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Alto mando - Orco - Personaje
Élite - Rabioso - Unirse (Infantería, Orco)

PELAJE DE IRA

2 Inflige 1L a tu objetivo

2 Inflige 1L a tu objetivo

5 Tu objetivo recibe el estado vulnerable

6 Desplaza (3) a tu objetivo

Rugido de ira. Una vez durante tu activación
Una unidad enemiga a 10 pasos de ti recibe los estados acobardado  
y desarmado.

Rugido de ira. Una vez durante tu activación
Una unidad enemiga a 10 pasos de tu unidad recibe los estados acobardado  
y desarmado.

PELAJE DE IRA
VOL MOR

qqqq +1

mov H VOL MOR disp

Character - High Command - Orc
Join (Infantry, Orc) - Elite - Raging

WRATHMANE

2 Inflict 1L to your target

2 Inflict 1L to your target

5 Your target receives the vulnerable state

6 Displace (3) your target

Wrath roar. Once during your activation
An enemy unit within 10 strides receives the frightened and disarmed 
states.

Wrath roar. Once during your activation
An enemy unit within 10 strides from your unit receives the frightened and 
disarmed states.

WRATHMANE
MOR

qqqq +1
wp

mov W AVBWP MOR
3-2 (10) 5 2qqqq 1
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Compañero
- �Los Compañeros no se consideran Personajes (no pueden ser tropa líder de la 

unidad a la que se unan).
- �Los perfiles de Compañero deben unirse durante el despliegue al Personaje 

indicado en su perfil, siempre que éste no se haya unido a una unidad. Si un 
Personaje tiene unido a un Compañero, no podrá unirse a una unidad durante la 
partida.

- �Los Compañeros no pueden abandonar nunca al Personaje al que se unen.
- �Los Personajes no pueden abandonar a sus Compañeros.
- �Los Compañeros no pueden ser objetivo de habilidades, habilidades de mando o 

hechizos.
- �Los Compañeros ganan todas las características y palabras clave del Personaje al 

que se unen.
- �Los Compañeros no se consideran una tropa adicional de la unidad a la que se unen 

y no pueden recibir L. Los compañeros no pueden quedar fuera de combate a 
consecuencia del daño sufrido por la unidad. Cuando la unidad alcance su máximo 
valor de H, retira del campo de batalla tanto al Compañero como al Personaje.

COMPAÑERO

Companion
- �Companions are not considered Characters (they cannot become the troop leader 

of the unit they join).
- �Companion profiles must join the Character indicated on their profile during the 

deployment, as long as it has not joined another unit already. If a Character has a 
Companion joined, they cannot join another unit during the game.

- Companions cannot abandon the Character they join.
- Characters cannot abandon their Companion.
- Companions cannot be chosen as targets of skills, command skills or spells.
- Companions gain all characteristics and keywords from the Character they join.
- �Companions are not considered an additional troop of the unit they join and 

cannot receive L. Companions cannot be knocked out of combat as a result  
of the damage suffered by the unit. When the unit reaches its maximum W value, 
remove both the Companion and the Character from the battlefield.

COMPANION

WA001TA6C
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Orco - Personaje
Rabioso - Unirse (Infantería, Orco)

GUERRERO CÉNIT

Combatiente temible
Eres inmune a los estados ralentizado, desarmado y vulnerable. Por cada nivel de 
estrés que tengas, puedes añadir 100 a tu tirada de ataque (antes de lanzar los 
dados), añadir 3 pasos a tu distancia de carga y añadir +1 a tu valor de conquista.

MOR

mov H VOL MOR disp

GUERRERO CÉNIT

5 Tu atacante recibe el estado 
vulnerable

2 Inflige 1L a tu objetivo

5 Tu objetivo recibe el estado 
acobardado

Veteranía y rabia. Una vez por ronda. Si has atacado o has sido atacado esta 
activación 
Al final de la activación actual, otra unidad aliada Orco a 15 pasos puede activarse 
para cargar, asaltar o atacar a una unidad enemiga.

