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Magia Avanzada es un suplemento que intenta afiadir profundidad y variedad en el aspecto magico de La 92 Era:
Batallas Fantasticas. Como tal, puede no ser ideal para torneos u otros tipos de juego competitivo. Recomendamos que
lo hables con tu rival antes de la partida y acordéis si usar o no los contenidos de este suplemento. Se recomienda usar

todos o ninguno de los contenidos de este documento, ya que ha sido disefiado para funcionar en conjunto.
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Tejido del Velo

Fuerza del Velo

Algunos hechizos y mecénicas en este libro requieren que los jugadores determinen la Fuerza del Velo. Para este
proposito, cada Borde largo del Tablero tiene una Reserva de Fuerza del Velo con de 1 a 6 contadores. Cuantos mas
contadores tenga la reserva, mas fuerte sera el Velo en esa mitad del Campo de Batalla. Se considera que una miniatura
estd afectada por la Reserva de Fuerza del Velo que esta en el mismo lado del Campo de batalla (es decir, el Borde largo
del Tablero mas cercano a ella). En caso de empate, el rival elige qué Reserva de Fuerza del Velo usar.

Las Reservas de Fuerza del Velo estan sometidas a las siguientes reglas:

e Alinicio de la partida, cada reserva contiene 3 contadores.

e Lanzar el Hechizo Vinculado El Tejedor (ver mas abajo).

e Al final de cada Fase de Magia en la cual se lancen con éxito 2 o mas hechizos no Atributo, sin contar el Hechizo

Vinculado El Tejedor, se afiade 1 contador a la reserva si:
o Al menos uno de los hechizos no Atributo fue lanzado por una miniatura en el mismo lado del Campo

de Batalla
(por ejemplo, si dos hechizos fueron lanzados por diferentes miniaturas en diferentes lados del Campo
de Batalla, afiade 1 contador a cada reserva).

Una Reserva de Fuerza del Velo debe siempre contener entre 1 y 6 contadores. No se pueden afiadir o eliminar

contadores de una reserva si tal acciéon modificase el nimero de contadores mas alla de estos limites. Ciertos hechizos,
reglas, y equipo tienen reglas adicionales asociadas con el nimero de contadores en una reserva.

Nimero de
contadores en Efectos para todos los Hechiceros en el respectivo lado del Campo de Batalla.
lareserva

1 ElVelo esta Hecho Jirones.
Las reglas asociadas a un Velo Hecho Jirones estan marcadas con |texto verde en negrita
entre barras verticales]|.

2-5 El Velo estd Deshilachandose.
Las reglas asociadas a un Velo Deshilachandose estan marcadas con

6 El Velo esta Entretejido.
Las reglas asociadas a un Velo Entretejido estdn marcadas con |||texto rojo en negrita
entre triples barras verticales|||.



El Tejedor

Al usar este suplemento, cada bando puede lanzar el
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7 MAGIA AVANZADA

Hechizo Vinculado El Tejedor. No se considera lanzado

por ninguna miniatura en particular en el Campo de El Tejedor

Batalla. Nivel de Energia Alcancey Tipo Duracién

El Hechizo Vinculado El Tejedor puede ser lanzado 4/8 - Instantaneo
cualquier nimero de veces durante la Fase de Magia Efecto del Hechizo

(siempre que haya suficientes Dados de Magia). Ningtin Elige una Reserva de Fuerza del Velo y uno de
lanzamiento exitoso de este hechizo no cuenta para el los siguientes efectos:

e Aflade 1 contador a la reserva elegida.
 Retira 1 contador de la reserva elegida.

numero de hechizos lanzados durante la Fase de Magia
a efectos de anadir contadores a la Reserva de Fuerza
del Velo (ver mas arriba).




Opciones Adicionales

Al usar este suplemento, las siguientes mejoras se pueden adquirir durante la creacion de la Lista de Ejército.

Archimago

Coste:
80 pts

Reglas:

La miniatura obtiene Canalizar (1), Aegis (4+, contra heridas causadas por Disfunciones), y conoce un Hechizo
Aprendido adicional (es decir, normalmente 5 Hechizos Aprendidos). Ademas, puede seleccionar los Hechizos Puros

#1y/o #2 de su Senda elegida (en lugar de otros Hechizos Aprendidos).

