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Habilidades de Liderazgo

Un solo Personaje de tu Lista de Ejército puede escoger una Habilidad de Liderazgo, por el Coste de Puntos abajo

listado..

Esta elección debe ser escrita en la Lista de Ejército.

Heróe de Línea de Batalla 30 pts

General solo.

El alcance de la Presencia Inspiradora de la miniatura es aumentada a 18″.

Líder Innovador 30 pts

General solo.

En un ejército con Líder Innovador, las unidades pueden utilizar tamaños de peana diferentes de los listados en sus

entradas de unidad.

Cualquier entrada de unidad que use esta opción debe de anotar el nuevo tamaño de peana en la Lista de Ejército y

todas las miniaturas en la unidad han de utilizar el mismo tamaño de peana.

Las nuevas peanas han de adherirse a las siguientes restricciones:

100% – 125% del ancho original

100% – 150% del largo original

Ambos ancho y largo han de ser divisibles por 5mm

Oficial de Reclutamiento libre

Cualquier unidad de tu Lista de Ejército puede escoger la siguiente mejora:

Carne Fresca 35 pts

La unidad gana Solitario y cambia su máximo Coste de Puntos a 800 puntos.

Notas del diseñador: Lamejora de Líder Innovador está diseñada para dar a los jugadores más flexibilidad a la hora

de usar sus colecciones de miniaturas al jugar a T9A. Por ejemplo, un jugador que provenga de un sistema de juego

diferente donde se usen peanas similares puede jugar a T9A sin necesidad de repeanar todo su ejército. Tambíen

puede ser usado para dar a los jugadores más libertad a la hora de las miniaturas que usar, como miniaturas que

son demasiado grandes para la peana originalmente pensada. Sin embargo, el uso de la mejora de Líder Innovador

para afectar significativamente a los estilos de juego de un Libro de Ejército debe ser hecho con cuidado. Repeanar

miniaturas con el intento expreso de aprovecharse de estilos de juego diferentes no se recomienda y puede ser objeto

de futuros ajustes.
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Objetos Mágicos

Objetos Mágicos son mejoras que los jugadores pueden añadir a ciertas miniaturas o unidades

(típicamente a los Personajes y unidades con un Portaestandarte) cuando construyen sus ejércitos.

Objetos Mágicos mejoran el equipo mundano de las miniaturas. Tener en cuenta que las miniaturas

con distintas partes solo pueden comprar mejoras para la parte de la miniatura que pueda escoger

Objeto Mágico. Objetos Mágicos están divididos en tres clases:

Comunes: las reglas y Coste en Puntos de estos se pueden encontrar más abajo; los objetos

mágicos comunes están disponibles para las miniaturas de un Libro de Ejército que tengan

acceso a Objetos Mágicos.

Compartidos: las reglas se pueden encontrar más abajo, no así el Coste de Puntos; estos solo

están disponibles para las miniaturas pertenecientes a un Libro de Ejército donde Objetos

Mágicos Compartidos estén listados, junto con sus puntos.

Específicos de Ejército: las reglas y coste en puntos están reflejados en los Libros de Ejército,

y solo están disponibles para esos Libros de Ejército específicos.

Propiedades de los Objetos Mágicos

Los siguientes términos son palabras clave comunes utilizadas para describir los Objetos Mágicos:

Categoría: cada Objeto Mágico pertenece a una única Categoría, listada bajo. Ninguna miniatura o unidad

puede seleccionar más de un Objeto Mágico de cada Categoría.

Dominante: una miniatura solo puede tener un Dominante Objeto Mágico, sin importar su Categoría.

Legendario: todos los Objetos Mágicos son Legendario, a menos que se diga lo contrario.

Quién es afectado?

A menos que se especifique lo contrario:

Los modificadores de Características Defensivas o Globales se aplican únicamente a la parte de la miniatura

que coge el Objeto Mágico (y no a las otras partes de la miniatura como las monturas)*.

Las Reglas de Miniaturas que no son Atributos de Ataque se aplican a la miniatura combinada en conjunto.

Los modificadores de Características Ofensivas y Atributos de Ataque se aplican solo a la parte de la miniatura

que porta el objeto.

• Las Reglas y modificadores de un Encantamiento de Arma se aplican solo a los Ataques de Melé Estándar

hechos con la Arma Encantada.

Excepciones a lo anterior estarían mencionadas en la descripción del objeto, utilizando terminología como:

El portador o poseedor: estos términos significan lo mismo a efectos de reglas y se refieren a la parte de la

miniatura para la que el Objeto Mágico se compró, y por ello de forma general no afectan a monturas.

Laminiatura del portador ominiatura del poseedor: estos términos se refieren a todas las partes de la

miniatura para el que el Objeto Mágico se compró, incluyendo sus monturas.

La unidad del portador o unidad del poseedor estos términos se refieren a todas las partes de las miniaturas

de la misma unidad que la miniatura para la que se compró el Objeto Mágico, incluyendo las monturas y la

miniatura en sí.

*Personajes en monturas con valores fijos de Características Defensivas o Globales (p.e. cualquier valor que no sea «C» o

«C+X») no se benefician de modificadores a esas Características. Ver la sección de «Monturas de Personaje» del Libro de

Reglas Básicas (en el capítulo de «Personajes») para ejemplos de interacciones con monturas.
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Lista de Objetos Mágicos Comunes y Compartidos

Objetos Mágicos pertenecen a una de las siguientes categorías.

3.A. Encantamientos de Arma

Encantamientos de Arma son mejoras que potencian las armas. Un arma a la cual se le aplica un Encantamiento

de Arma se convierte en una Arma Encantada. La Lista de Ejército debe indicar que arma que la miniatura tiene

equipada es la que tiene un Arma Encantada (recordatorio: las miniaturas van equipadas con una Arma de Mano por

defecto).

Cada Encantamiento de Arma solo puede encantar unos tipos de arma particulares (p.e. Arma a Dos Manos) o una

categoría de armas (p.e. Armas de Melé).