Honor de guerrero orco. Al finalizar la resolución de un ataque cuerpo a cuerpo
Si has infligido daño durante el combate, las otras unidades aliadas Orco a  
10 pasos pueden reducir su estrés 1 nivel.

Espoleados por tu energía
Por cada nivel de estrés que tenga tu unidad, puedes añadir 3 pasos a tu distancia 
de carga y añadir 1 a tu valor de conquista

Character - Orc
Join (Infantry, Orc) - Raging

mov W AVBWP MOR

MOR
PRIME WARRIOR

PRIME WARRIOR

Fearsome combatant
You are immune to the slowed, vulnerable, and disarmed states. For each level of 
stress on you, you may add 100 to your attack roll (before rolling the dice), add 3 
strides to your charge value and add +1 to your conquest value.

Spurred by your energy
For each stress level in your unit, you may add 3 strides to your charge distance 
and +1 to your conquest value.

5 Your attacker receives the 
vulnerable state

2 Inflict 1L to your target

Experience and rage. Once per round. If you attacked or have been attacked 
this activation
At the end of the current activation, another allied Orc unit within 15 strides can 
activate to charge, assault or attack an enemy unit.

5  Your target receives the 
frightened state

Orc warrior’s honor. After the resolution of a melee combat
If you inflicted damage during the combat, all the other allied Orc units within 
10 strides may reduce their stress 1 level.
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2 Anula 13 de tu objetivo  
y añade 11 a tu tirada

5 5 Añade 13 a tu tirada

Humano - Personaje
Unirse (Infantería)

NADEZHDA LAZARD, CAMPEONA DE EMBERSIG

NADEZHDA LAZARD, CAMPEONA DE EMBERSIG
VOL

mov H VOL MOR disp

Carismática y audaz. Al finalizar un combate
Si has eliminado a un Personaje Oficial enemigo en el combate, todas tus unidades 
aliadas a 15 pasos reducen su estrés y todas las unidades enemigas a 15 pasos 
deben superar una prueba de VOL con 21 o recibirán el estado desarmado.

Carismática y audaz. Al finalizar un combate
Si has eliminado a un Personaje Oficial enemigo en el combate, todas tus unidades 
aliadas a 15 pasos reducen su estrés y todas las unidades enemigas a 15 pasos 
deben superar una prueba de VOL con 21 o recibirán el estado desarmado.

Duelista. Cuando te trabes o se traben contigo
La unidad enemiga recibe el estado vulnerable.

Duelista. Cuando una unidad enemiga se trabe contigo o tú te trabes con ella
La unidad enemiga recibe el estado vulnerable.

4 Anula hasta 21 de tu atacante
2 Anula 13 de tu objetivo

y añade 11 a tu tirada

5 5 Si tu atacante tiene el estado 
vulnerable, añade 11

5 5 Añade 13 a tu tirada

Character - Human
Join (Infantry)

NADEZHDA LAZARD, CHAMPION OF EMBERSIG

NADEZHDA LAZARD, CHAMPION OF EMBERSIG

mov W AVBWP MOR

Cunning and charismatic. At the end of a combat
If you eliminated an enemy Officer Character, all your allied units within 15 strides 
reduce their stress and all enemy units within 15 strides must pass a WP tetst with 
2 1 or they will receive the disarmed state.

Duelist. When you engage or are engaged in combat
The enemy unit receives the vulnerable state.

Cunning and charismatic. At the end of a combat
If you eliminated an enemy Officer Character, all your allied units within 15 strides 
reduce their stress and all enemy units within 15 strides must pass a WP tetst with 
2 1 or they will receive the disarmed state.

Duelist. When you engage or are engaged in combat
The enemy unit receives the vulnerable state.

2 Cancel 13 from your target 
and add 11 to your roll 4 Cancel up to 21 from your 

attacker

5 5 Add 13 to your roll 5 5 If your attacker has the 
disarmed state, add 11

Wp
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