Si la miniatura lanza con éxito un hechizo, ninguna otra miniatura en el ejército puede llevar a cabo un Intento de
Lanzamiento durante esta fase. Si otra miniatura ha lanzado con éxito un hechizo, un Archimago no puede llevar a cabo

ningun Intento de Lanzamiento durante esta fase.

Disponibilidad y restricciones:

Solo Maestros Hechiceros.

Archimago puede adquirirse por las siguientes miniaturas:

Rebaiios de Bestias

* Adivino

Legiones Demoniacas

» Fauces de Akaan

¢ Avaro de Sugulag

» Cortesano de Cibaresh
» Presagio de Savar

« Centinela de Nukuja

Elfos de la Oscuridad

e Oraculo

Bastiones Enanos

Imperio de Sonnstahl Elfos Nobles Enanos Infernales Reino de Equitania
» Hechicero * Mago * Profeta * Damisela
Kanes Ogros Orcos y Goblins Saurios Ancestrales Elfos Silvanos

e Chaman

e Chaman Orco

¢ Curandero Brujo Goblin

e Sefior Cuatl

e Druida
« Hombre Arbol Ancestral

Enjambre de Alimafias

¢ Magister

Dinastias Eternas

e Jerarca del Culto de Muerte

Archimago no puede combinarse con:
e Objetos Especiales Comunes: Esencia de Mente Libre

Saurios Ancestrales: Potentado Cambiante

[ ]
e Saurios Ancestrales: Conocimiento Ancestral
[ ]

Conclave Vampirico: Senda Prohibida

Cénclave Vampirico

¢ Conde Vampiro
e Vampiro Cortesano
e Nigromante

Guerreros de los Dioses
Oscuros

e Hechicero



Colaboradores Arcanos

Coste:
Gratis

Reglas:

Si la Lista de Ejército contiene mas de una miniatura con Colaboradores Arcanos que hayan elegido la misma Senda,

estas miniaturas pueden elegir Hechizos Puros (de su Senda elegida) durante la Seleccidon de Hechizos:
e Sihay 2 de estas miniaturas, pueden seleccionar el Hechizo Puro #1 (en lugar de otro Hechizo Aprendido).

e Si hay 3 0 mas de estas miniaturas, pueden seleccionar el Hechizo Puro #1 y el Hechizo Puro #2 (en lugar de

otros Hechizos Aprendidos).

Disponibilidad y restricciones:
Solo Hechiceros Aprendices y Hechiceros Adeptos.

Colaboradores Arcanos pueden adquirirse por las siguientes miniaturas:

Rebaiios de Bestias

e Adivino

Legiones Demoniacas

» Fauces de Akaan

e Avaro de Sugulag

e Cortesano de Cibaresh
* Presagio de Savar

» Azote de Vanadra

* Heraldo del Padre Caos

Elfos de la Oscuridad

¢ Oraculo

Bastiones Enanos

Imperio de Sonnstahl Elfos Nobles Enanos Infernales Reino de Equitania
* Hechicero * Mago * Profeta e Damisela

¢ Vasallo Conjurador
Kanes Ogros Orcos y Goblins Saurios Ancestrales Elfos Silvanos

e Chaman

¢ Chaman Orco
¢ Curandero Brujo Goblin

e Sacerdote Eslizon

e Druida
« Hombre Arbol Ancestral
e Driade Ancestral

Enjambre de Alimafias

» Magister
e Patriarca de Plaga

Dinastias Eternas

e Jerarca del Culto de Muerte

Colaboradores Arcanos no pueden combinarse con:
e Objetos Especiales Comunes: Esencia de Mente Libre
e (Conclave Vampirico: Senda Prohibida

Cénclave Vampirico

» Conde Vampiro
¢ Vampiro Cortesano
e Nigromante

Guerreros de los Dioses
Oscuros

e Hechicero



Objetos Especiales

Al usar este suplemento, considera los siguientes Objetos Especiales como extension de la Lista de Objetos Especiales
Comunes del Compendio Arcano.