Las siguientes reglas se aplican a todas las Armas Encantadas, a menos que se especifique lo contrario:

Si una miniatura está equipada con una Arma Encantada debe usarla en Combate siempre que sea posible.

Todos los ataques hechos con la Arma Encantada ganan Ataques Mágicos.

El Arma Encantada sigue las reglas de tanto el arma original como el Encantamiento de Arma.

Ver las reglas para armas (Reglas de Miniaturas) para el detalle de cuando aplicar modificadores o reglas

adicionales.

Encantamientos de Arma Comunes

Atadura Vorpal 70 pts

Encantamiento: Arma de Melé.

Salvaciones de Armadura y Salvaciones Especiales exi-

tosas contra ataques hechos con esta arma deben repe-

tirse.

Matareyes 40 pts

No puede ser escogida por miniaturas con Solitario .

Encantamiento: Arma de Melé.

Adjunto, que no puede ser perdido.

Mientras haya un Personaje enemigo en contacto con

la unidad del portador, el portador gana +1 At, +2 Fu, y

+2 PA.

Toque de Grandeza 30 pts

Encantamiento: Arma de Melé.

+1 Fu, +1 PA.

Matagigantes 25 pts

Solo Altura 1–3.

Encantamiento: Arma de Melé.

Ataque Demoledor.

Este Ataque Demoledor gana +1 a impactar contra mi-

niaturas de Altura 5.

Encantamientos de Arma Compartidos

Corazón del Héroe

Encantamiento: Arma de Mano y Armas Emparejadas.

+1 At, y siempre al menos Fu 5 y AP 2.

Destreza Sobrenatural

Solo Altura 1–3.

Encantamiento: Arma de Melé.

+3 Def, +3 Of.

Inscripciones Sobrenaturales

Encantamiento: Arma de Melé.

Primer Golpe (Odio, Celo).

Rompeescudos

Encantamiento: Arma de Melé.

+6 PA.
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3.B. Encantamientos de Armadura

Estas mejoras se aplican a las piezas de armadura portadas por una miniatura y pueden ser en general escogidas por

cualquierminiatura. Esa miniatura pasa considerarse como portadora de una Armadura Encantada.

Si un Encantamiento de Armadura está restringido a miniaturas con un valor mínimo de Armadura, con este objetivo

considerar solo el valor de Armadura sin modificar de la parte de la miniatura (excluyendo monturas), el número

escrito en su perfil en el Libro de Ejército.

Las siguientes reglas se aplican a todos los Encantamientos de Armadura, excepto que se especifique lo contrario:

Modificadores de Caracteristica, Reglas de Miniaturas y todas las otras reglas asociadas con Encantamientos

de Armadura solo son generalmente aplicadas a la parte de la miniatura portadora de la Armadura Encantada,

y no afectan a otras partes de la miniatura como monturas. Esto incluye los modificadores a Características

Globales o Defensivas.

Sin embargo, tener en cuenta que ciertas Reglas de Miniaturas, particularmente las Reglas de Miniaturas que

no son ni Atributo de Ataque ni un arma, siempre se aplican a la miniatura combinada (y no solo a partes

individuales de la miniatura).

Por ejemplo, la Infusión de Basalto proporciona +1 Arm y Aegis. «+1 Arm» Es un modificador de Característica, y solo se

aplica al Personaje portando la Armadura Encantada.

Si este Personaje monta una montura que tiene su propio valor de Armadura, el modificador de Armadura de la Infusión

de Basalto no tiene efecto en la miniatura combinada.

Sin embargo, Aegis es una Regla Global de Miniatura, lo que significa que no se aplica a una parte individual de la

miniatura, sino que a toda la miniatura combinada.

Encantamientos de Armadura Comunes

Llamada del Destino 70 pts

Solo Altura 1–4. No puede ser escogida por Constructo.

Aegis (4+), y la Armadura de la miniatura será siem-

pre 3.

Esto implica que no puede sermejorada amás de 3. Sigue

siendo afectada por la Penetración de Armadura.

Infusión de Basalto 40 pts

Solo Altura 1–4.

+1 Armadura,Aegis (3+, contra Ataques Flamígeros),

y el portador falla automáticamente todas las Salvacio-

nes por Regeneración.

Protección de la Unidad 40 pts

Solo Altura 1–4. No puede ser escogida por miniaturas

con Solitario .

Adjunto, que no puede ser perdido, yResistencia (Ata-

ques de Melé).

Encantamientos de Armadura

Compartidos

Engaña Muerte

Solo Altura 1–4.

+1 Arm, y Regeneración (4+).

Guarda Fantasmal

Solo Altura 1–4.

+2 Arm contra Ataques no Mágicos.
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3.C. Encantamientos de Escudo

Encantamientos de Escudo son mejoras que se aplican a los Escudos. Un Escudo Encantado sigue las reglas de tanto

el Escudo original como el Encantamiento de Escudo.

Las siguientes reglas se aplican a todos los Encantamientos de Escudo, a menos que se especifique lo contrario:

El efecto de un Encantamiento de Escudo solo se aplica cuando el portador del Escudo Encantado está Usando

un Escudo Escudo (recordar que una parte de la miniatura no puede usar un Escudo para protegerse de Ataques

de Melé cuando está usando un arma A Dos Manos en Combate).

Modificadores de Característica, Reglas de Miniaturas, y todas las otras reglas asociadas con Encantamientos

de Escudo siguen las mismas reglas que para los Encantamientos de Armadura.

Encantamientos de Escudos Comunes

Protección Salvaje 40 pts

Solo Altura 1–4.

+3 Arm.

El valor de Armadura del portador nunca puede ser

mejorado por encima de 5.

Encantamientos de Escudos Compartidos

Forjado del Crepúsculo

Solo Altura 1–4.

El portador debe repetir sus Salvaciones de Armadura

fallidas.

El portador falla automáticamente todas sus Salvacio-

nes Especiales, independientemente de si está usando

el Escudo o no.

