pero brutal como reaccion a una accion
de Movimiento que he efectuado con Pensamiento rapido, la
cual se debe a su vez a una accion de Movimiento efectuada por

otro guerrero como parte de una accion de Carga?
R: Si.

Ultimo aliento (#102)

P: ; Puedo usar la reaccion de Ultimo aliento incluso si mi
guerrero no tiene una accion de Ataque con un atributo
Alcance lo bastante alto como para elegir por blanco a

su atacante?

R: Si. Si lo haces no serds capaz de resolver la accion de
Ataque, pero si habras efectuado esa reaccion.

P: St mi guerrero queda fuera de combate por un ardid y uso
Ultimo aliento, ;puedo elegir cualquier blanco para la accién
de Ataque de mi guerrero?

R: Si, siempre y cuando esté dentro de su alcance y linea
de vision.

Liderando kon el ejemplo (#103)

P: Cuando Liderando kon el ejemplo alude a un guerrero que
aun no ha efectuado una accion de Movimiento o Carga, ;se
refiere a esta fase o a toda la partida?

R: A esta fase.

ENJAMBRE DE SPITECLAW

P:; Como funciona la condicion de Inspiracion del Enjambre
de Spiteclaw?

R: Cada guerrero del enjambre de Spiteclaw se Inspira
cuando es escogido para un ardid. Un guerrero sélo

es “escogido” para un ardid si dicho ardid contiene la
palabra “Escoge” (o “Elige”), y te indica que escojas a
uno o mas guerreros, y ti escoges a dicho guerrero. Por
ejemplo, si juegas Confusion, escoges a dos guerreros
adyacentes. Si cualquiera de ellos es un guerrero del En-
jambre de Spiteclaw, se Inspirard. Sin embargo, si juegas
Aversion a la muerte, los guerreros amigos que empujes
no se Inspiraran, ya que no los has “escogido”. De forma
similar, si juegas Terremoto, ningun guerrero del En-
jambre de Spiteclaw se Inspirard, ya que no “escoges” a
ninguin guerrero.

ENJAMBRE DE SPITECLAW - GAMBITOS
Pelea nerviosa (#160)
P: ; Puedo usar Pelea nerviosa para Inspirar a un guerrero del

Enjambre de Spiteclaw aunque no haya guerreros adyacentes?
R: Si.

ENJAMBRE DE SPITECLAW - MEJORAS

Prescindible (#167)

P: Cuando uso Prescindible para retirar a mi guerrero del campo
de batalla, ;obtiene mi oponente un punto de gloria?

R: No. Sin embargo, a partir de ese momento en adelante
se considera que el guerrero esta a todos los efectos fuera
de combate (es decir, a efectos de enumerar a los gue-
rreros que estan fuera de combate, y de determinar qué
guerreros pueden regresar al campo de batalla gracias a
la accion de Skritch).

P: ;Se considera que un guerrero retirado del campo de batalla
mediante el uso de Prescindible ha quedado fuera de combate a
efectos de Inmolacion y Arranque fuerte?

R: Si.
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iHuida! (#169)

P: ; Puedo usar la accion de mejora Huida! para efectuar una
accion de Movimiento con Skritch y con un guerrero adyacente,
sin importar los marcadores que tengan?

R: Si, siempre y cuando tengas un modo de efectuar la
accion de la carta de mejora (es decir, que Skritch no
tenga un marcador de Carga, o que tengas un modo de
otorgarle una accion independientemente de que tenga o
no un marcador de Carga).

P: ; Puedo usar la accion de mejora Huida! aunque no haya un
guerrero amigo adyacente?
R: No.

Visto y no visto (#170)

P: ; Me permite Visto y no visto empujar al guerrero mejorado dos
veces cuando efectiio una accion de Carga?

R: Si. Puedes empujarlo una vez tras la accion de Movi-
miento, y otra vez tras la accion de Ataque (siempre y
cuando tu oponente no efectie una reaccion antes). Ten
en cuenta que la acciéon de Movimiento debe finalizar con
tu guerrero con alcance para efectuar la accion de Ataque
(antes del empujon), o no podrd efectuarse la accion de
Carga. Por tanto, si el empujon deja a tu guerrero fuera
de alcance para efectuar la accion de ataque, no podra
efectuar dicha accion.

P: ; Me permite Visto y no visto empujar al guerrero mejorado
tras cada accion de Ataque separada en una accion de Ataque
que lenga por blanco a varios guerreros (p. ej., Alabarda bruja),
siempre y cuando mi oponente no juegue antes una reaccion?

