| KBRASAR (FVECD) -

aPD | ELEMENTOS

El Hechicero elige un puntoen

Linea de visién a una distancia
méxima de 45 cm. Coloca la
plantilla redonda y todas las
miniaturas que toque sufri-
ran una incdmoda sensacion

ardiente por toda su piel. Los" -

impactados sufrirdan 2 compli-
caciones a su siguiente tirada
\ de Combate o Precision.
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" _TORBELLI A0 (&fRE)i
1 PD . ELEMENTOS

El Hechicero levanta un torbe-

llino rugiente, sobre él y todas
las miniaturas aliadas a 15 cm
0 menos que impone 2 com-
plicaciones a cualquier disparo
recibido sobre estas miniaturas

hasta que acabe el Turno de" -

juego.

) EXTRAER FLUTDOS
(kGu k)

2PD ‘ELEMENTOS

El Hechicero elige a un enemi-
go en Linea de visiéon que no
esté en Combate a una distan-
cia maxima de 30 cm e intenta
extraerle el agua del cuerpo. El

objetivo perderd permanente-

mente 2 puntos de Dureza.

| REFKGK (KIRE)

" aPD | ELEMENTOS

|
N

. . . . 3
El Hechicero'elige a cualquier

numero de aliados a una dis-
tancia maxima de 20 cm. Su
siguiente disparo doblara los
alcances habituales. '

| ASFIXTAR (RTRE)

i\ 2PD ' ELEMENTOS

7 .
El Hechicero elige a una mi-

niatura enemiga en Linea de
vision a una distancia méxima
de 40 cm y elimina brevemen-
te el aire a su alrededor para
impedirle respirar. El objetivo

gana al instante 2 marcadores" -

de Pavor y tendrd 1 complica-
cion a todas sus tiradas durante
su siguiente Fase de activacion.

PTEL PETREX
(TTERRK)

2PD ‘ELEMENTOS

El Hechicero hace que él o una
miniatura aliada en Linea de vi-
sién a 15 cm o menos adopte
el color y la dureza de la piedra.
Pasara a tener un +2 a su Blinx

daje (no acumulable con lame-

jora Piel curtida).

(FVE¢0)
1PD ‘ELEMENTOS

El Hechicero y cualquier minia-
tura aliada en un radio de 10
cm quedan envueltos por un
sudario de llamas espectrales.
Cualquier miniatura que les Imx
pacte en cuerpo a cuerpo sufri- |
rd un impacto automaticoyde
Fuerza 3. El efecto desaparece

K\\ después de eso para la minia-

tura impactada.

| ESCARCHA (Keuh) -

" 2PD ' ELEMENTOS

El Hechicero elige0 a un ene-
migo en Linea de visién a una
distancia maximade 45 cm, y le
arroja una granizada de cortan-
tes cristales de hielo. El objeti-
vo sufre un impacto de Fuerza
2y Penetracion 2.

) PROYECTTL TcwEQ
' (FVEGO)
2PD ‘ELEMENTOS "

El Hechicero elige a una minia-
tura enemiga en linea de visidn
a una distancia méaxima de 30
cm y le arroja un proyectil ar-
diente que surge de sus manos:
El objetivo sufre un impacto de -
Fuerza 3 y Penetracion 2.







1 2pD
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) YVELO (KIRE)
ELEMENTOS

. . 3
Un manto de viento aparece

elevando al Hechicero y mo-
viéndolo por el aire. Podra
avanzar hasta 30 cm ignorando
todo tipo de terreno, e incluso
moverse en tres dimensiones

para alcanzar posiciones ele-" -

vadas.
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TERREMOTO
(TTERRK)

3PD ‘ELEMENTOS

El Hechicero da una poderosa
palmada y la tierra se sacude
frente a él, haciendo que el
suelo se resquebraje y creando
una grieta de 2,5 cm de ancho

y 45 cm de largo. Cualquier

miniatura que toque la grieta
deberd superar una Tirada de
Agilidad o sufrird un impacto
de Fuerza 5 y Penetracién 1.

./, Tras esto la grieta desaparece.

)YOCES TATERTORES
3PD ‘ LOCURA

. . « . 3
El Hechicero' elige a una mi-

niatura enemiga en Linea de
vision a una distancia maxima
de 60 cm haciendo que escu-
che una amalgama de voces de
locura que parecen provenir de

su interior. El objetivo no podra" -

actuar en su proxima Fase de
activacion y su banda perdera
durante este Turno los PD que
genere.
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| EXPLOST O (FVEGO)
ELEMENTOS

. . v . !
El Hechicero'invoca una terri-

ble columna de fuego surgida
de su propio cuerpo que causa
un impacto de Fuerza 5 y Pene-
tracion 2 a todas las miniaturas
en un radio de 15 cm de su po-
sicion.