Encantamientos de Arma Encantamientos de Estandarte
Fulgor Penetrante 20 pts Estandarte Cazabrujas 15 pts
Encantamiento: Arma de Combate. Durante cada Fase de Magia, los Personajes en la
Los ataques realizados con esta arma encantada se unidad del portador obtienen Aegis (4+).

convierten en Ataques Magicos y Ataques
Envenenados. Para cada herida no salvada infligida  pendén de Gloria Inmortal 60 pts
con esta arma contra un Hechicero enemigo o
miniatura con Canalizar, el propietario puede elegir
entre afiadir o retirar 1 contador de la Reserva de

El portador obtiene Canalizar (1). Al final de la Fase
Fuerza del Velo del portador.

de Melé en la cual la unidad del portador haya sido el
bando ganador de una Ronda de Combate y el Velo del

Armamento Esotérico 60 pts portador esté Hecho Jirones, |el portador obtiene
Encantamiento: Arma de Mano. otra entrada de Canalizar (1) durante el resto de
Los ataques realizados con esta arma encantada se partidal.

convierten en Ataques Magicos. Ademas, esta arma
confiere efectos a su portador en funcién de la  Artefactos
Reserva de Fuerza del Velo del lado del Campo de
Batalla del portador. Pergamino de Manipulacion 25 pts
e |El portador obtiene +2 Agilidad. Los
ataques realizados con esta arma obtienen Un solo uso. Puede activarse al inicio de cualquier
+2 Fuerza y +2 Penetracién de Armadura| Fase de Magia. Afiade o retira hasta 3 contadores de

cualquier Reserva de Fuerza del Velo.

e |||El portador sufre -2 Agilidad||| Pergamino de Bloqueo 45 pts
Un solo uso. El jugador puede elegir usar este
Artefacto en lugar de realizar un Intento de

Encantamientos de Armadura
Dispersién. Tira 1D6 y resta del resultado el nimero

Escritura Indescifrable 80 pts de contadores en la Reserva de Fuerza del Velo del
Encantamiento: Pieza de Armadura. portador. Si el total es mayor que 0, el rival debe
El portador obtiene +1 Armadura. Ademas, anota una elegir un nuevo objetivo para el hechizo, siempre y
Senda en tu Lista de Ejército. Debe ser una Sendaala cuando sea posible. Esto debe seguir todas las reglas
cual al menos una miniatura en tu Libro de Ejército habituales de seleccion de objetivo. Si resulta

imposible seleccionar un objetivo diferente, el
Pergamino de Bloqueo no tiene efecto.

tenga acceso a Hechizos no Vinculados.

El portador puede lanzar Hechizo Puro #1 de esa
Senda como un Hechizo Vinculado con Nivel de
Energia (4/8). Herencia Arcana 50 pts

Dominante. El portador conoce el Hechizo Puro #1
ademas de sus otros hechizos.



Objetos Especiales Runicos

Al usar este suplemento, considera los siguientes Objetos Especiales Runicos como extension de los Objetos Especiales
Runicos del Libro de Ejército de Bastiones Enanos.

Encantamientos Runicos de RunmadelaGranForja 10 pts
Armadura El limite de duplicacién del Yunque de Poder aumenta
Runa de Obsidiana 35 pts a 0-2 Unidades por Ejército. Sin embargo, la Lista de

Ejército no puede contener ningiin Herrero Runico.
Durante la Seleccién de Hechizos, cada uno de tus
Yunques de Poder puede intercambiar una de sus
Runas de Batalla por una tinica Runa Maestra.

El efecto depende de Fuerza del Velo del portador. El
portador obtiene
|Aegis (3+, contra Ataques Magicos)|

|||Aegis (5+, contra Ataques Magicos)|||

Runa de la Edad Dorada 60 pts

Artefactos Runicos
El portador conoce ambas Runas Maestras. Ninguna

Runa de Tejido Férreo otra miniatura amiga puede lanzar hechizos mientras

40 pts

El primer Intento de Dispersion en cada Fase de Magia
del bando del portador obtiene un Modificador de +X
al Intento de Dispersion. X es igual a la mitad de

contadores en la Reserva de Fuerza del Velo del

el portador esté en el Campo de Batalla.

Lanzador, redondeando fracciones hacia arriba. Esto
es una excepcién a la regla de Modificadores a los
Lanzamientos de hechizos y Dispersion. Si el Intento
de Dispersion es exitoso, afiade un contador a cada
Reserva de Fuerza del Velo.