R: Si. Pero los tnicos guerreros a los que puedes escoger
como blanco son aquellos que estén adyacentes al inicio
de la accién, y tu guerrero debe estar a distancia de todos
y cada uno de ellos para efectuar la acciéon de Ataque so-
bre ellos. Si el guerrero se ve empujado de tal modo que
no pueda efectuar una accion de Ataque contra cualquie-
ra de los blancos restantes, no podra resolverse ninguna
accion de Ataque mas.

Punalada furtiva (#171)

P: ; Me permite Punalada furtiva empujar al guerrero mejora-
do antes de cada accion de Ataque separada en una accion de
Ataque que tenga por blanco a varios guerreros (p. ej., Alabar-
da bruja)?

R: Si. Pero los tnicos guerreros a los que puedes escoger
como blanco son aquellos que estén adyacentes al inicio
de la accién (es decir, después del empujon inicial, si
optas por usarlo), y tu guerrero debe estar a distancia
de todos y cada uno de ellos para efectuar la accion de
Ataque sobre ellos. Si el guerrero se ve empujado de tal
modo que no pueda efectuar una accion de Ataque con-
tra cualquiera de los blancos restantes, no podra resolver-
se ninguna accion de Ataque mas.

P: ; Puedo usar Punialada furtiva para efectuar una accion de
Ataque sin que mi guerrero esté en alcance?

R: Si, pero sélo si el empujon de un hexdagono lleva a tu
guerrero a un hexagono desde el cual tenga linea de
vision y tenga alcance al blanco. No puedes usar Punalada
furtiva si no puedes empujar al guerrero para que éste en
alcance para efectuar su acciéon de Ataque con el empu-
jon de un hexdagono otorgado por Punalada furtiva.

Si sucede algo (por ejemplo, una Reaccion al empujon)
de modo que el guerrero deje de estar dentro del alcan-
ce para efectuar la accion de Ataque, esta acciéon no se
efectia (no falla ni tiene éxito) y la activacion finaliza. No
pueden efectuarse reacciones que sean activadas por una
accion de Ataque y no contara para los objetivos que lle-
van la cuenta de las acciones de Ataque efectuadas (dicha
accion no hallegado a efectuarse).

CARTAS UNIVERSALES - OBJETIVOS
Cambio de tactica (#243)

P: ; Cuando se puntia Cambio de tactica?

R: Tras resolver la accion de Carga.

Conquista (#247)

P: ; Puedo puntuar Conquista si todos mis guerreros estan fuera
de combate?

R: No.

Contenido (#248)
P: ; Puedo puntuar Contenido si no hay guerreros enemigos su-

pervivientes?
R: No.

Cubre terreno (#249)

P: St mi guerrero se mueve con Cristal senda del templo
o Venganza ineludible, y finaliza dicho movimiento a 6
0 mas hexagonos de su posicion inicial, ; puedo puntuar

Cubre terreno?
R: Si.

Golpe maestro (#273)

P: ; Puedes puntuar Golpe maestro con daiio causado por
Retuerce la hoja o Trampa?

R: Puedes puntuarla con Trampa (la reaccion inflige
el dano que deja al enemigo fuera de combate), pero
no con Retuerce la hoja (la reacciéon no inflige dano,
sencillamente aumenta el atributo Dano de la accién
de Ataque).

CARTAS UNIVERSALES - GAMBITOS

Burla cruel (#312)

P: St juego Burla cruel en un guerrero, ; puede dicho guerrero
mas adelante Inspirarse de resultas de una carta de ardid que
lo Inspire (p. ej., Golpes inspirados)?

R: No.

P: ;Puedo jugar Burla cruel en un guerrero que aun no
esta Inspirado?
R: Si.
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Inversion curiosa (#313)

P: ;A qué tiradas afecta Inversion curiosa?

R: Solo afecta a las tiradas de ataque y las tiradas
de defensa.

Tactica desesperada (#317)

P: Cuando Tactica desesperada esta en vigor, ;los jugadores
hacen tiradas de ataque o defensa para la primera accion de
Ataque efectuada en una activacion?

R: No.

P: Si efectiio una accion de Ataque exitosa gracias a Tactica
desesperada, ;puedo presionar al guerrero enemigo?
R: Si.

Golpe doble (#319)

P: ; Puedes acumular Mando asumido o Por el peskuezo con Gol-
pe doble, para que un guerrero cuente como mds de dos guerreros
de apoyo?

