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| El Culto de los Mil Rostros

Caracteristicas de las unidades

/
Ermitafio :: Mago

Bruja Calo :: Héroe de Leyenda

1823 I A T s

Morlaco :: tropa

Cuenco rinico
Cayado magico

- 18 | Armasaqueada Audaz

Escudo

12 |4/7] 3 6 - S 3 - -

Arco largo (F:3, DD:9, A:50cm)
Espada corta

B 13 | Garras

10 | 5/8| 3 6 - 6 | 3 - -

Habilidades especiales

Curtido: (S.A.)

Una miniatura curtida dispondré de 1D 10 extra en cada
turno para usarlo como prefiera; relanzar una tirada fallida,
hacer un ataque adicional 0 anadir a una tirada de hechizo.

Ermitaiio: (S.A.)
Esta miniatura no se puede unir a ningun regimiento.

Mago Guerrero: (0.A.)
Los Magos Guerreros son diestros en la magia y en la
espada. No recibirdn penalizaciones por lanzar magia en

C/C.

Sanacién (X)(0.A.)

Esta miniatura puede intentar igualar 0 superar el valor
entre paréntesis para hacer que una miniatura a 10cm. de
distancia recupere 1 punto de FS

Iluminado: (A.O.)

Las miniaturas iluminadas podran relanzar los dados con
resultado de 1 en una tirada para lanzar un hechizo, pero
si el resultado vuelve a ser 1, se contard como si fuesen
dos unos. Por ejemplo; se relanzan dos dados con
resultado de 1, si vuelven a salir unos se contardn como
si fuesen 4 unos, con lo cual se deberdn aplicar los efectos
adversos.

Devorador:( S.A.)

Si esta miniatura causa al menos una baja aunregimiento
enemigo, éste deberd aplicar un modificador negativo de
-1 a su DC mientras permanezca trabado con esta
miniatura.

Equipo especial

Kraneo Kerrang (A20cm/PO12)

La mirada negra del Kraneo de Kerrang efectia un ataque
migico automdtico de PO 12 a una miniatura que ella
elija, si la ésta es baja por el ataque, el poder del Kraneo
podri ser dirigido hacia otra miniatura y se repetira el
proceso.(el ataque médgico deber4 seguir la regla de
disparo)

Hechizos bdsicos

Habilidades

Curtido,Ermitaiio
Mago guerrero, Sanacion (4)

Devorador

Engano (59)(1T)
Obtienes un modificador de +1 a la siguiente prueba de
Mando.

Cabeza ardiente (7+)(40 cm)(1T)
La Cabeza Ardiente causa I impacto automdtico de PO
11

Capa de sombras (8+)(20cm)( 1T)
El objetivo del hechizo tendrd un +1R.

Sacrificio (9+)(20 cm)(P)
Elige una miniatura aliada y retirala de la superficie de
juego como baja. A cambio conseguirds 1 Piedra Magica.

Valentia inusitada (10+)(25cm)(1T)
El objetivo del hechizo multiplicard por 2 (Vx2) suatributo
de Valentia.

Metamorfosis (10+)(30cm.)(P)

Elige una miniatura aliada. Esta serd sustituida por la
miniatura que lanza el hechizo. La miniatura sustituida se
considera una baja.

Nube corrupta (11+) (35cm)

Elige una miniatura o regimiento enemigo. Este sufrird un
impacto automatico de PO14.

Ofrendas a los Dioses del Abismo (12+)(P)
Si eliminas a un Héroe o Héroe de Leyenda enemigo
durante el turno podras elegir un hechizo mas de la lista
de tu raza.

Hielo paralizador (15+)(30 cm)(1T)

Elige a una miniatura individual que puede formar parte
de un regimiento o estar C/C con el hechicero. Si el
hechizo es lanzado con éxito el desdichado no podrd
actuar, (mover, dispamr, etc.)

Grito Agonico (l7+)(30cm.)(l’T)
Elige un regimiento enemigo. Este perderd todas las
Ordenes que haya recibido durante el turno.

Escudo protector (19+)(30 cm)(1T)

Elige un regimiento aliado que se encuentre trabado en
combate C/C. Este no podrd atacar, pero tampoco podra
recibir ataques ni ser perseguido. El regimiento podra
destrabarse automdticamente si lo desea.

Maldicion (20+)(40 cm)(2T)

Elige una miniatura o regimiento enemigo que se
encuentre en combate C/C. Este vera modificados sus
Atributos de F, R, DC y V en -1, hasta un minimo de 1.

Referencia rdpida

Fases del turno
« Tirada de Mando.
- Movimiento.
- Declaracién de Ordenes y Acciones.
+ Magia.
« Movimiento Adicional.
« Trabarse en Combate.
- Disparo.
« Destrabarse de un Combate.
. Combate.
« Resultados de los combates.

Ordenesy acciones
. Correr.
« Evasion.
« Aproximacion.
- Division de Regimientos.
- Union de Regimientos.
- Disparo.
- Carga.
- Reacciones ala Carga.
« Destrabarse de un Combate.
« Carga Berserker (solo Mil Rostro).

Modificadores al disparo

- (-1) Si el objetivo se encuentra en
cobertura.

- (+1) Por cada punto de Tamario en el
que el objetivo supere al tirador.

- (-1) Por cada punto de Tamano en el
que el tirador supere al objetivo.

- (-1) Siel objetivo se haya tras una
miniatura o elemento de escenografia
que le dé cobertura.

« (-1) Siel tirador ha movido en su Fase
de Movimiento.

- (+1) Si el objetivo estd a alcance corto.

- (-3) Por disparar a un enemigo trabado
en combate con un aliado.

Modificadores a la Prueba
Tirada de Combate

« (-1) Por cada miniatura adicional en
contacto P/P.

« (+1) Siel adversario tiene 2 o més
puntos de Tamano.

« (-1) Siel adversario tiene 2 0 menos
puntos de Tamario.

- (-1) ) Sino se superd la prueba de
Valentia al ser Cargado por un
adversario con la Habilidad Especial
Miedo .

- (+2) Sisealcanzé aun enemigo
retirindose o huyendo.

Modificadores ala Potencia del Impacto:

- (+1) Sise Carga.

«(+1) Sise Contracarga.

:_Carga Berserker

|
Esta orden solo puede ser recibida por :
| unidades del Culto de los Mil Rostros. |

Funciona exactamente igual que una Carga,
| pero da un modificador de +2F (en vez del I
+1F habitual) y un -1R.

I Esta orden puede usarse como reaccion a I
I una Carga o un Disparo. |

En caso de usarse como reaccién a una |
Carga, funcionard igual que una |
| Contracarga, pero aplicando un |
modificadorde +1Fy-1R.
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