Sello de Protección

Miniaturas con Armadura de Metal y Altura 1–4 solo. .

+1 Arm.
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3.D. Artefactos

Los Artefactos son objetos únicos y poderosos que pueden tener varios efectos. No se aplican reglas adicionales a los

Artefactos.

Artefactos Comunes

Talismán de Escudo 50 pts

Solo Altura 1–4.

Aegis (5+).

Talismán del Vacío 50 pts

Canalizar (1).

Este objeto solo puede ser usado si el total de Canali-

zar combinado de todo el ejército de la miniatura es 3

omenos (excluyendo Canalizar de este Objeto Mágico).

Reliquia Mágica 45 pts

Sólo Magos.

El portador conoce el Hechizo Hereditario de su Libro

de Ejército adicionalmente a sus otros hechizos (no

puede seleccionarlo durante la Selección de Hechizos,

y no puede reemplazarlo o de otra forma perderlo).

Capa de Mímico 40 pts

Mago de Altura 1–3 solo .

Quedarse Atrás.

La miniatura del portador pierde Guardaespaldas y

Tozudo, y no puede ganarlo de ninguna forma.

Adicionalmente, la miniatura no puede hacer ningún

Ataque de Apoyo.

Corona del Rey Mago 40 pts

No puede ser escogida por Magos.

Durante las Elecciones Pre-partida, tira aleatoriamente

una Senda de Magia (de todas la Sendas en este libro).

El portador es un Mago Aprendiz usando la Senda

aleatoria, y no puede Cambiar ningún hechizo.

El portador no puede escoger ningún Objetos Mágicos

ni otras mejoras restringidas a Magos (o cualquier tipo

de Magos).

Artefactos Compartidos

Bastón de Batalla

El portador puede lanzar Acero Viviente (Alquimia) co-

mo un Hechizo Vinculado (4+).

Esencia de una Mente Libre

Sólo Magos.

El portador puede elegir hasta dos Sendas de la Magia

en la Lista de Ejército en vez de una (de las normalmen-

te disponibles para el).

Selecciona los hechizos de ambas Sendas en la Lista de

Ejército como normalmente.

Durante las Elecciones Pre-partida, elige cual de las dos

Sendas usar.

El portador no puede escoger Hechizos de Maestro.

Todos los efectos basados en la elección de Senda depen-

den de la Senda elegida en las Elecciones Pre-partida.

Máscara de Violencia Inconsciente

Solo Altura 1–3.

Rabia.

Todos los Ataques de Melé hechos por o contra el por-

tador ganan +1 a impactar.

Roca de Obsidiana

Resistencia Mágica (2).
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3.E. Pociones y Pergaminos

Pociones y Pergaminos son Objetos Mágicos que proporcionan efectos temporales cuando son consumidos por una

miniatura.

Las siguientes reglas se aplican a todas las Pociones y Pergaminos, a menos que se especifique lo contrario:

Un solo uso.

Pociones y Pergaminos pueden ser activados al principio de cualquier fase, o cuando se Eligiendo Equipamiento

y Habilidades en una Ronda de Combate.

Duración: Final del Turno.

Sus efectos (incluyendo modificadores de Características y Atributos de Ataque) solo se aplican a la parte de la

miniatura usando el Objeto Mágico, y no afectan a otras partes de la miniatura como monturas.

Pociones y Pergaminos Comunes

Pergamino de Dispersión 50 pts

Puede ser activado al final del paso de Canalizar el Velo

durante la Fase de Magia de tu oponente. Cuando se

activa, selecciona un Lanzador y selecciona uno de sus

hechizos (Vinculado o Aprendido): el Lanzador elegido

no puede lanzar la instancia seleccionada de dicho he-

chizo en esta Fase de Magia.

P.e. si un lanzador tiene el mismo hechizo más de una

vez, solo una sola instancia no puede ser lanzada.

Poción de Preservación de Poder 45 pts

Puede ser utilizado inmediatamente cuando una Tira-

da de Lanzamiento de Hechizo o de Dispersión falla,

por no haber sacado suficiente tirada: no descartes los

Dados de Magia usados en este intento fallido.

Fermento de Dragón 40 pts

Ataque de Aliento (Fu 4, PA 1, Aguantar y Disparar,

Ataques Flamígeros).

Poción de Agilidad 20 pts

+3 Agi.

Pociones y Pergaminos Compartidos

Pergamino de Drenaje

Puede ser activado en la Fase de Magia del oponen-

te, immediatamente después de Exceso de Magia: el

oponente inmediatamente descarta 1 Dado de Magia.

Pergamino de Hechizo (X)

Sólo Magos.

Puede ser activado en cualquier momento durante tu

Fase de Magia. El portador conoce el hechizo indicado

en paréntesis («X») adicionalmente a sus otros hechi-

zos (si el portador ya conoce este hechizo, esto no tiene

efecto).

Pergamino de Poder

Sólo Magos.

Puede ser utilizado inmediatamente después de una

Tirada de Lanzamiento de Hechizo: el portador puede

añadir un Dado de Magia adicional gratuito a esa Tira-

da de Lanzamiento (el límite de 5 Dados de Magia se

sigue aplicando).

Poción de Curación

Solo Altura 1–4.

La miniatura del portador Recupera 1 PV.
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3.F. Encantamientos de Estandarte

Encantamientos de Estandarte son mejoras para los Portaestandarte de Batalla y unidades conteniendo un Portaes-

tandarte, asumiendo que dichas unidades tienen acceso a Objetos Mágicos (tal y como se indica en su entrada de

unidad).

Encantamientos de Estandartes Comunes

Estandarte del Acechador 40 pts

Raro.

La unidad del portador gana Cruzar.

Estandarte del Refugio 30 pts

Raro. Modelos con Armadura Ligera solo.

Ataques con Penetración de Armadura 2 o menos nun-

ca pueden reducir la tirada de Salvación por Armadura

de la unidad del portador a peor de 6+.

