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CURACION DE HERIDAS

Murmuras palabras reconfortantes, y
realizas unos complicados pases en el
aire con una esfera brillante que
envuelve a uno de los Aventureros con
un brillo dorado.

Elige cualquier Aventurero sobre el
tablero (incluido el Hechicero), quién
recupera 1D6 Heridas.

Objetivo: Cualquier Aventurero
sobre el tablero.

Duracién: Inmediata.

CURACION
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BOLA DE FUEGO

Frunces el ceno concentrandote,
extiendes los brazos y entrelazas los
dedos. Tus ojos se vuelven rojos, y de
entre tus dedos sale humo. Casi
inmediatamente surge una bola de
fuego que cruza Ila habitacién
envolviendo a tus enemigos.

Elige un area de 2 por 2 casillas de la
misma seccién de tablero en linea de
visién del Hechicero. Cada miniatura
en el érea objetivo sufre 1D6 + (Nivel
de Combate del Hechicero) Heridas.

Objetivo: Cualquier Monstruo en el
area de 2 por 2 en linea
de visién del Hechicero.

Duracién: Inmediata.

ATAQUE
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GRIETA DE DESESPERACION

De tu boca surge un torrente de
brillante luz blanca que cae al suelo.
Donde toca el suelo se abre una grieta
con un gran crujido, que se extiende
hasta convertirse en un pozo sin
fondo.

Elige cualquier area de 2 por 2 casillas
en el tablero y coloca la plantilla de la
Grieta de Desesperacién. Tira 1D6 por
cada miniatura en el area cubierta por
la plantilla. Con un 1 6 2 cae en la
grieta y muere; con un 3, 4, 5 6 6 salta
a un lado, colécala en una casilla vacia
en esta secciéon del tablero o la
contigua. Si no hay casillas vacias
donde poder colocarla, cae igualmente.
Una vez colocada la plantilla, ninguna
miniatura puede entrar en las casillas
cubiertas por ella.

Objetivo: Cualquier drea de 2 por 2
casillas.

Duracién: Permanente.

ATAQUE
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{QUIETOS!

Un viento helado recorre la estancia,
congelando hasta los huesos a los
Monstruos, pero sin afectar a los
Aventureros gracias al poder de la
magia.

Tira 1D6, el resultado indica:

1. Nimero de Monstruos afectados
este turno por el Hechizo.

2. NuUmero de Heridas que cada
Monstruo sufre sin modificadores
posibles (Resistencia, Armadura,
Ignorar Dolor...). Los objetivos de este
Hechizo deben estar en la misma
seccién del tablero que el Hechicero.
El Hechicero elige que Monstruos son
afectados.

Objetivo: Cualquier Monstruo sobre
la misma seccién del
tablero que el Hechicero.

Duracién: Inmediata.

ATAQUE
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RAYO FULGURANTE

Una increible energia chispea y restalla
en la punta de tus dedos mientras mur-
muras las palabras de este poderoso
hechizo. La estancia se carga de elec-
tricidad estatica, y a tu alrededor se
forma una resplandeciente aura de
magia. De repente, un ensordecedor
trueno resuena en el aire estancado,

y un rayo de energia blanca sale de tus
ojos, impactando a tu victima elegida.

Elige cualquier Monstruo al que el
Hechicero pueda ver. El Monstruo
escogido sufre 2D6 Heridas, modifica-
das por la Resistencia y la armadura.

Objetivo: Cualquier Monstruo
dentro del campo de
visién del Hechicero.

Duracién: Inmediata

ATAQUE
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FUERZA DE OGRO

Comienzas a gesticular en el aire
mientras pronuncias unas palabras de
poder, creando una brillante bola de
energia que utilizas para aumentar tu
poder.

Elige a un Aventurero sobre el tablero
(incluido el Hechicero). Durante este
turno el objetivo del Hechizo podra
aplicar un modificador de +2 a su
Fuerza. Cada Aventurero sdélo puede
ser el objetivo de este Hechizo una vez
por turno.

Objetivo: Cualquier Aventurero
sobre el tablero.

Duracién: Un turno.

ATAQUE
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Mientras pronuncias palabras de este
hechizo, un brillante escudo de poder
te rodea, protegiéndote de posibles
ataques.

Elige a un Aventurero sobre el tablero
(incluido el Hechicero). Cada vez que
sea atacado en este turno tira 1D6.
Con un 6, todas las Heridas que el
ataque inflija rebotaran contra quién
las causé. Ten en cuenta que en este
Hechizo no rebota Ilas Heridas
causadas por Hechizos.

