funziona su unitd in fuga.

L’unita st ferma ad 1’ dal nemico (no carica)
e AT

Sfera selvaggia

Mago o PG amico entro 12’

Attacca con arma a soffio a Fo 3
NOTA

Lo sciamano evoca I‘J‘MM

Ecatombe da un bordo del tavolo.

attacchi in CaC. Se la c
lo sciamano effettia un test di R o subisce una FE
(no tri pn ore)
tamano muore la bestia scompare (conta
uccisa ai fint det PV,

Marea d1 turpltudim j

Proiettile magico gittata 24°
5D6 colpi a FO1

Sfera selvaggia

Y.
Tutti i modelli nemici entro 127 1n
arcione (Carri, cavallerie, mostri
soggiogatt).

1l cavaliere 0 addestratori subiscono un

numero di colpi pari al numero di attacchi

della cavalcatura ed alla sua forza.

7 Sfera Selvaggla

Sfera selvaggia
Tutte le unita nemiche ent
devono effettuare un test D

Se fallito subiscono una ferita per ogni
punto di scarto.

NOTA

Sfera salvaggla
Mago o PG amico entro 6’

+D6 attacchi; +D6 FO (MAX 10) fino
al termine del successivo turno del
giocatore.

1 6 subiscono una ferita.

7 Sfera Selvaggla
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