R: No.

Terremoto (#321)

P: ; Como resuelvo los empujones cuando juego Terremoto?

R: Escoge una direccion, y seguidamente empuja a cada
guerrero simultineamente en esa direccién. Cualquier
guerrero que no pueda ser empujado en dicha direccion
(debido a un hexagono bloqueado, a la presencia de otro
guerrero que no pueda ser empujado, al borde del campo
de batalla o a una regla que impida empujarlo) no sera
empujado. Como empujar a todos los guerreros a la vez
es mas lioso cuantos mas guerreros hay presentes en el
campo de batalla, no pasa nada si los empujas de uno en
uno, siempre y cuando tengas en cuenta que todos los
empujones se producen simultaneamente en lo que atane
al juego (por lo cual, por ejemplo, una reaccion a Terre-
moto, o cualquier empujon resuelto debido a Terremoto,
s6lo puede resolverse después de haber resuelto todos los
empujones de Terremoto).

Negar por la fuerza (#324)

P: Cuando se juega Negar por la fuerza en respuesta a un ardid
con posibilidades de fracasar (o cierto grado de éxito), como

Robo a la luz del dia o Pocion curativa, ; puede jugarse después
de determinarse que el ardid (o hasta qué punto el ardid) ha
tenido éxito?

R: No, debe jugarse antes de determinar el éxito o fracaso
de esa carta.

P: ; Puedo usar Negar por la fuerza en respuesta a un ardid
Jugado como reaccion?

R: Si. El desencadenante de Negar por la fuerza es que
tu oponente juegue un ardid, que es un desencadenante
distinto contra el cual efectud su reaccion.

Llevado por la ira (#327)

P: ; Qué dados puedo volver a tirar gracias a Llevados por
la ira?

R: Cualquiera de los dados de ataque que escojas.
Podrias volver a tirar uno o mas dados concretos, o
todos los dados.

Sendas invisibles (#331)

P: Sendas invisibles dice que se considera que el guerrero ha
efectuado una accion de Movimiento. ; Contaria esto para
iniciar cartas como Pensamiento rapido, Aztuto pero brutal y
Marcha de los muertos?

R: El guerrero obtiene un marcador de Movimiento,
pero Sendas invisibles no es una accion de Movimiento
(de hecho, no es una accioén de ningun tipo). Esto
supone que Sendas invisibles no puede disparar
Pensamiento rapido y Aztuto pero brutal, puesto que no
hubo accién ante la que reaccionar, y tampoco puedes
puntuar Cubre terreno a partir de Sendas invisibles, al
no tratarse de una acciéon de Movimiento. Sin embargo,
dado que se considera que el guerrero ha efectuado
una accién de Movimiento esa ronda, dicho guerrero
cuenta a efectos de Marcha de los muertos cuando la
compruebes en el final de la fase.

P: St mi guerrero no ha efectuado una accion de Movimiento,
pero tiene uno o mas marcadores de Movimiento (p. ej., si fue
elegido por Mirada subyugante), ; puedo, pese a ello, jugar
Sendas invisibles en él?

R: Si.

Improvisacion (#333)

P: ; Puede usarse Improvisacion si no tienes cartas de poder que
descartar en la mano?

R: Si.

Golpes inspirados (#334)

P: ; Puedo jugar Golpes inspirados en un guerrero que ya
esta Inspirado?

R: Si.

Paredes invisibles (#335)

P: ; Como interactia Paredes invisibles con Alas espectrales?
R: Si se juegan estas dos cartas en el mismo ciclo de
poder, en cualquier orden, el primer guerrero que
efectiia una accion de Movimiento en la siguiente
activacion tiene un atributo Movimiento de 3.

Ultima oportunidad (#336)

P: s Podria una misma accion de Ataque desencadenar Ultima
oportunidad y El nigromante ordena?

R: Si. Ultima oportunidad es una reaccion efectuada
durante una acciéon de Ataque que te permite ignorar el
dano causado por dicha accién. Sélo las acciones de Ata-
que que infligen dano son exitosas, por lo que la accion
de Ataque falla. En ese momento, si el guerrero atacante
pertenece a la Guardia Sepulcral, su jugador podria jugar
El nigromante ordena, que es una reaccion efectuada tras
una acciéon de Ataque que fracasa.

P: ; Qué significa “normalmente” en Ultima oportunidad?