Manifestaciones Demoniacas

Al usar este suplemento, considera las siguientes Manifestaciones Demoniacas como extension de las Manifestaciones
Demoniacas del Libro de Ejército de Legiones Demoniacas. Todas ellas son Manifestaciones del Padre Caos.

Nucleo Purificado 35 pts Tejido Metamagimorfético 50 {90) pts

Ademds de sus reglas habituales de Seleccién de
Hechizos, la miniatura puede también seleccionar
entre los Hechizos Puros #1 de Adivinacion, Brujeria,
Evocacién, Taumaturgia. Al menos la mitad de los
hechizos del portador seleccionados durante la
Seleccion de Hechizos deben ser Hechizos Puros.

35 pts
Los Ataques de Melé contra la miniatura nunca
pueden herir mejor que a 4+. [Si el Velo de la

Aura de Afinidad Magica

miniatura esta Hecho Jirones, esto también se
aplica a los Ataques a Distancia.| Al final de una fase
en la cual la miniatura haya sufrido una o mas heridas
(antes de salvaciones), afiade 1 contador a la Reserva
de Fuerza del Velo de la miniatura.

Colmillos de Realidad 35 pts
Al final de cada Fase de Magia amiga en la cual la
miniatura haya lanzado con éxito 2 o mas hechizos no
Atributo no Vinculados, retira 1 contador de la
Reserva de Fuerza del Velo de la miniatura.

Corazo6n de Tungsteno

{Dominante)
La miniatura {y cada Miniatura de Tropa de su
unidad) obtiene un efecto dependiendo de la Fuerza
del Velo del portador (mide desde el centro de la
unidad):
|Aegis (+2, contra Ataques no Magicos)|

|||Aegis (-1, contra Ataques no Magicos)|||
Al final de cada fase durante la cual al menos una
amiga afectada por Tejido
Metamagimorfético haya superado una Salvacién por
Aegis contra un Ataque no Magico, afiade 1 contador a
cada Reserva de Fuerza del Velo.

miniatura

15 pts
Un solo uso. Puede activarse al inicio de cualquier
Fase de Magia. |||Si el Velo opuesto al del portador
esta Entretejido, ignora la regla Habitantes
Inmortales durante esa fase|||.



Hechizos Puros

La siguiente seccion incluye Hechizos Aprendidos adicionales, denominados Hechizos Puros. El acceso a estos hechizos
esta reservado a miniaturas con reglas especificas (p. ej. Archimagos, Colaboradores Arcanos, u Objetos Especiales en
este documento). Los Hechizos Puros se consideran parte de la Senda correspondiente, lo que significa que siguen todas
las reglas asociadas con ella (p. ej. el acceso a estos hechizos permitira el acceso a sendos Hechizos Atributo).

Indice Opciones Adicionales 9 Objetos Especiales Hechizos Puros



iﬁ Adivinacion Pura

Valorfie Alcance Tipo Duracion Efecto
Lanzamiento
P1 La Bruma se Disipa Dependiendo de la Fuerza del Velo del Lanzador,
objetivo obtiene 1 Contador del Destino
El objeti bti 1C dor del Desti
objetivo obtiene 2 Contadores del Destino
El objeti bti 2C d del Desti
objetivo obtiene 3 Contadores del Destino
El objeti bti 3C d del Desti
nmediatamente después de que una miniatura amiga falle
1111+]]] I di después de q ini iga fall
otenciacion una o mas tiradas para impactar o herir con sus Ataques de
[|9+|] Lanzador P laci Permanente is tirad - heri A d
ura elé, el Lanzador puede descartar cualquier nimero de
17+| A Melé, el L dor puede d lqui i d

Contadores del Destino. Si lo hace, una de estas tiradas
fallidas puede repetirse por cada Contador del Destino
descartado.

Truenos sacudieron el lugar, reldmpagos cruzaron los cielos, y en tal resplandor momentdneo supe que debia golpear.

P2 C(ita con el Destino

[1110+]]
[18+]] 18" Potenciacién ~ Un Turno
|6+|

El objetivo obtiene +12" Ritmo de Marcha, Objetivo Dificil (1),
Resistencia a la Magia (1), y Mover o Disparar.

