MAGIA

1. GENERAR DADOS DE ENERGIA Y DE DISPERSION
Dados de energia
Tabla de dados de energia:

NuUmero bésico de dados: 2

Cada Hechicero de Primer Nivel: +1
Cada Hechicero de Segundo Nivel: +2
Cada Hechicero de Tercer Nivel: +3
Cada Hechicero de Cuarto Nivel: +4

Los hechiceros eliminados o que estan huyendo no generan dados de ener-
gia. Suma a este valor cualquier dado adicional proporcionado por objetos
magicos, familiares, hechizos, etc.

Dados de dispersion
El adversario recibe dos dados de dispersion (cuatro en el caso de un ejército
enano) y suma un nimero variable de dados dependiendo de cuantos Hechi-
ceros haya en su ejército.
Tabla de dados de dispersion:

Numero basico de dados: 2

Cada Hechicero de Primer Nivel: +1
Cada Hechicero de Segundo Nivel: +1
Cada Hechicero de Tercer Nivel: +2
Cada Hechicero de Cuarto Nivel: +2

Los hechiceros eliminados o huyendo no generan dados de dispersion. Suma
a este valor cualquier dado adicional proporcionado por objetos magicos,
familiares, hechizos, etc.

2. LANZAMIENTO DE UN HECHIZO

Cada hechicero puede intentar lanzar cada uno de sus hechizos una vez. Para
ello, tienes que escoger uno de sus hechizos y declarar contra qué objeti-

vo lo lanza. Utiliza tantos dados de energia como quieras, con un maximo
igual al nivel del hechicero +1. Si el resultado es igual o superior al factor de
dificultad del hechizo, este se lanza con éxito. Los dados de energia que se
han utilizado se retiran del montén de dados de energia, sin importar si el
hechizo ha sido lanzado con éxito o no. Un resultado total de 1 o 2 siempre
se considera un fallo, sin importar los modificadores que se puedan aplicar.

Numero maximo de dados de energia por hechizo lanzado:

Hechicero de Primer nivel: 2 dados
Hechicero de Segundo Nivel: 3 dados
Hechicero de Tercer Nivel: 4 dados
Hechicero de Cuarto Nivel: 5 dados

Disfuncién Magica
Si el jugador obtiene dos 0 mds resultados de 1, el hechizo falla automatica-
mente y el hechicero debe tirar 2D6 en la Tabla de Disfunciones Magicas.

Fuerza Irresistible

Si el jugador obtiene dos o mas resultados de 6, el hechizo es lanzado con
fuerza irresistible, lo que significa que no puede ser dispersado por el enemi-
go. Si obtienes tanto dos (o mas) resultados de 1 como dos (o mas) resulta-
dos de 6, se considera que ha tenido lugar una disfuncion magica.

3. DISPERSION

El oponente tiene una oportunidad de dispersar el hechizo del enemigo,
sea cual sea el objetivo. Para ello lanza tantos dados de dispersién como
quiera de su monton de dados de dispersion. Si quiere utilizar un objeto
magico para reforzar la dispersion, debe declararlo antes de tirar los dados.
Si el resultado obtenido es igual o superior al obtenido por el hechicero al
lanzar el hechizo, este es dispersado. Si obtiene dos o0 mas unos, el intento
de dispersion falla; y, si obtiene dos o mas seises, el hechizo es dispersado
automaticamente.

SECUENCIA DE LA FASE DE MAGIA
1. Generar dados de energia y de dispersion
2.Lanzar un hechizo
3. Dispersion
4.Resolucién de los efectos del hechizo lanzado
5. Lanzar un nuevo hechizo (pasos 2 a 4)

6. Dispersar hechizos en juego

4. RESOLUCION DE LOS EFECTOS DEL HECHIZO LANZADO
Aplica los efectos del hechizo tal y como se describe en el propio hechizo. Si
el hechizo tiene un alcance, es en este punto cuando se debe medir si esta al
alcance o no.

5. LANZAMIENTO DE UN NUEVO HECHIZO
Si te quedan mas hechizos por lanzar y dados de energia por gastar, puedes
lanzar otro hechizo. Solo tienes que repetir los pasos 2 a 4.

6. DISPERSAR HECHIZOS EN JUEGO

Una vez lanzados todos los hechizos, ambos jugadores pueden intentar
dispersar un hechizo en juego (que permanezca activo), siempre que no haya
sido lanzado ese mismo turno. El resultado solo necesita igualar o superar

el factor de dificultad del hechizo sin importar si fue lanzado con Fuerza
Irresistible.