¢ Tiene en cuenta la situacion del guerrero (incluidos los
guerreros que lo apoyan, mejoras relevantes y ardides), o se basa
en el atributo Defensa de dicho guerrero?

R: Se basa en el atributo Defensa del guerrero: Si, por
ejemplo, el guerrero tiene un atributo Defensa de «,
una tirada de cualquier cosa que no sea { o i serviria
para Ultima oportunidad.
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P: St un guerrero enemigo quedaria fuera de combate de
resultas de la accion de Ataque de mi guerrero, pero mi
oponente usa Trampa de almas o Ultima oportunidad para
evitar que su guerrero quede fuera de combate, ; puedo decidir
que dicho guerrero sea presionado?

R: Si.

P: Si juego Ultima oportunidad o uso la reaccion de Espiritu en-
cadenado o Trampa de almas durante una accion de Ataque para
salvar a mi guerrero, ;se considera exitosa la accion de Ataque?
R: No.

P: St he efectuado una accion de Ataque exitosa, pero el
guerrero enemigo se salva gracias a Ultima oportunidad, lo
que significa que mi accion de Ataque fracasa, ;qué sucede si se
presionase a ese guerrero enemigo, pero se ve Atrapado tal como
describen las reglas?

R: Aunque el guerrero enemigo se vea Atrapado, no
sufre dano. La accién de Ataque sigue considerandose
un fracaso. Esto se debe a a que Ultima oportunidad
ignora el dano de esa accion de Ataque, ocurra

cuando ocurra.

P: St un guerrero sufre dano de resultas de una accion de
Ataque, y a continuacion un jugador juega Trampa para
infligir 1 dafio adicional a dicho guerrero (que lo dejaria fuera
de combate), ;puede jugarse Ultima oportunidad?

R: No. Ultima oportunidad se juega cuando una accién
de Ataque dejaria fuera de combate a un guerrero, y
Trampa no es una acciéon de Ataque.

P: ; Puede jugarse cualquier combinacion de las reacciones
en Ultima oportunidad, Ultimo aliento y Trampa de almas
durante la misma accion de Ataque?

R: No.

Giro poderoso (#339)

P: ; Qué pasa cuando uso Espada cristalumbria con el ardid
Giro poderoso, escogiendo por blanco a mas de un guerrero ene-
migo?

R: Efecttas la accion de Ataque contra todos los guerre-
ros, uno tras otro, en el orden que escojas. Tras la prime-
ra de dichas acciones de Ataque que sea exitosa, descartas
la mejora, lo que supone que no puedes resolver la accion
de Ataque contra ningtin blanco restante.

P: ; Qué sucede cuando uso Arma daemonica con el ardid Giro
poderoso, escogiendo por blanco a mds de un guerrero enemigo?
R: El guerrero sufre 1 de dano antes de efectuar cada
accion de Ataque, por lo que sufriria 1 dano, luego (su-
poniendo que sobreviva) efectuaria su primera accion de
Ataque, después sufriria 1 de dano adicional, y a conti-
nuacion (suponiendo que sobreviva) efectuaria su segun-
da Accion de Ataque y etc. Si queda fuera de combate, no
puedes resolver la accién de Ataque contra ningin otro
blanco restante.

Engano (#341)

P: Si un guerrero del Enjambre de Spiteclaw es escogido por un
ardid, pero el jugador que controla a dicho guerrero usa Engaiio
para cambiar el guerrero escogido, ;cual de los guerreros amigos
se Inspira?

R: Sélo el guerrero escogido por Engano.

P: Si mi oponente juega Confusion y escoge uno de sus guerreros
y uno de los mios, ; puedo jugar Engano y escoger una pareja
distinta de guerreros (siempre y cuando uno le pertenezca y otro
sea de los mios)?

R: No. Sélo puedes utilizar Engano para escoger

otro guerrero amigo (en lugar del guerrero amigo
originalmente escogido por el ardid) que también esté
adyacente al guerrero enemigo escogido por el ardid.

Locura pasajera (#342)

P: Si juego Locura pasajera, ;el guerrero enemigo que escoja se
convierte en un guerrero amigo mientras dura el ardid?

R: No.

P: St uso Locura pasajera y el guerrero que he escogido tiene
asignada la mejora Cazador de trofeos, ; obtengo el punto de
gloria adicional si dicho guerrero deja fuera de combate a
otra miniatura?

R: No.