Objetivo: Cualquier Aventurero
sobre el tablero.

Duracién: Un turno.

DEFENSA
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ESCUDO

Gritando palabras de poder, senalas a
uno de tus companeros, rodeandole
de una brillante pantalla de energia
magica.

Elige a un Aventurero sobre el tablero
(incluido el Hechicero). Durante este
turno el Aventurero es inmune a todos
los ataques excepto que obtenga un 6
directo para impactar o de naturaleza
magica. El Aventurero puede moverse
Yy combatir de forma habitual.

Objetivo: Cualquier Aventurero
sobre el tablero.

Duracién: Un turno.

DEFENSA
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PIEL DE HIERRO

El Hechicero murmura unas palabras
de poder. Su cuerpo comienza a
iluminarse, creando un escudo de
energia que lo protege como una
segunda piel.

Elige a un Aventurero sobre el tablero
(incluido el Hechicero). Durante este
turno el Aventurero podra aplicar un
+2 a su atributo de Resistencia.

Objetivo: Cualquier Aventurero
sobre el tablero.

Duracién: Un turno.

DEFENSA
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LEVITAR

Un sonido restallante Illena Ia
habitacion cuando uno de Ilos
Aventureros es elevado hacia el techo
por una columna de energia
resplandeciente.

Elige a un Aventurero sobre el tablero
(incluido el Hechicero). El Aventurero
se alza y sdlo puede ser atacado
mediante disparos o la magia. No
podréd mover ni atacar en combate
cuerpo a cuerpo aunque podra
disparar o lanzar Hechizos
normalmente, y la casilla que ocupaba
se seguird considerando impasable
como si adn estuviera ocupada.
También puede utilizarse para salir
levitando de un pozo.

Objetivo: Cualquier Aventurero
sobre el tablero.

Duracién: Un turno.

DEFENSA
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CONFUNDIR

Los veloces gestos que realizas crean
un torbellino de imagenes
distorsionadas que confunden a tus
enemigos.

Elige a un Monstruo en la misma
seccién de tablero que el Hechicero.
Durante este turno pierde 1 Ataque.

Objetivo: Cualquier Monstruo en
la misma seccién de
tablero que el Hechicero.

Duracién: Inmediata.

DEFENSA
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(/7)) MANOS CURADORAS

Murmurando unas palabras de poder,
notas como un pesado silencio
desciende sobre los Aventureros y
sienten una liguera sensacién de
alivio.

Todos los Aventureros en la misma
seccidén de tablero recuperan 1 Herida.

Objetivo: Todos los Aventureros
sobre el tablero.

Duracién: Inmediata.

CURACION
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FUERZA VITAL

Extiendes tu mano derecha, y un rayo
de pura energia sale de tus dedos en
direccién a uno de los Aventureros.
Cuando el Aventurero elegido ataca,
su fuerza vital es canalizada a través
de este conducto mégico hasta ti para
luego canalizarla y curar a tus
companeros.

Elige a un Aventurero que no haya
atacado todavia (incluido el Hechice-
ro) . El nimero de Heridas que el
Aventurero cause en este turno
(después de restar la Resistencia y ar-
madura del objetivo), sera el niUmero
de Heridas que el Hechicero podra
curar, repartiéndolas como desee.

Objetivo: Cualquier Aventurero
sobre el tablero.

Duracién: Un turno.

CURACION
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PORTADOR DE VIDA

Un fuego ardiente surge de tus ojos,
impactando a uno de los Aventureros
y rodeandolo de un aura de energia
que cierra sus heridas y sana sus
musculos.

Elige cualquier nimero de Aventure-
ros sobre el tablero (incluido el Hechi-
cero) y tira 1D6. El resultado es el
numero de Heridas que sanara. Si ob-
tienes dos o mas resultados iguales el
Hechizo no funciona.

Objetivo: Cualquiera o todos
Aventurero sobre el
tablero.

Duracién: Inmediata.

CURACION
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RESURRECCION

Recitas en voz alta una invocacién de
gran poder, transmitida de generacién
en generacién, que puede levantar a
los muertos.

Puedes escoger a cualquier Aventure-
ro muerto en la partida y traerlo de
vuelta a la vida. Colécalo en la misma
seccion de tablero que el Hechicero. El
Aventurero vuelve a la vida con todas
sus Heridas, pero habra perdido todo
su oro y cualquier objeto de Tesoro
que hubiera ganado en este subterra-
neo. Este Hechizo puede utilizarse
aunque el Aventurero muriera hace
varios turnos.

Objetivo: Cualquier Aventurero
muerto.

Duracién: Inmediata.

CURACION