Los guerreros estaban anegados por las obscenidades. Giré la cara, incapaz de mirar. Pero miré de nuevo, de alguna manera
estaban tras el vil engendro, y su castigo fue terrible.

@ Alquimia Pura

Valor .de Alcance Tipo Duraciéon  Efecto

Lanzamiento
P1 Arco de Cromo Una Unica parte de miniatura de hasta 3 Hechiceros en la(s)
unidad(es) objetivo obtiene un Arma de Disparo con Punteria

[H19+111
" Potenciacion (2+), Alcance 24", Disparos 2, Fuerza 5, Penetraciéon de

[17+]] 6 Un Turno
5+| Aura Armadura 2, y Disparo Rapido.

La hechicera hizo un gesto, como si dibujase un arco invisible. Con una sacudida, algo broté de sus manosy nuestro Prelado
se dio la vuelta y cayd sobre sus rodillas, muerto.

P2 Fuerza de Cobalto Elige uno de los siguientes efectos antes del Intento de
Lanzamiento:
e El objetivo obtiene +2 Fuerza.
[1110+]]] e El objetivo obtiene +2 Penetracién de Armadura.
[18+]] 24" Universal Un Turno Ademads, |a menos que el Velo del Lanzador esté Hecho
[6+] Jirones,| los Ataques Cuerpo a Cuerpo del objetivo sufren -1 al
impactar.

El mago ululé y mis previamente ineficaces golpes comenzaron a morder el pellejo de la inmunda bestia. Grité de dolory yo
en sefial de triunfo.

indice Opciones Adicionales 10 Objetos Especiales Hechizos Puros



Valor de

Lanzamiento Alcance Tipo Duracién Efecto

P1 ]uventud Robada Los Ataques de Melé y a Distancia del objetivo sufren -1 al
impactar y -1 al herir. Ademas, al inicio de su Fase de Magia, el
objetivo debe tirar por cada uno de sus hechizos

10+ bjetivo debe ti 1D6 d d hechi
” aldicién incluyendo Hechizos Vinculados y Hechizos Atributo). Con un

il i Maldicié (incl do Hechizos Vinculad Hechizos Atributo). C
[18+]] 24 Un Turno

|6+ Enfocado resultado de '1', dicho hechizo no puede usarse durante esta

fase.

Eramos veteranos de muchas batallas y pocos podian enfrentarse a nosotros. Pero ese dia, nuestra experiencia nos
abandond. Mi mente no era mds que niebla y no era capaz de recordar nada de mi pasado. Estdbamos deshechos, e incluso
el chamdn no pudo cambiar el curso a nuestro favor.

P2 Vapores dela Ciénaga La Altura de las miniaturas en la unidad objetivo cambia:
e Todas las miniaturas de Altura Estandar pasan a ser de
1L+ Aljcura Grande. ,
119+]] 18" Universal  Un Turno e |Si la Fuerza del Velo del Lanzador esta Hecho
|7+] Jirones, las miniaturas de Altura Grande en el
objetivo pasan a ser de Altura Estandar.|

Los enanos parecian elevarse por encima del campo de batalla. Sus trabucos rugieron y nuestra primera linea se derrumbaé
en un sangriento caos.

8,
‘."n

@’ Chamanismo Puro

Valor'de Alcance Tipo Duracién Efecto
Lanzamiento
P1 El Dragén Desatado Elige una parte de la miniatura objetivo que no tenga
Contenido ni Inanimado. La parte de miniatura elegida
obtiene un Ataque de Aliento (Fue 4, PA 1, Ataques
Flamigeros) y no puede usar ningun arma. Ademas, sus
1o+ Atributos Ofensivos se establecen a los siguientes valores:
+
||7+|] Lanzador Enfocado  Permanente Ata Ofe Fue PA Agi
|5+

5 5 6 3 3

|||Al final de cada Fase de Magia, si el Velo del Lanzador
esta Entretejido, el hechizo termina inmediatamente. |||

No tenia adénde huir. Tan atrapado, simplemente sonrié y con suaves mantras, comenzo a cambiar.