Mi Turno (#343)

P: ; Puede mi oponente presionar a mi guerrero con una accion
de Ataque antes de que yo efectiie mi reaccion de Mi turno?

R: Si. La reaccién de Mi turno se produce tras una
accion de Ataque, y si se presiona a un guerrero como
parte de una accién de Ataque esto se produce durante
dicha accion de Ataque.

P: ;Puede el danio que sufra mi guerrero por usar Arma
daemonica iniciar Mi turno, y en tal caso en qué orden

se resuelve?

R: Si. Jugarias Mi turno tras resolver la accién de Ataque
de Arma daemonica.

P: ;Puede el dano que sufra mi guerrero de resultas de Terreno
destrozado cuando efectiia una accion de Carga iniciar Mi
turno, y en tal caso en qué orden se resuelve?

R: Si. Jugarias Mi turno tras la accién de Movimiento
efectuada como parte de la accién de carga (momento
en que Terreno destrozado dana al guerrero),
resolverias Mi turno y luego (siempre y cuando pudieras
seguir haciéndolo) resolverias la accion de Ataque
efectuada como parte de la accion de Carga.

P: ;Puede el dano que sufre un mago cuando se obtienen dos o
mds simbolos ¥ en su tirada de hechizo iniciar la reaccion de
Mi turno?

R: Si el hechizo que intentaba lanzar era una accion de
Ataque de Hechizo, entonces si. Mi turno se resolveria
una vez lanzado el hechizo o una vez fracasado

el lanzamiento.
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P: Juego Mi Turno y empujo a mi guerrero un hexagono,
preparandome para efectuar una accion de Ataque tal como
me permite la carta. Mi oponente juega Movimiento reflejo: el
empujon de Movimiento reflejo, ;se produce antes o después del
ataque de Mi Turno?

R: Antes. Se trata de una reaccion ante el empujon, y el
empujon se completa antes de la accion de Ataque.

No hay tiempo (#344)
P: Si se juega No hay tiempo en el iltimo ciclo de poder de
una fase de accion, ;pueden los jugadores jugar mejoras en el

siguiente final de la fase?
R: No.

Listo para la accion (#348)

P: ;Puede usarse Listo para la accion para efectuar una accion
de Ataque de Hechizo?

R: Si.

Rebote (#349)

P: ; Quién ha infligido el danio de Rebote?

R: El dano lo inflige la banda del jugador que ha
jugado Rebote.

P: St un jugador juega Rebote durante una accion de Ataque
y tiene éxito al obtener un & o3 en esa reaccion, ;se considera
que la accion de Ataque ha fracasado?

R: Si.

Segundo aliento (#354)

P: ; Me permite esta carta activar a un guerrero amigo en la
activacion de un oponente?

R: No. Te permite activar a un guerrero amigo (en tu
activacién) que normalmente no podria activarse (por
haber efectuado una accion de Carga). Si juegas esta
carta en el ciclo de poder que sigue a tu activacion, no
tendra efecto.

Lluvia de esquirlas (#355)
P: ; Puede jugarse Lluvia de esquirlas en un hexdagono no ocupa-

do que tenga un marcador de objetivo?
R: Si.

Terreno destrozado (#357)

P: ; Cuando sufre un guerrero dano de resultas de Terreno destro-
zado, antes o después de mover? Si el danio deja fuera de combate
a un guerrero, ;en qué hexagono sucede eso, en el hexdagono
inicial o en el Wllimo?

R: Tras mover, si el dano lo deja fuera de combate, esto
sucede en el ultimo hexagono al que ha movido.

P: Si un guerrero de los Chikoz de Ironskull, que no esta Inspira-
do, efectiia una accion de Carga después de jugar Terreno destro-
zado, ;sufre dano (y por tanto se Inspira) tras finalizar toda la
accion de Carga, o tras la accion de Movimiento pero antes de la
accion de Ataque?

R: Sufre dano (y por tanto se Inspira) tras la accién de
Movimiento y antes de la accion de Ataque.

P: ; Quién gana un punto de gloria si un guerrero queda fuera
de combale de resullas de Terreno destrozado?

R: En una partida de dos jugadores, cuando el guerrero
de uno queda fuera de combate, su oponente se lleva el
punto de gloria. En una partida de tres o cuatro jugado-
res, si juegas Terreno destrozado y el dano que hace deja
aun guerrero enemigo fuera de combate, ti obtienes el
punto de gloria; si uno de tus propios guerreros queda
fuera de combate, nadie se lleva el punto de gloria.