( TABLA DE DISFUNCIONES MAGICAS )
Tira 2D6 mientras tu oponente se carcajea Como un poseso.
2D6 Resultado

2 Las miniaturas en contacto peana con peana con el hechicero, asi
como él mismo y su montura, sufren un impacto de F10.

3 El hechicero sale disparado 3D6 cm en una direccion aleatoria
(utiliza el dado de artilleria para determinarla) y no podra lanzar
mas hechizos hasta que obtenga un 6 en 1D6 al inicio de su fase de
magia. Si choca con otra miniatura, se detiene y ambas sufren un
impacto de Fuerza 10. Si choca con un bosque, muro u otro objeto
sélido, el hechicero sufre un impacto de Fuerza 10.

4  El oponente puede lanzar inmediatamente uno de sus propios
hechizos con el mismo o menor factor de dificultad. No es necesario
tirar dado alguno: el hechizo es lanzado automdaticamente, pero
puede ser dispersado por el jugador cuyo turno esta en curso con
sus dados de energia como si fueran de dispersion (puede utilizar
objetos como pergaminos para dispersar el hechizo). El jugador
debe igualar o superar el factor de dificultad basico del hechizo.

5  El hechicero no puede disparar o atacar en este turno, es impactado
automaticamente si le atacan en combate cuerpo a cuerpo y no
puede utilizar magia ni en este turno ni en el siguiente; pero, por lo
demas, queda indemne.

6-7 El hechicero no puede lanzar ningln hechizo en esta fase de magia.

8-9 Todos los dados de energia del jugador desaparecen y la fase de

magia termina.

10 El hechicero es sacudido por la energia perdida y sufre una herida

sin tirada de salvacion posible de ningun tipo.

11 El nivel de magia del hechicero se reduce en -1 y no puede volver a
lanzar este mismo hechizo durante el resto de la batalla. Si el nivel
del hechicero queda reducido a 0, no podra lanzar mas hechizos
durante el resto de la batalla, pero todavia se considerara un hechi-
cero de primer nivel a efectos de calcular el nimero de dados de

dispersion

12 El hechizo tiene éxito y es lanzado con fuerza irresistible, pero el he-
chicero no puede lanzar mas hechizos durante el resto de la batalla

y ya no genera dados de dispersién o energia.