P2 Aullido de l1a Manada El objetivo obtiene Luchar con Filas Adicionales, Impactos
por Carga (1) y Zancada Veloz.
[1I11+]]] Si ya tenia Zancada Veloz, puede repetir las tiradas naturales
119+]] 18" Potenciacién  Un Turno de '1' para Alcances de Carga en la Fase de Carga.
i ya tenia Impactos por Carga, aumenta el nimero de
17+] Si y fa Imp por Carg 1 nu d

Impactos por Carga en 1 en su lugar.

Confia siempre en el hombre a tu lado, eso es lo que nos ensefian en la academia. Sin embargo, hasta nuestra alianza con el
chamdn oriental, nunca habia sabido lo que realmente era aunar esfuerzos con mis hermanos y dar rienda suelta a nuestra
fuerza colectiva.

indice Opciones Adicionales 11 Objetos Especiales Hechizos Puros



Valor de

Tipo Duracion ) Alcance
Lanzamiento
o 1119+11]
P1 Afinacion 117+] 24"
|5+]

El objetivo obtiene Resistencia a la Magia (1), y otras entradas de

@ Potenciacion Resistencia a la Magia en la unidad objetivo incrementan en +1, hasta un
Permanente maximo de 4.

s Toda entrada de Resistencia a la Magia de la unidad objetivo disminuye
<o Maldicién .

en -1, hasta un minimo de 0.

Los magos no nos molestaron mientras el Paladin sostenia su estandarte, y nos acostumbramos al consuelo que
proporcionaba. Hasta que Illegé aquel repentino escalofrio y senti que la proteccion vacilaba. Muchos caballeros quedaron

abandonados en el campo de batalla ese dia.

[19+111
P2 Orden de Continuidad 117+] 24"
|5+|
Elige un hechizo con duracién Un Turno, que fuese lanzado con éxito
durante esta Fase de Magia cuyo objetivo de Orden de Continuidad fuese
el objetivo. El efecto del hechizo elegido dura hasta el inicio de la
siguiente Fase de Magia amiga después de la siguiente.

@ Potenciacion
Instantaneo
<o Maldiciéon

Sonrei mientras veia la esperanza desvanecerse de su rostro. Era como si esperase que mi poder fracasase —pero apenas
estaba empezando—.

‘ﬁ@? Druidismo Puro

Valor de

Lanzamiento Alcance Tipo Duracién Efecto
P1 Aguii(’)n de la Naturaleza El objetivo obtiene Ataques Envenenados.
{Los ataques contra el objetivo que sean Ataques
[1110+]]] Envenenados pierden este Atributo de Ataque, y la Fuerza
[18+]] 18" Potenciacion UnTurno de los ataques con Ataques Toéxicos contra el objetivo
|6+] siempre se establece en 1.)

Empapado en sangre y barro, me acosté en esa zanja sabiendo que habia llegado la hora. Pero luego senti un calor bajo el
suelo y senti que los efectos del veneno de los reptiles se retiraban de mis extremidades. Me levanté de un salto y vi que era
el turno del enemigo de temer el beso del veneno.

P2 Arboleda Carnivora Coloca un marcador redondo de 3” de diametro tocando el
punto objetivo y al menos a 1" de toda unidad y Elemento de
Terreno que no sea Terreno Abierto. El marcador es Terreno
Opaco, Terreno de Cobertura para las unidades tras él y,

[1110+]]] dependiendo de la Fuerza del Velo del Lanzador, Terreno
|18+]| 24" Terreno  Permanente Peligroso |[|[(1)]|] |[(2)]] |(3)].
|6+] Al final de cada Fase de Magia subsiguiente, tira 1D6, afiadiendo

+1 a la primera tirada, +2 a la segunda, y asi sucesivamente. Si
el resultado es de 6+, el hechizo termina y el marcador se retira.