*6OBLO
LOCURA

3 .
El Hechicero elige a una minia-

tura enemiga en Linea de vi-
sién a una distancia maxima de
30 cm y la acosa con algunos
de los miedos que siempre han
acechado en lo mas profundo

de su mente. El objetivo sufri-" -

rd 1 complicacién a todas sus
tiradas hasta que gaste 2/PD
en recuperar el control de'sus

\  pensamientos.
\

4 ESTIcMkK
MALDICION

El Hechicero elige un puntoen

Linea de vision a una distancia
maéxima de 60 cm. Coloca la
plantilla redonda y todas las
miniaturas que toque queda-
ran marcadas con un estigma

de fatalidad. Los impactados" -

no podran utilizar ninguna
ventaja durante este Turno de
juego. ‘
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| TSUNAMT (Kcvh) -
ELEMENTOS

El Hechicero hace agparecer una
terrible ola. Todas las miniatu-
ras en el frontal del Hechicero
en una distancia de 20 cm y un
ancho de 10 cm retrocederan
10 cm. Si esto hace que impac:
ten con algun elemento de es-" -
cenografia sufrirdn un Impacto
de Fuerza 2 y Penetracion 1 si
es ligero, Fuerza 4 y Penetra-
Cion 2 si es medio y Fuerza 6 y
Pgnetracién 3 si es pesado.
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) PESKDILLAS |
LOCURA

El Hechicero elige un puntoen

Linea de visién a una distancia
méxima de 45 cm. Coloca la
plantilla redonda y todas las
miniaturas que toque reviviran
sus peores pesadillas ganando
al instante 2 marcadores de Pa-" -
VOr.

) WAL DE 010

MALDICION

El Hechicero elige un puntoen
Linea de vision a una distancia
maxima de 45 cm. Coloca la
plantilla redonda y todas las
miniaturas que toque sufriran
las consecuencias de un terri-
ble y funesto mal de ojo. Los" -
impactados tendran 1 compli-
cacién en su siguiente tirada.







1 2pD

) BLASFEMT K
MALDICION

. . . 3
El Hechicero pronuncia una

palabra impia en un idioma ol-
vidado. Los aliados en un radio
de 30 cm eliminan al instante 2
marcadores de Pavor cada uno:

) SKETK VIVK

i\ 1PD NATURALEZA

3 .
El Hechicero'elige a cualquier

nimero de aliados a una dis-
tancia maxima de 20 cm. Su
siguiente disparo evitara auto-
méticamente cualquier Cober-
tura que haya por el camino.

) FORMK ANIMAL
3PD NATURALEZA

. v n. 3
El hechicero’ se convierte en

una bestia salvaje. Pasara a
tener una peana de 40 mm y
podré utilizar el perfil de esta-
disticas de una Criatura armada
con garras hasta el final de su
siguiente Fase de activacion.

1 3pD
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| 2PD

) CONDENKCION
MALDICION

El Hechicero elige un puntoen

Linea de visién a una distancia
méxima de 45 cm. Coloca la
plantilla redonda y todas las
miniaturas que toque contem-
plardn en su mente todas las

muertes posibles que le espe-" -

ran. Los impactados ganaran
al instante 3 marcadores/ de
Pavor. !

ESPI wAS
NATURALEZA

3 .
Al Hechicerole crecen puas por

todo el cuerpo, que también
se endurece como las ramas
lenosas de una zarza. A partir
de entonces considerara el Te-
rreno normal como Terreno di-

ficil, pero obtendra un ataque a" -

distancia con este perfil: Alcan-
ce 15/30/45, Fuerza 4, Pene-
tracion 3. El Hechicero puede
dar por terminado este efecto
tuando lo desee.

) ENERCTK 0SCURK

MUERTE

. . « 3
El Hechicero elige a un Guerre-

ro o Veterano aliado en un ra-
dio de 30 cm al que pueda ver,
insuflandole de energia maca-
bra. El objetivo podra realizar
inmediatamente una Accién

gue tuviera un coste de maxi-" -

mo1 PD de manera gratuita,
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| .2PD

ENRATZKR
NATURALEZA

El Hechicero elige un puntoen
Linea de vision a una distan-
cia maxima de 30 cm. Coloca
la plantilla redonda y brotaran
raices para enredar a todas las
miniaturas que toque Los im-
pactados deberan superar una" -
tirada de Fuerza al principio de
su Fase de activacion o no po-
dran realizar ninguna Accion
de Movimiento.

NATURALEZA

El hechicero abre la boca des-
mesuradamente y emite un
potente rugido que impone
2 marcadores de Pavor a cada
enemigo en Linea de visién en
un radio de 20 cm.

) KBSORCTGN VI TAL
MUERTE

El Hechicero alza las manos yse
alimenta de la energia vital de
sus rivales. Consume 1 PD de la
reserva del rival y los ahade a
su propia reserva durante este
Turno de juego.
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) OLk DE MVERTE
MUERTE

o . ¢
El Hechicero’lanza una ola de

energia que marchita la vida.
Todas las miniaturas en un
radio de 30 cm que no sean
Muertos Vivientes ganaran 3
marcadores de Pavor. Ademas,
deberan superar una tirada de
Dureza y si no la superan per-
deran permanentemente

puntos de Dureza. ‘

A YINCVLO
SANGRE

3 .
El Hechicero elige a dos minia-

turas enemigas en Linea de vi-
sion a una distancia maxima de
30 cm del hechicero, y ata las
existencias de ambos en un fu-
nesto desenlace. Cuando ung
de los dos resulte Abatido en la
partida, el otro también lo sera.