Estandarte Flamígero 25 pts

Raro.

Un solo uso. Duración: Final del Combate.

Puede ser activado cuando Eligiendo Equipamiento y

Habilidades.

La unidad del portador gana Ataques Flamígeros

Icono de Éter 10 pts

Raro.

La unidad del portador gana Resistencia Mágica (1).

Encantamientos de Estandartes

Compartidos

Emblema de Distorsión

Un solo uso. Duración: Final del Turno.

Puede ser activado al principio de cualquier fase.

La unidad del portador gana Objetivo Difícil (2)

Estandarte de Disciplina

Poco común.

La unidad del portador puede repetir los Chequeos de

Pánico fallidos.

Si el Portaestandarte de Batalla o el General son parte

de la unidad del portador, en cambio pasa automática-

mente los Chequeos de Pánico.

Estandarte Desgarrador

Un solo uso. Duración: Final del Combate.

Puede ser activado cuando Eligiendo Equipamiento y

Habilidades: Miniaturas de Tropa en la unidad del por-

tador ganan +1 PA.

Estandarte de Velocidad

Poco común.

Una unidad conteniendo uno o más Estandarte de Velo-

cidad gana +1″ Alcance de Carga y Movilidad.
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Hechizos

La mayoría de hechizos pertenecen a una Senda de Magia específica. Todos los hechizos
tienen los siguientes atributos:

Nombre del Hechizo

Utiliza el nombre del hechizo para indicar qué hechizo

quieres lanzar.

Valor de Lanzamiento

El Valor de Lanzamiento (VL) es el númeromínimo que

has de sacar con los Dados de Magia para lanzar con

éxito el hechizo.

Tipo de Hechizo

El Tipo de Hechizo especifica como se elige al objetivo

del hechizo. Un hechizo puede tener uno o más de los

siguientes Tipos de Hechizo:

Potenciación: solo puede hacer objetivos a uni-

dades amigas, (o miniaturas amigas en unidades

si es Enfocado).

Aura: afecta a todos los objetivos elegibles.

Por ejemplo, un hechizo con Aumento, Aura y Al-

cance 12″ afecta a todas las unidades amigas a 12″

del Lanzador.

Lanzador: solo afecta a la miniatura lanzando el

hechizo.

Daño: solo puede afectar a unidades no Trabadas

en Combate.

Enfocado: solo puede afectar a miniaturas in-

dividuales, incluyendo Miniaturas Adjuntables

dentro de unidades. Si una miniatura con múlti-

ples partes es elegida como objetivo, solo una de

las partes puede ser elegida.

Tierra: el hechizo hace objetivo a un punto del

Campo de Batalla en vez de a unidades o minia-

turas.

Maldición: solo puede afectar a unidades enemi-

gas, (miniaturas enemigas dentro de unidades si

es Enfocado).

Misil: solo puede afectar a unidades que se en-

cuentren dentro del la Línea de Visión del Lan-

zador, y no pueden ser lanzados si el Lanzador

está Trabado en Combate. Cuando lanzas un he-

chizo de Tipo: Misil, comprueba cuál es el Enca-

ramiento del Objetivo (ver el capítulo de la Fase

de Disparo).

Alcance X″: el hechizo tiene un alcance máximo

de lanzamiento. Los objetivos deben de estar den-

tro de X″ del Lanzador.

Universal: el hechizopuede afectar tanto aunida-

des amigas como enemigas (o miniaturas dentro

de unidades si es Enfocado).

Replicable

Se pueden realizar múltiples intentos de lanzar un he-

chizo Replicable en la misma Fase deMagia sin sufrir el

modificador de −3 habitual a la Tirada de Lanzamiento

del Hechizo (o −1 en el caso de Hechizos Vinculados).

Tener en cuenta que el mismo hechizo no puede ser lan-

zado múltiples veces por el mismo Mago.

Duración

Todos los hechizos tienen una Duración, que sigue las

mismas reglas que lo descrito en «Duración de Efectos»

(ver el capítulo de «Definiciones y Terminología»).

Efecto

El efecto de un hechizo describe que ocurre al objetivo

cuando un hechizo es lanzado con éxito.
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Sendas de Magia

Los Hechizos son lanzados durante la Fase de Magia. La mayoría de hechizos pertenecen
a una Senda de Magia específica.

 Adivinación  14 

 Alquimia  16 

 Brujería  19 

 Chamanismo  21 

 Cosmología  23 

 Druidismo  26 

 Evocación  28 

 Ocultismo  31 

 Piromancia  34 

 Taumaturgia  37 
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Adivinación

             

              

            

          

                

               

 

             

              

            

          

                

               

 

1. Hechizo de Aprendiz

Predicción
VL Tipo Duración

7+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Replicable

Un Turno

Efecto

El objetivo gana +2 Def y +2 Of.

Ninguna miniatura puede ser afectada

por más de una instancia de este hechi-

zo a la vez.

2. Hechizo de Adepto

Oportunidad de Redención
VL Tipo Duración

9+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

El objetivo gana Ataques Divinos.

Adicionalmente, puede realizar inme-

diatamente un 5″ Movimiento Mági-

co.

3. Hechizo de Adepto

Las Estrellas se Alinean
VL Tipo Duración

9+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

Los Ataques deMelé del objetivo deben

repetir las tiradas fallidas para impac-

tar.

4. Hechizo de Adepto

Juicio del Destino
VL Tipo Duración

7+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre 2D3+1 impactos con

PA 1 y Ataques Mágicos. Estos impac-

tos están fijados a herir al 6+, y ganan

+1 a herir por cada Turno de Jugador

amigo previo al turno actual (p. e. en tu

cuarta Fase Mágica, herirían al 3+).

5. Hechizo de Maestro

Augurio del Desánimo
VL Tipo Duración

9+ Alcance 24″

Maldición

Permanente

Efecto

El objetivo sufre −1 Of y −1 Agi, ambos

hasta un mínimo de 1.