P: ; Cuanto datio sufre un guerrero que es presionado por una
accion de Ataque con Rechazar debido a Terreno destrozado, si
dicha carta afecta?

R: Sufre 1 de dano.

P: St un guerrero se mueve y es presionado mientras Terreno
destrozado afecta, ; cuanto dano sufriria y cuando lo haria?

R: Sufriria 1 de dano tras el primer movimiento o
empujon. No sufriria ningtin dano en los movimientos o
empujones siguientes de la misma activacion.

Fragmentos cambiantes (#359)

P: ; Puede Fragmentos cambiantes utilizarse para mover un
objetivo a un hexagono inicial?

R: Si. Sigue siendo un hexagono inicial.

P: ; Puede Fragmentos cambiantes utilizarse para mover un
objetivo a un hexagono bloqueado?
R: No.

Alas espectrales (#361)
P: ;Puede Alas espectrales sumar 2 a la accion de Movimiento

que efectiie un guerrero como parte de una accion de Carga?
R: Si.

P: ;Como interactia Alas espectrales con Paredes invisibles?
R: Si se juegan estas dos cartas en el mismo ciclo de
poder, en cualquier orden, el primer guerrero que
efectiia una accion de Movimiento en la siguiente
activacion tiene un atributo Movimiento de 3.

Carrera (#363)

P: Cuando se modifican los atributos, ;la multiplicacion se
calcula antes o después de la suma? Por ejemplo, st un guerrero
con un atributo de Movimiento 3 tiene Gran velocidad, lo que
le otorga +1 de Movimiento, y juegas Carrera, ; puede mover 7 o
8 hexagonos?

R: La multiplicacién (y la divisién) se producen antes

de la suma (y la resta). El guerrero de tu ejemplo mueve
hasta 7 hexagonos.
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Trampa temporal (#368)

P: Trampa temporal te indica saltarte tu siguiente activacion.
¢Supone eso que debes pasar en tu siguiente activacion, o que
obtienes una activacion adicional y, por tanto, cambia el orden
de turno?

R: Cuando usas Trampa temporal, efectias una acciéon
adicional (no una activacion). Esta accion se resuelve en
el ciclo de poder, y no le das la vuelta a un marcador de
activacion cuando la efectiias. No puedes efectuar esta
accion para hacer algo que no podrias hacer normal-
mente (p. ¢j., efectuar una acciéon de Movimiento con un
guerrero que a tenga un marcador de Movimiento). Una
vez efectuada la accion continua el ciclo de poder. Debes
pasar en tu siguiente activacion, a la que seguira el ciclo
de poder de la manera normal. Trampa temporal no cam-
bia el orden del turno.

Trampa (#369)

P: St un guerrero queda fuera de combate por Trampa, ;eso
sucede antes o después de ser presionado?

R: Después.

P: ;Un guerrero presionado a un hexdagono letal sufre el darno
de dicho hexagono letal antes de que yo pueda jugar Trampa?
R: Si.

P: St un guerrero es presionado de resultas de una accion

de Ataque que no fue exitosa, y luego se juega Trampa para
infligir dano a dicho guerrero, ;se considera que esa accion de
Ataque ha sido un éxito?

R: No. El dano lo inflige el ardid, no la accién

de Ataque.

P: Efectiio una accion de Ataque con mi guerrero, y después de
resolver la tivada resulta que la accion de Ataque es exitosa e
infligiva dafio. Mi oponente juega Rebote como reaccion, pero
la tirada fracasa y no pasa nada. Seguimos resolviendo la
accion de Ataque: Mi guerrero inflige el dano, y yo escojo que el
guerrero blanco del ataque sea presionado. ; Puedo ahora jugar
la reaccion Trampa?

R: Si. Trampa se inicia después de que el guerrero sea
presionado, un inicio distinto a cuando se determina
que la accién de Ataque es o no un €xito.

P: ;Puede la misma accion de Ataque iniciar Trampa y

Foso trampa?

R: Si. Trampa es una reacciéon que se produce durante
una accion de Ataque, y Foso trampa es una reaccion
que se produce tras una accion de Ataque.

Retuerce la hoja (#372)

P: ; Qué reacciones pueden jugarse en la misma ventana de reac-
cion que Retuerce la hoja (impidiendo, por tanto, que el jugador
atacante juegue Retuerce la hoja)?

R: Rebote y No hay retirada (esta es una lista completa de
las cartas publicadas hasta febrero de 2019).