) DOBLE SOMBRID
SOMBRA

. « . 3
El Hechicero’crea una imagen

exacta de si mismo o una mi-
niatura aliada a una distancia
maxima de 10 cm. Este doble
sufrira las heridas en lugar del
original, haciendo que el si-

guiente impacto que debiera" -

recibir lo haga contra el doble,
que desaparecera sin que el
original sufra la herida. Una imi-
niatura no puede tener mas de
ﬁ[\ doble.
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LKTIDO
SANGRE

El Hechicero elige un puntoen

Linea de vision a una distancia
maxima de 45 cm. Coloca la
plantilla redonda y apretando
un pufo hace que el corazén
de todas las miniaturas que
toque lata mas despacio. Los
impactados ganaran 1 marca-
dor de Pavor y sufriran 1 com-
plicacién a su primera tirada
posterior.
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) TINTEBLAS
SOMBRA

El Hechicero'y cualauier aliado

en un radio de 10 cm quedan
envueltos en un manto de os-
curidad. Cada miniatura no
podré ser objetivo de ningun
ataque a Distancia mientras no
se mueva.

) KLTERKCTCN

TIEMPO

. . « . . 3
El Hechicero elige a una minia-

tura enemiga o aliada en Linea
de visién que no esté en Com-
bate a una distancia méaxima
de 45 cm y manipula ligera-
mente el tiempo a su alrede-

dor para alterar su siguiente" -

Accion. El objetivo tendra que
tirar dos veces su siguiente tira-
da de 1d10, quedéndose con el
peor resultado de los dos si es
tn enemigo o con el mejor si es
un aliado.
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) DESKNCRAR
SANGRE

El Hechicero elige un puntoen
Linea de visién a una distancia
méxima de 30 cm. Coloca la
plantilla redonda y harad que
la sangre empiece a manar por
los orificios de todas las minia:
turas que toque. Los impacta-
dos deberan realizar una tirada
de Fuerza, perdiendo perma-
nentemente 1 punto de dicha
caracteristica si la fallan, o ga-
hando 2 marcadores de -Pavor
silasuperan.
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) KLKS NECRAS
SOMBRA

El Hechicero elige0 a una mi-
niatura enemiga en Linea de
vision a una distancia maxima
de 40 cm y le lanza una banda-
da de pajaros sombrios que lo
atraviesan. El objetivo no po:
drd actuar en su siguiente Fase
de activacion.

) DEFORMACTON
TIEMPO

El Hechicero'y todas las minia-
turas aliadas en un radio de
15 cm quedan envueltas por
una burbuja que deforma la
continuidad del tiempo. Todas
las tiradas de 1d10 realizadas
contra estos objetivos tendran
que volver a tirarse, utilizando
el peor resultado, hasta el final
del Turno de juego.







PRECOGANTICICN
3PD f TIEMPO

El Hechicero elige a un aliado

en un radio de 30 cm, y le con-
cede el poder ver las diferentes
opciones que depara el futu-
ro. El objetivo podra realizar
su préxima Fase de activacion
completa y si no le convence el
resultado, volver atras desha-
ciendo todo lo sucedido, recu-
perando los PD y volviendo a

Actuar si lo desea.
\

ELECYIDO
2PD ‘ BRUJERIA

. . ol .. 3
La Bruja elige a una miniatura

aliada no trabada en Combate en
Linea de visiébn a una distancia
maxima de 15 cm y le insufla el
poder de las profecias. Esta minia-
tura tendra un bonificador de +2 a

su Fuerza y Dureza que se agotara

cuando se use cualquiera de estos
Atributos.

. SOMETIMTIEANTO

:XPD ‘ BRUJERIA

La Bruja elige a un Hechicero (alia-

do o enemigo, pero no otra Bruja)
en Linea de visiéon a una distan-
cia maxima de 30 cm. La Bruja lo
controlara. Hara que el Hechicero
lance inmediatamente unos de sus
Hechizos de tanto nivel como PD
haya gastado la Bruja en el Hechi-
zo. Serd como si hubiera sido lan-
zado por ese Hechicero a todos los
efectos, excepto que considerara
miniaturas aliadas a aquellas de la
banda de la Bruja y enemigas a las
dé su propia banda.

SKCRIFLCIO
3PD { BRUJERIA

. . ¥. . . 3
La Bruja elige a una miniatura alia-

da en un radio de 30 cm. y acom-
pasa el latido de sus corazones.
Cuando la bruja sufra una herida,
serd el aliado vinculado el que re-
sulte Abatido en su lugar.

TATERCAMBIO

APD ‘ BRUJERIA

La Bruja elige a una miniatura
enemiga o aliada no trabada en
Combate en Linea de visién a una
distancia maxima de 20 cm e inter-
cambia su posicion con ella al ins-
tante.