6. Hechizo de Maestro

Perdición Inescapable
VL Tipo Duración

11+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Permanente

Efecto

Inmediatamente cuando el hechizo es

lanzado y al principio de cada una de

las subsiguientes Fases de Magia del

Lanzador, el objetivo sufre 1 impacto

que hiere automáticamente con PA 10

y Ataques Mágicos.

Ninguna miniatura puede ser afectada

por más de una instancia de este hechi-

zo a la vez.
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Alquimia

               

       

            

            

        

               

       

            

            

        

1. Hechizo de Aprendiz

Acero Viviente
VL Tipo Duración

7+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Replicable

Un Turno

Efecto

Los Ataques deMelé del objetivo ganan

+1 a impactar y Ataques Mágicos .

Ninguna miniatura puede ser afectada

por más de una instancia de este hechi-

zo a la vez.

2. Hechizo de Adepto

Corrupción del Estaño
VL Tipo Duración

6+ Alcance 24″

Maldición

Un Turno

Efecto

El objetivo sufre −1 Arm y gana Arma-

dura de Metal.

3. Hechizo de Adepto

Muro de Plomo
VL Tipo Duración

7+ Alcance 24″

Tierra*

Un Turno

Siempre y cuando el punto objetivo esté dentro del
alcance, parte del muro puede situarse fuera del
Alcance del hechizo.

Efecto

Coloca un Elemento de Terreno Muro

1×6″ en cualquier punto del objetivo.

Quita el Elemento de Terreno cuando el

hechizo acabe.

4. Hechizo de Adepto

Cobre Fundido
VL Tipo Duración

8+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre D3+1 impactos con

PA 4, Ataques Flamígeros, Ataques

Mágicos, y Celo (hacia Armadura de

Metal). Estos impactos siempre hie-

ren al 4+.

5. Hechizo de Maestro

Palabra deHierro
VL Tipo Duración

11+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

El objetivo gana +2 Arm y Armadura de

Metal.

6. Hechizo de Maestro

Latigazo deMercurio
VL Tipo Duración

11+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre 2D3+1 impactos con

PA 4, Ataques Flamígeros, Ataques

Mágicos, y Celo (hacia Armadura de

Metal). Estos impactos siempre hie-

ren al 4+.
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Brujería

                

          

            

            

              

   

                

          

            

            

              

   

1. Hechizo de Aprendiz

OjoMaligno
VL Tipo Duración

5+ Alcance 36″

Maldición

Replicable

Un Turno

Efecto

El objetivo sufre −1 Car y −1 Mov

(ambos hasta un mínimo de 3), y

−1 Agi (hasta un mínimo de 1).

Ninguna miniatura puede ser

afectada por más de una instancia de

este hechizo a la vez.

2. Hechizo de Adepto

Suerte Agria
VL Tipo Duración

7+ Alcance 24″

Maldición

Un Turno

Efecto

Ataques de Melé contra el objetivo son

fijados a impactar al menos al 3+ .

3. Hechizo de Adepto

Caminos Ilusorios
VL Tipo Duración

10+ Alcance 18″

Universal

Un Turno

Efecto

Elige que efecto aplicar cuando lances

el hechizo:

El objetivo gana Movimiento

Aleatorio (2D6″).

El objetivo gana Movimiento

Aleatorio (3D6″).

4. Hechizo de Adepto

Maldición del Caldero
VL Tipo Duración

9+ Alcance 24″

Maldición

Un Turno

Efecto

El objetivo gana Debilidad (Ataques

a Distancia).

5. Hechizo de Maestro

Visión Borrosa
VL Tipo Duración

11+ Alcance 24″

Maldición

Un Turno

Efecto

El objetivo no puede trazar Línea de

Visión a un objetivo amás de 12″ de él.

6. Hechizo de Maestro

Nieblas de Invisibilidad
VL Tipo Duración

11+ Alcance 12″

Daño

Potencia-

ción*

Instantáneo

Efecto

Marca el punto bajo el centro del objeti-

vo y luego retira el objetivo del Campo

de Batalla. Al principio de tu siguiente

Fase de Movimiento, vuelve a colocar-

la usando Emboscada (dentro de 12″

del punto marcado).

*No puede hacer objetivo a unidades

Aturdidas
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Chamanismo

               

              

            

         

               

              

            

         

1. Hechizo de Aprendiz

Instinto de Depredador
VL Tipo Duración

7+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Replicable

Un Turno

Efecto

El objetivo gana +2″ Car y Resisten-

cia (Ataques a Distancia).

Ninguna miniatura puede ser

afectada por más de una instancia de

este hechizo a la vez.

2. Hechizo de Adepto

Furia Salvaje
VL Tipo Duración

8+ Alcance 18″

Universal

Un Turno

Efecto

El objetivo gana Frenesí, Furia,

Indomable, y Valiente. Adicionalmen-

te, el objetivo nunca puede ser herido

mejor de al 3+.

3. Hechizo de Adepto

Despierta a la Bestia
VL Tipo Duración

8+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

El objetivo gana +1 Fu y +1 PA.

4. Hechizo de Adepto

Enjambre de Insectos
VL Tipo Duración

9+ Alcance 36″

Daño

Maldición

Misil

Un Turno

Efecto

Inmediatamente cuando el hechizo es

lanzado, el objetivo sufre 5D6 hits con

PA 0 y Ataques Mágicos, y que siem-

pre hieren al 6+.

Adicionalmente, sufre −1 a impactar

con Ataques de Disparo.

5. Hechizo de Maestro

Púas Salvajes
VL Tipo Duración

11+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

Elige una sola parte de la miniatura en

la unidad objetivo cuando lances el he-

chizo. Esta parte de la miniatura gana

Ataques Pulverizadores (4 impactos,

Fu 6, PA 3, Inmodificable)

6. Hechizo de Maestro

InvocaciónTotémica
VL Tipo Duración

11+ Tierra* Instantáneo

* Dentro de 6″ del Borde del Tablero.