CARTAS UNIVERSALES - MEJORAS

Reliquias Katophran

P: ; Cuantas veces puedo usar la reaccion de robar cartas para
una miniatura con 4+ Reliquias Katophran que efectiie una
accion de Carga?

R: Puedes efectuar la reacciéon después de que cada
una de las acciones del guerrero (asumiendo que

tu oponente no juegue una reaccion ante la misma
oportunidad), asi que normalmente puedes usar la
reaccion dos veces para una accion de Carga: una tras la
accion de Movimiento, y otra tras la accion de Ataque.
Si la accion de Ataque escoge por blanco a mas de un
guerrero enemigo, puedes usar la reaccion después de
cada una de las acciones de Ataque efectuadas como
parte de esa accion de Ataque.

P: St aprovecho una activacion para poner a un guerrero en
Guardia, ;se considera que es la accion del guerrero a efectos de
la reaccion de Reliquias Katophran de robar cartas?

R: Si.

Destino inminente (#373)

P: ; Cuando puntio el punto de gloria de Destino inminente?
R: Al final de la ultima fase de accién, antes del tercer
final de la fase.

Acrobatico (#374)

P: St un personaje con un atributo Defensa de esquiva tiene
asignada la mejora Acrobatico, ; debe estar en Guardia para
obtener el dado adicional?

R: No.

P: ; Qué sucede si un guerrero liene tanto las mejoras
Acrobatico como Escudo etéreo?

R: El atributo Defensa del guerrero es W.S6lo obtendra
un dado adicional por Acrobatico si estd en Guardia.

Armadura bendita (#377)

P: Cuando un guerrero con Armadura bendita es blanco de un
ataque, ;tiras un solo dado por separado para ver si obtienes un
iz para curar o se refiere a la tirada de defensa? Si es esto ultimo,
s puedes curar varias heridas con multiples 3 ?

R: Esta carta utiliza la tirada que has realizado para deter-
minar la defensa del guerrero. Curas tantas heridas como
iz hayas obtenido.

Arma daemonica (#382)

P: ; Cuando sufre la herida el guerrero por el uso de Arma dae-
monica?

R: La herida se sufre antes de la accion de Ataque.

P: ; Quién ha infligido el 1 de dano que sufre un guerrero que
efectia una accion de Ataque con la mejora Arma daemonica?
R: Ese guerrero.
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Imagen parpadeante (#387)

P: ; Me permite Imagen parpadeante empujar al guerrero a
quien se ha asignado la mejora después de cada accion de
Ataque separada en una accion de Ataque que tiene multiples
guerreros por blanco (p. ej., Molinete de garrote)?

R: Si. Sin embargo, los tinicos guerreros a los que
puedes elegir como blanco son aquellos que estaban
adyacentes al inicio de la accion, y tu guerrero debe
tener a cada uno a su alcance al efectuar una accion de
Ataque contra el mismo. Si se empuja al guerrero de
modo que sea incapaz de efectuar una acciéon de Ataque
contra ninguno de los blancos restantes, no podran
resolverse mas acciones de Ataque.

Llamafragmentos (#416)

P: Si tanto mi oponente como yo hemos asignado mejoras a un
guerrero con Llamafragmentos, ;cudl de ambas mejoras se resuel-
ve primero al inicio de una fase de accion?

R: Estas mejoras se resuelven simultdneamente; por
tanto, sigue las reglas de secuencia para determinar cual
de ambas mejoras de Llamafragmentos es la primera en
hacer efecto.

Trampa de almas (#420)

P: ; Puede usarse Trampa de almas aunque el jugador atacante
haya utilizado Retuerce la hoja?

R: Si. Retuerce la hoja se usa cuando se determina que
la accion de Ataque serd un €xito, para aumentar la
cantidad de dano infligido por la accion de Ataque.
Trampa de almas se usa cuando el guerrero queda fuera
de combate (por tanto, cuando se inflige el dano).

P: ;Puede Trampa de almas usarse si cualquiera de los
Jugadores ha usado Rebote?

R: Si. Rebote se usa cuando se determina que la accion
de Ataque tendra éxito. Trampa de almas se utiliza
cuando el guerrero queda fuera de combate (por tanto,
cuando se inflige el dano).

P: St un guerrero enemigo quedaria fuera de combate de
resultas de la accion de Ataque de mi guerrero, pero mi
oponente usa Trampa de almas o Ultima oportunidad para
evitarlo, ; puedo decidir que ese guerrero sea presionado?
R: Si.