Teniamos a los silvanos a la vista; por fin, habian sido atraidos a campo abierto. Aprovechamos la ventaja, espoleando a
nuestros caballos al galope. Solo para descubrir que las ramas desgarradas y los tallos afilados se habian extendido desde el
bosque, y antes de que nos diéramos cuenta, estdbamos irremediablemente atrapados.
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3 Evocacion Pura

Lalrjg(lfn:lifqto Alcance Tipo Duracién Efecto
P1 Enlace de Espiritu Marca los Rectangulos de Limite de ambos objetivos y
retiralos del Campo de Batalla. Vuelve a colocar ambas
18"  Potenciacion® Instantdneo unidades de vuelta al Campo de Batalla en la misma formacién
en la que estaban (pero encaradas en cualquier direccién).
[1110+]]] Las unidades deben colocarse completamente a 3” de
[|8+||  *Elige dos objetivos diferentes para este cualquiera de los Rectangulos de Limite marcados
|6+|  hechizoenvezde1.Losobjetivosno pueden  preyiamente, cumpliendo la regla de Espacio entre Unidades

estar trabados. .
(ten en cuenta que pueden colocarse en el mismo lugar). Esto

cuenta como Movimiento Magico.

Es un truco dificil de aprender, pero si puedes entrelazar las almas de dos criaturas, puedes fusionar sus cuerpos hasta que
una haya intercambiado lugares con la otra. Deberias ver las miradas en sus caras cuando saques el as de la manga. No
tiene precio.

P2 Vinculo de Sangre Cada vez que cualquiera de los objetivos sufra la pérdida de
un Punto de Vida, tira 1D6, denominada Tirada de

Transferencia. Con un resultado de 5+, la pérdida del Punto de

18"  Potenciacién* Un Turno ) } e ! e
Vida se ignora y el otro objetivo sufre un impacto distribuido
[1110+]]] por el rival. Este impacto hiere automaticamente y no permite
[18+]| *Elige dos objetivos diferentes para este salvaciones de ningdn tipo. No ha_gas ninguna Tirada de
|6+|  hechizo en vez de 1. Los objetivos no pueden ~ Transferencia para este impacto. |Si el Velo del Lanzador
estar trabados. esta Hecho Jirones, las Tiradas de Transferencia tienen

éxito con un resultado de 4+.]

El malvado mago se rié de nosotros detrds de sus lineas. Y vimos que los golpes que propindbamos a sus guerreros no
causaban impresion —mds bien, las heridas aparecian en nuestros camaradas cautivos, haciéndoles retorcerse y sangrar.

Nunca me habia sentido tan impotente.

% Ocultismo Puro

valor _de Alcance Tipo Duracién Efecto
Lanzamiento
P1 Circulo de la Muerte El objetivo obtiene Ataques Pulverizadores (D3). Si ya estaba
L, afectado por este hechizo, este incrementa el nimero de
118+11l 6" Pg;efgz;a;;gn Permanente Ataques Pulverizadores en D3. Estos Ataques Pulverizadores
116+| se resuelven con Fuerza 5, Penetracion de Armadura 2, y

|4+] ;Eséssléizbizo gélo puede tomé(ricgmodobietivo Ataques Még_icos. ((Aflel_nés, ha_lsta el i_nic_io d(? tu préxima
- ersonajes, L.ampeones y unidades de Fase de Magia, el objetivo obtiene Objetivo Dificil (1).)
miniaturas individuales.
Nos preparamos mientras la linea enana cargaba hacia nosotros, con sus hachas alzadas. Fue entonces cuando sus
guerreros comenzaron a brillar, luces cayeron pululando a su alrededor, y al golpear nuestras tropas, esta infame fuerza
nos hizo debilitarnos y desmoronarnos —pero no bajo el peso de sus armas—.

P2 Robo de Vitalidad El objetivo sufre -1 Fuerza, -1 Penetraciéon de Armadura,
-1 Resiliencia, y -1 Agilidad.

Un Turno {Ademas, una parte de miniatura de la miniatura del

[[110+]]] Enfocado* L d bti 1 de 1 .. b )

118+]] anzador obtiene +1 a uno de los siguientes atributos:

*Este hechizo s6lo puede tomar como objetivo ~ Fuerza, Penetracion de Armadura, Resiliencia, o Agilidad.

6+ . . L, g n
|6+] a Personajes, Campeones y unidades de Declara cual cuando lleves a cabo El Sacrificio.)
miniaturas individuales.