Efecto

Convoca a Bestia Totémica (ver el perfil

debajo).
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Cosmología

             

             

            

               

        

             

             

            

               

        

Dualidad: Todos los hechizos de Cosmología se dividen en dos versiones, representando aspectos opuestos:

Cosmos and Caos .

Cuando se lanza un hechizo de Cosmología , declara siempre que versión del hechizo estás usando y sustituye los

corchetes ([𝛼]) con el contenido listado en la tabla en la parte baja de cada Carta de magia correspondiente a la

versión elegida (Cosmos o Caos).

1. Hechizo de Aprendiz

Visión Alterada
VL Tipo Duración

6+ Alcance 18″

Replicable

Universal

Un Turno

Efecto

La Habilidad Ofensiva del objeti-

vo es modificada en [𝛼]. Ninguna

miniatura puede ser afectada

por más de una instancia de es-

te hechizo de cada versión a la vez.

[𝛼]: +2

[𝛼]: −2

2. Hechizo de Adepto

Verdad delTiempo
VL Tipo Duración

8+ Alcance 24″

Universal

Un Turno

Efecto

El Alcance de Carga y la Movilidad del

objetivo son fijadas to [𝛼].

[𝛼]: 8″

[𝛼]: 4″

3. Hechizo de Adepto

Para Bien o ParaMal
VL Tipo Duración

8+ Alcance 18″

Universal

Un Turno

Efecto

Las tiradas para herir de los Ataques

de Melé del objetivo son modificadas

con [𝛼] y ganan Ataques Mágicos.

[𝛼]: +1

[𝛼]: −1
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4. Hechizo de Adepto

Hielo y Fuego
VL Tipo Duración

10+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre 2D6 impactos con

Fu 4, PA 0, y Ataques Mágicos.

Exitosas [𝛼] contra heridas causadas

por este hechizo deben repetirse.

[𝛼]: Salvaciones Especiales

[𝛼]: Salvaciones por Armadura

5. Hechizo de Maestro

Escamas Cósmicas
VL Tipo Duración

9+ Alcance 18″

Universal

Un Turno

Efecto

El objetivo debe repetir las ti-

radas para impactar y de Sal-

vación por Armadura de [𝛼].

[𝛼]: 1

[𝛼]: 6

6. Hechizo de Maestro

Trueno y Relámpago
VL Tipo Duración

11+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Instantáneo

Efecto
Todos los impactos se resuelven con
Fu 6, PA 2, Ataques Mágicos y Ataques
Relámpago. El objetivo sufre 3 impac-
tos. Antes de retirar las bajas, aplica [𝛼]

[𝛼]: El objetivo sufre 1 impacto adicio-

nal

[𝛼]: Selecciona una nueva unidad

enemiga no Trabada a 6″ del objetivo:

esta sufre 2 impactos. Antes de retirar

las bajas, selecciona una tercera unidad

enemiga no Trabada a 6″ de la segun-

da unidad: esta sufre 1 impacto.
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Druidismo

               

           

                

              

 

               

           

                

              

 

1. Hechizo de Aprendiz

Fuente de la Juventud
VL Tipo Duración

6+ Alcan-

ce 24″*

Potencia-

ción

Replicable

Instantáneo

*Alternativamente, el alcance de este hechizo pue-
de ser fijado a 6″ y puede ser medido desde un
Elemento de Terreno Bosque, Campo., Colina,
Impasable, o Lago

Efecto

Elige uno de los siguientes efectos para el objetivo:

La parte de Tropa del objetivo Resucita

1 PV.

Una miniatura en el objetivo Recupera

1 PV.

Ninguna Reserva de Heridas puede Resucitar o

Recuperarmás de 1 PV por Fase Mágica de este

hechizo.

2. Hechizo de Adepto

Raíces Entrelazadas
VL Tipo Duración

7+ Alcan-

ce 24″*

Maldición

Un Turno

*Alternativamente, el alcance de este hechizo pue-
de ser fijado a 6″ y ser medido desde un Bosque.

Efecto

El objetivo sufre −2″ Car y −2″ Mov,

ambos hasta un mínimo de 2″, así

como −2 Agi, hasta un mínimo de 1.

3. Hechizo de Adepto

Velo de Niebla
VL Tipo Duración

9+ Alcan-

ce 24″*

Maldición

Un Turno

*Alternativamente, el Alcance de este hechizo pue-
de ser fijado a 6″ y ser medido desde un Elemento
de Terreno Lago.

Efecto

Todas las unidades dentro de 12″ del

objetivo, cuando Lanzan un hechizo o

Disparan sufren un −1 modificador a

sus Tiradas de Lanzamiento de Hechi-

zos y un −1 a impactar con Ataques de

Disparo.

4. Hechizo de Adepto

Tormenta de Grava
VL Tipo Duración

8+ Alcan-

ce 24″*

Daño

Maldición

Instantáneo

*Alternativamente, el alcance de este hechizo pue-
de ser fijado a 6″ y ser medido desde una Colina.

Efecto

El objetivo sufre 2D3+1 impactos con

Fu 3, PA 1, y Ataques Mágicos. Si el

objetivo contiene una Tropa miniatura

con Tropa Ligera, estos impactos se

resuelven con Fu 4, PA 2, y Ataques

Mágicos.

5. Hechizo de Maestro

Piel de Piedra
VL Tipo Duración

11+ Alcan-

ce 24″*

Potencia-

ción

Un Turno

*Alternativamente, el Alcance de este hechizo pue-
de ser fijado a 6″ y ser medido desde un Impasable.

Efecto

El objetivo gana +1 Res. Adicionalmen-

te, los Ataques deMelé contra él nunca

hieren mejor del 4+.

6. Hechizo de Maestro

ArenasMovedizas
VL Tipo Duración

11+ Alcan-

ce 24″*

Maldición

Un Turno

*Alternativamente, el alcance de este hechizo pue-
de ser fijado a 6″ y ser medido desde un Campo.