P: Si juego Ultima oportunidad o uso la reaccion de Espiritu en-
cadenado o Trampa de almas durante una accion de Ataque para
salvar a mi guerrero, ;se considera exitosa la accion de Ataque?
R: No.

P: St he efectuado una accion de Ataque con éxito, pero el
guerrero enemigo se salva gracias a Trampa de almas, lo que
supone que mi accion de Ataque fracasa, ;qué sucede si se
presiona a ese guerrero enemigo, pero se ve Atrapado tal como
describen las reglas?

R: La accion de ataque se convierte en un éxito e inflige
dano a ese guerrero (quien probablemente a esas alturas
estara algo desconcertado). Esto se debe a que Trampa
de almas se descarta tras negar el dano cuando la accién
de Ataque se consider6 un éxito al principio y por tanto
ya no esta en efecto.

P: ; Puede jugarse cualquier combinacion de las reacciones
en Ultima oportunidad, Ultimo aliento y Trampa de almas
durante la misma accion de Ataque?

R: No.

Golpe rapido (#423)

P: ; Como resuelvo Golpe rapido?

R: Escoge un guerrero con esta mejora que sea capaz de
efectuar una accion de Ataque (no tiene por qué tener
Alcance para ello). Empuja a este guerrero un hexagono
(como Reaccion) y luego efectia la accion de Ataque
Golpe rapido con este guerrero.

Puedes usar Golpe rapido incluso sin una miniatura ene-
miga en su alcance y linea de vision, si el empujon de un
hexagono otorgado por Golpe rapido moveria al guerre-
ro a un hexigono donde tenga linea de visién al blanco
y la acerque hasta ponerla a su alcance. Siempre que uses
Golpe rapido, el guerrero debe terminar el empujén en
un hexdgono en el que pueda efectuar la accion de Ata-
que. No puedes usar Golpe rapido si no puedes empujar
al guerrero y situarlo a distancia de efectuar su acciéon de
Ataque con el empujon de un hexagono que te otorga
Golpe rapido.

Si sucede algo (p. €j., una Reaccién al empujon) de tal
modo que el guerrero deje de estar a distancia de poder
efectuar la accion de Ataque, ésta no se efectiia (no falla
ni tiene €xito) y la activaciéon concluye. No pueden jugar-
se reacciones iniciadas por una acciéon de Ataque (porque
ésta no se ha efectuado) y no cuenta a efectos de objeti-
vos como el que figura en Que fluya la sangre, porque la
accion de Ataque no se ha efectuado.

Golpe rdpido no altera el funcionamiento de las acciones
de Carga: Al final de la acciéon de Movimiento de una
accion de Carga, tu guerrero debe tener un blanco valido
para efectuar una de sus acciones de Ataque en cuanto
alcance y linea de vision.

Espiritu encadenado (#424)

P: St juego Ultima oportunidad o uso la reaccion de Espiritu
encadenado o Trampa de almas durante una accion de Ataque
para salvar a mi guerrero, ;se considera exitosa la accion

de Ataque?

R: No.

Encanto de embaucador (#432)

P: ;Encanto de embaucador se resuelve antes o después del
desempate al inicio de la fase de accion para determinar qué
Jugador efectia la primera activacion?

R: Después del desempate. Si mds de un jugador tiene
un guerrero con Encanto de embaucador, usa las reglas
de Secuencia para determinar qué jugador resuelve en
primer lugar su habilidad.
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Defensor fiable (#433)

P: ;Tienen el mismo efecto Defensor fiable y Fuerza

del campeon?

R: Si. Si un guerrero posee ambas mejoras, puedes

repetir hasta dos dados de defensa de sus tiradas de
defensa (pero no repetir dos veces el mismo dado).

P: ;A qué tiradas afecta Defensor fiable?
R: Sé6lo afecta a las tiradas de defensa.

Arma vampirica (#435)

P: Tengo un guerrero equipado con Arma vampirica y juego
Ultimo aliento cuando dicho guerrero quedaria fuera de
combate. ; Qué sucede si este guerrero deja fuera de combate
a un guerrero enemigo con la accion de Ataque que otorga
Ultimo aliento, retirando de paso un marcador de herida de
mi guerrero?

R: Si, tras la accion de Ataque, el guerrero tiene menos
marcadores de herida en la carta de guerrero que

su atributo Heridas, no queda fuera de combate y tu
oponente no obtiene un punto de gloria.
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