12" Maldicién

Nunca debi haber intentado negociar con la Dama Oscura. Me hizo pensar que habiamos llegado un trato al tan solo
ofrecerme su mano izquierda para estrecharla. Tan pronto como mi piel toco la suya, senti que mi vitalidad me
abandonaba, mientras que ella misma parecia crecer mds alta e imponente.
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@ Piromancia Pura

Valor de

. Alcance Tipo Duracion
Lanzamiento

P1 Avatar de Ceniza

[118+[]]
[16+]] 18” Universal Un Turno
|4+]

P2 Latigazo y Quemadura

[118+[]]
[16+]] 24" Terreno Permanente
|4+]

Efecto

El objetivo obtiene Aegis (3+, contra Ataques Flamigeros) y
Ataques Flamigeros.

|Si el Velo del Lanzador estad Hecho Jirones, el objetivo
obtiene Aegis (2+, contra Ataques Flamigeros) en su
lugar.|

Coloca un Contador de Llamas en el punto objetivo si esta
dentro de un Bosque, Campo, Muro o Ruinas. Los Elementos de
Terreno con uno o mas Contadores de Llama son Terreno
Peligroso (2). Al final de cada Fase de Magia subsiguiente, cada
unidad en un radio de 3" de un Elemento de Terreno con uno o
mas Contadores de Llamas dentro de él sufre 2D3 impactos con
Fuerza 4, Penetracion de Armadura 0, y Ataques Flamigeros.

Taumaturgia Pura

Valor de

; Alcance Tipo Duracion
Lanzamiento

Efecto

P1 Martillo Celestial de la Venganza Determina qué unidades se ven afectadas por este hechizo:

[[19+]]] Universal
[|7+]] 18” Dafio Instantaneo
[5+] Directo

P2 Dia del Juicio

[1112+]] Potenciaci6
[110+]| 18" n Un Turno
|8+

1. El objetivo original se ve afectado. Sufre 1 impacto.

2. Tira 1D6. Con un 3+, otra unidad se ve afectada. Tiene que
ser la unidad no afectada mas cercana al objetivo anterior
(amiga o enemiga). En caso de empate, determina al azar qué
unidad es impactada. Esta nueva unidad sufre la misma
cantidad de impactos que la unidad previamente afectada,
mas 1.

3. Continua repitiendo el paso 2 hasta no conseguir una tirada
de 3+.

Estos impactos se resuelven con Fuerza 5, Penetracion de
Armadura 2 y Ataques Magicos.

Todos los combates que incluyan a la unidad objetivo pueden
y deben llevarse a cabo dos veces durante la Fase de Melé (es
decir, luchar, determinar Resultado del Combate, realizar
Chequeos de Desmoralizacién, y después volver a luchar, etc).
Si el objetivo Persigue, el hechizo acaba inmediatamente.
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X Runas Maestras

Los hechizos lanzados por miniaturas del Libro de Ejército de Bastiones Enanos no cuentan para el nimero de hechizos
lanzados a efectos de afadir contadores a las Reservas de Fuerza del Velo (ver el tercer punto bajo Fuerza del Velo mas
arriba). Debajo hay dos Runas de Batalla adicionales, denominadas Runas Maestras. Las miniaturas necesitan reglas
especificas para obtener acceso a estos hechizos (ver Objetos Especiales Rinicos en este documento).

Nivel de Energia Alcance Tipo Duracién Efecto

R1 Runade Socavacion Coloca un marcador en el punto objetivo. Cuando una unidad

entre en un radio de 3" del punto marcado durante un

127* . . . .,
367 Terreno  Permanente movimiento de Marcha, Carga, Carga Fallida, Huida, Persecucion
5/8 o Arrasamiento, todas las miniaturas en la unidad deben realizar
*Si lanzado por un Herrero Runico inmediatamente un Chequeo de Terreno Peligroso (2).

**Si lanzado por un Yunque de Poder

R2 Runade Resurrecci(’)n Invoca un Guardian Despertado en el punto objetivo en un radio de 3"

de una Colina o Terreno Impasable. |Al final de cualquier fase, si el
Velo del Guardian Despertado esta Hecho Jirones, retira la
miniatura como baja.|

Grande, Infanteria

Guardian Despertado

40x40 mm
5/8 96" Terreno  Instantaneo .
5" 10" 10 Coraje
3 4 5 1 Armadura de Placas

3 4 5 2 2 Ataques Mégicos
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