Efecto

El objetivo sufre −1 a impactar con sus

Ataques de Melé. La primera vez en ca-

da Turno de Jugador que ejecuta un

Movimiento (Véase el capítulo de «Defi-

niciones y Terminología»), cada una de

sus Reservas de Heridas deben de reali-

zar unTest deTerrenoPeligroso(6+).
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Evocación

               

           

              

               

           

       

               

           

              

               

           

       

1. Hechizo de Aprendiz

Susurros del Velo
VL Tipo Duración

8+ Alcance 18″

Maldición

Replicable

Un Turno

Efecto

El objetivos sufre −1 Res.

Ninguna miniatura puede ser

afectada por más de una instancia de

este hechizo a la vez.

2. Hechizo de Adepto

DanzaMacabra
VL Tipo Duración

9+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

El objetivo gana Golpe Moribundo y

Paso Fantasmal. Adicionalmente, pue-

de realizar inmediatamente un 5″Mo-

vimiento Mágico.

3. Hechizo de Adepto

Coro de los Condenados
VL Tipo Duración

9+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

El objetivo gana Distracción (1) y

Horror.

4. Hechizo de Adepto

Toque de laMuerte
VL Tipo Duración

8+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre D3+1 impactos con

Fu 9, PA 10, Ataques Mágicos y

Ataques Psíquicos.

5. Hechizo de Maestro

Hojas Espectrales
VL Tipo Duración

11+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

Ataques de Melé Estándar de Tropa mi-

niaturas en el objetivo siempre tienen

al menos Fu 4 y PA 4, y ganan Ataques

Mágicos.

6. Hechizo de Maestro

Plaga del Alma
VL Tipo Duración

11+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre 2D3+1 impactos con

Fu 9, PA 10, Ataques Mágicos y

Ataques Psíquicos.
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Ocultismo

            

           

          

             

                 

     

            

           

          

             

                 

     

El Sacrificio: Antes de lanzar determinados hechizos (marcados en el hechizo en sí), puedes elegir una unidad

amiga a 12″ del Lanzador y que inmediatamente sufra La Oscuridad Devoradora. Ningún modelo o unidad puede ser

objetivo de más de una instancia durante la misma Fase de Magia. Si El Sacrificio se usó, el Alcance del hechizo se

aumenta en +6″.

1. Hechizo de Aprendiz

LaOscuridadDevoradora
VL Tipo Duración

7+ Alcance 18″

Daño

Maldición

Replicable

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre un impacto con

Ataque de Área (2×2), Fu 5, PA 2, y

Ataques Mágicos.

2. Hechizo de Adepto

Mano deGloria
VL Tipo Duración

9+ Alcance 12″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

El objetivo gana Aegis (6+) y Ae-

gis (+1, max. 3+).

El Sacrificio puede ser utilizada

para este hechizo.

3. Hechizo de Adepto

Maldición de la Sangre
VL Tipo Duración

9+ Alcance 12″

Maldición

Un Turno

Efecto

El objetivo sufre −1 Fu y −1 PA.

El Sacrificio puede ser utilizada

para este hechizo.
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4. Hechizo de Adepto

Pentagrama del Dolor
VL Tipo Duración

9+ Alcance 12″

Aura*

Universal

Instantáneo

*La unidad del Lanzador no es afectada.

Efecto

El objetivo sufre 3 impactos con Fu 5,

PA 2, y Ataques Mágicos.

Si una o más heridas no salvadas son

causadas por este hechizo, el Lanzador

del hechizo Recupera 1 PV.

El Sacrificio puede ser utilizada

para este hechizo.

5. Hechizo de Maestro

Majestad del Umbral
VL Tipo Duración

11+ Alcance 12″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

Elige una única parte de miniatura en

la unidad objetivo cuando lances el

hechizo: esa parte de la miniatura gana

Ataques Pulverizadores (5 impactos,

Fu 5, PA 2, Inmodificable).

El Sacrificio puede ser utilizada

para este hechizo.

6. Hechizo de Maestro

La Llamada del Sepulcro
VL Tipo Duración

11+ Alcance 12″

Daño

Maldición

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre 8 impactos con Fu 5,

PA 2, y Ataques Mágicos.

El Sacrificio puede ser utilizada

para este hechizo.
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Piromancia

                  

                

                

              

      

                  

                

                

              

      

1. Hechizo de Aprendiz

Bola de Fuego
VL Tipo Duración

6+ Alcance 36″

Daño

Maldición

Misil

Replicable

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre 2D3+1 impactos con

Fu 4, PA 0, Ataques Flamígeros y

Ataques Mágicos.

2. Hechizo de Adepto

Espadas Flamígeras
VL Tipo Duración

8+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

El objetivo gana +1 a herir, Ataques

Flamígeros (Melé & Disparo) y

Ataques Mágicos (Melé & Disparo).

3. Hechizo de Adepto

Rugido del Dragón
VL Tipo Duración

9+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

Elige una sola parte de la miniatu-

ra en la unidad objetivo cuando lan-

ces el hechizo. Esta parte de la minia-

tura gana Ataque de Aliento (Fu 4,

PA 0, Ataques Flamígeros y Ataques

Mágicos) y Ataques Pulverizado-

res (2D6 impactos, Fu 4, PA 0,

Ataques Flamígeros, Ataques Mági-

cos, Inmodificable).

4. Hechizo de Adepto

Flujo Piroclástico
VL Tipo Duración

9+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre 5D3 impactos con

Fu 4, PA 0, Ataques Flamígeros y

Ataques Mágicos.

5. Hechizo de Maestro

Pilares de Fuego
VL Tipo Duración

11+ Alcance 18″

Potencia-

ción

Un Turno

Efecto

Ataques de Melé Estándar de Tropa mi-

niaturas en el objetivo siempre tienen

Fu 4 y PA 0, y ganan Ataques Flamí-

geros, Ataques Mágicos, y Impactos

Automáticos.

6. Hechizo de Maestro

Jaula de Ascuas
VL Tipo Duración

10+ Alcance 36″

Maldición

Un Turno

Efecto

Inmediatamente cuando se lanza el he-

chizo, el objetivo sufre 2D3 impactos

con Fu 4, PA 0, Ataques Flamígeros y

Ataques Mágicos. Después de los im-

pactos iniciales el objetivo ganaDebili-

dad (Ataques Flamígeros). Adicional-

mente, en cuanto el objetivo se mueva

(ver capítulo de «Definiciones y Termi-

nología»), sufre 2D3 impactos con Fu 4,

PA 0, Ataques Flamígeros y Ataques

Mágicos.
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Taumaturgia

               

                

               

             

              



               

                

               

             

              



Intervención Divina: Al resolver los efectos de un hechizo de Taumaturgia, lanza bien un 1D6 o 2D6:

Si cada dado saca un ‘5’ o ‘6’: aplica el «Bendición» efecto (marcado con «✠»).

Si cada dado saca un ‘1’: aplica el «Amonestación» efecto (marcado con «×»).

1. Hechizo de Aprendiz

Castigar al Incrédulo
VL Tipo Duración

7+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Misil

Replicable

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre D6 impactos con Fu 5,

PA 2, y Ataques Mágicos.

✠ : estos impactos son en cambio re-

sueltos con Fu 7, PA 2, y Ataques

Mágicos

× : estos impactos son en cambio re-

sueltos con Fu 3, PA 2, y Ataques

Mágicos

2. Hechizo de Adepto

Luz de Fe
VL Tipo Duración

7+ Alcance 24″

Maldición

Un Turno

Efecto

El objetivo cuenta como si tuviera una

Fila Completa menos si está Trabado.

✠ : dos Filas Completasmenos en cam-

bio

× : el hechizo no tiene efecto

3. Hechizo de Adepto

Balanza del Juicio
VL Tipo Duración

8+ Alcance 24″

Maldición

Un Turno

Efecto

El objetivo sufre −2 Agi, hasta un míni-

mo de 1.

✠ : −3 Agi en cambio

× : −1 Agi en cambio
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4. Hechizo de Adepto

Aflicción Sagrada
VL Tipo Duración

10+ Alcance 24″

Maldición

Un Turno

Efecto

El objetivo sufre −1 a herir.

✠ : adicionalmente, el objetivo sufre

−1 PA

× : adicionalmente, el objetivo gana

+1 PA

5. Hechizo de Maestro

Ira de Dios
VL Tipo Duración

9+ Alcance 48″

Tierra

Permanente

Efecto

Coloca un marcador en el punto obje-

tivo. No tires para Intervención Divina

cuando resuelvas los efectos de este he-

chizo. Debes tirar por Intervención Di-

vina al principio de cada subsiguiente

Fase de Magia:

✠ : cada unidad dentro de 2D6″ del

centro del marcador sufre 2D6 im-

pactos con Fu 5, PA 2, yAtaquesMá-

gicos. Luego quita el marcador.

× : tu oponente puedemover elmarca-

dor hasta 3″ en cualquier dirección.

6. Hechizo de Maestro

Lluvia de Fuego
VL Tipo Duración

11+ Alcance 24″

Daño

Maldición

Instantáneo

Efecto

El objetivo sufre D3+1 impactos. Todas

las otras unidades dentro de 3″ del ob-

jetivo sufren 1 impacto.

Todos los impactos son resueltos con

Fu 9, PA 4, Ataques Flamígeros y

Ataques Mágicos.

✠ : incrementa los impactos que sufre

cada unidad en 1.

× : reduce los impactos que sufre cada

unidad en 1.
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Bestia Totémica
Miniatura Indivi-

dual

Peana 40×40 mm

Altura 3

Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas

3D6″ 7 Inestable, Movimiento Aleatorio (3D6″), Solitario,

Valiente

Defensivas PV Def Res Arm

4 3 5 0

Ofensivas At Of Fu PA Agi Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Bestia Totémica 4 3 6 3 3 Bestia

d
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Cartas de Flujo

Bandas de Guerra

I

Ambos juga-
dores ganan:

4
Dados de Magia

Bandas de Guerra

II

Ambos juga-
dores ganan:

4
Dados de Magia

Bandas de Guerra

III

Ambos juga-
dores ganan:

5
Dados de Magia

Bandas de Guerra

IV

Ambos juga-
dores ganan:

6
Dados de Magia

Bandas de Guerra

Bandas de Guerra & Ejércitos de Campo

V

Ambos juga-
dores ganan:

4
Dados de Magia

Bandas de Guerra &
Ejércitos de Campo

VI

Ambos juga-
dores ganan:

5
Dados de Magia

Bandas de Guerra &
Ejércitos de Campo

VII

Ambos juga-
dores ganan:

6
Dados de Magia

Bandas de Guerra &
Ejércitos de Campo

VIII

Ambos juga-
dores ganan:

6
Dados de Magia

Bandas de Guerra &
Ejércitos de Campo
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Ejércitos de Campo & Grandes Ejércitos

IX

Ambos juga-
dores ganan:

5
Dados de Magia

Ejércitos de Campo
& Grandes Ejércitos

X

Ambos juga-
dores ganan:

5
Dados de Magia

Ejércitos de Campo
& Grandes Ejércitos

XI

Ambos juga-
dores ganan:

6
Dados de Magia

Ejércitos de Campo
& Grandes Ejércitos

XII

Ambos juga-
dores ganan:

7
Dados de Magia

Ejércitos de Campo
& Grandes Ejércitos

Grandes Ejércitos

XIII

Ambos juga-
dores ganan:

6
Dados de Magia

Grandes Ejércitos

XIV

Ambos juga-
dores ganan:

7
Dados de Magia

Grandes Ejércitos

XV

Ambos juga-
dores ganan:

8
Dados de Magia

Grandes Ejércitos

XVI

Ambos juga-
dores ganan:

8
Dados de Magia

Grandes Ejércitos
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