LOS OCHO SABERES DE

LA MAGIA

El saber del Fuego

El saber de los Cielos

Hechizo Dif.  Alc. Notas (todos se consideran ataques de fuego) Hechizo Dif.  Alc. Notas
1. Bola de Fuego 5+ 60 cm  Proyectil mégico que causa 1D6 impactos de F4. 1. Segundo Sello 6+ - Permite repetir 1D3 dados de D6.
2. Espada ignea de 6+ - El hechicero obtiene +1 A,+3 F, todos los ataques impactan con 2+ y cuen de Amul
Rhuin ta como arma magica. Permanece en juego. 2. El Portento de Far 6+ 30cm  Se lanza sobre una unidad amiga trabada en combate, que podrd repetir
5. Explosién 84 60cm  Proyectil magico que causa 206 impactos de F4. tf)dos los lrefultados de 1 para impactar o herir en ese turno. No requiere
) linea de vision.
Ardiente
4. Cabeza Ardiente 9+ - Traza una linea recta de 45 cm a partir del hechicero. Todas las miniaturas| 3. Rayo Miiltiple 7 60cm  Causa 1D6 impactos de Fuerza 4. No requiere linea de visidn.
bajo la linea sufren un impacto de F4. 4. Rayo Atronador 9+ 60cm  Causa 1D6 impactos de F4 que anula armadura. No requiere linea de
5. Deflagracion 11+ - Se puede lanzar en cualquier unidad enemiga del campo de batalla. 1D6 de Uranon vision.
Infernal impactos de F4. Ademds, ambos jugadores tiran 1D6. Si el resultado del 5. Tormenta de 9+ 30cm Todos los enemigos dentro del alcance del hechizo y de la linea de vision
hechicero es superior, suma el resultado del dado al nimero de impactos| [Cronos del hechicero que no estén trabados en combate se ven afectados. Cada
causados. Repetir la tirada hasta que el enemigo obtenga un resultado unidad sufre 1D6 impactos de Fuerza 4.
mayor que el hechicero. No requiere linea de vision. 6. El Cometa de 11+ Coloca un marcador en un punto de la mesa. Tira 1D6 al inicio del turno
6. Muro de Fuego 12+ 60 cm  Puede ser lanzado sobre cualquier unidad visible que no tenga un angulo| |Casandora de cada jugador. Con un 1 a 3 no pasa nada, pero coloca otro marcador.
de visién de 360° ni miniaturas a 3 cm o menos de su fila frontal. Se Con un 4 a 6, todas las unidades a 2D6 cm multiplicado por el nimero
coloca un muro de fuego de 3cm de anchura delante de la unidad y las de marcadores reciben 2D6 impactos de F4. Consulta el reglamento de
miniaturas de la fila frontal sufren un impacto automatico de F4. Perma- Warhammer para ver todas las reglas de este hechizo.
nece en juego causando un impacto adicional a cualquier miniatura que
|nter_\te. atravesarlo. No afecta a la linea de visién ni a la capacidad de EI Saber del Metal
movimiento de las tropas.
Hechizo Dif.  Alc. Notas
El saber de la Luz 1. Regla del Hierro 3+ 60cm  Afecta a una miniatura. Si el objetivo tiene una tirada de salvacién por
. . |Ardiente armadura de 6+ 0 no tiene ninguna, recibe un impacto de F3; si la tiene
Hechizo Dif. Alc. Notas 5+, un impacto de F4; y, si la tiene de 4+, un impacto de F5. Ataque
1. lluminacién S+ - El Hechicero pasa a tener A3 y F5 y Ataques Mégicos. No puede utilizar flamigero.
de Pha armas. Inmune a ataques de armas mdgicas. Permanece en juego. 2. Mandamiento del 6+ 60cm Al lanzarlo sobre un carro o maquina de guerra enemiga, este no podra
2. Mirada Ardiente 54 60cm  Proyectil de fuego que causa 1D6 impactos de F4. Bronce moverse o disparar hasta el final del siguiente turno. El hechizo se rompe
de Shem si la unidad debe huir.
3. Brillo Radiante 6+ 45cm  Lénzalo sobre una unidad enemiga trabada en combate cuerpo a cuerpo. | [3- Transmutacion 8+ 60cm  Allanzarlo sobre una unidad enemiga trabada en cembate, esta tendra
lde Urru La HA de la unidad objetivo queda reducida a 1 durante la fase de comba{ [del Plomo un -1 a la tirada de impactar y a la tirada de salvacién por armadura en la
te de ese turno. No requiere linea de visién. proxima fase de combate. No requiere linea de vision.
4. Mano Curativa 7+ - Cura todas las heridas de una miniatura amiga sobre el terreno. No 4. De_st'ilado dePlata 8+ 60cm  Proyectil magico de fuego que causa 2D6 impactos de F4.
de Ulzah requiere linea de visién. Fundida
5. Luz Protectora 8+ - Todas las unidades amigas a 30 cm del hechicero son inmunes a la psico- | [5- Ley del Oro 9+ 60cm  Elige una unidad enemiga como objetivo, y si tiene objetos magicos, elige
de Karu logia. Las unidades que intenten reagruparse superan automaticamente uno de ellos. Con un resultado de 1-4 en 1D6, el objeto no podrd ser
a tirada. Permanece en juego. No requiere linea de vision. utilizado hasta el final del siguiente turno del enemigo. Con un 5 6 6, no
. i i ) podra utilizarse durante el resto de la partida. No requiere linea de vision,|
6. Luz Cegadora de 9+ 60 cm  Una unidad enemiga a la vista del hechicero no trabada en combate ve
IAmshu reducido su atributo de Movimiento a la mitad y su HA y HP se reducen | [6- Maldicion del 11+ 30cm  La unidad objetivo no podrd aplicar los modificadores de sus armas
a 1. Dura un turno. IAcero Forjado durante el resto de la partida (cuentan como armas de mano). Las armas
de proyectiles dejan de funcionar. No afecta a maquinas de guerra ni
armas magicas.
El saber de la Vida
echi bt Al N El saber de las Sombras
echizo if. c. otas ) )
Hechizo Dif.  Alc. Notas
1. Sefiora del Rio 6+ - El objetivo, que debe ser una unidad enemiga no trabada en combate a
30 cm de algtin elemento acudtico (o del hechicero si no hay elementos 1. Corcel de 4+ 30cm  Una miniatura individual (infanteria PU1) puede volar 50 cm. No requiere
acuaticos) ve reducido su Movimiento a la mitad por un turno. No afecta | [Sombras linea de vision.
a miniaturas Etéreas, Anfibias ni Voladoras. No requiere linea de vision. 2. Muerte Rauda 6+ 60 cm  Proyectil magico que causa 1D6 impactos de F3 y Anula Armaduras.
2. Padre de las 7+ 60cm  Una unidad que no esté trabada en combate sufre 2D6 impactos de 3. Pellejo de Media- 7+ 60 cm  Cualquier disparo dirigido a la unidad amiga objetivo impactara sélo con
Espinas Fuerza 3. No requiere linea de vision. noche un 6. Las armas que utilizan el dado de dispersion se dispersaran automa-
3. Viento Aullante 7+ - Ningun disparo de F4 o menos puede tener como objetivo a ninguna ticamente. Permanece en juego. No requiere linea de vision.
unidad a 30 cm o menos del hechicero. Todas las unidades enemigas a 4. Sombras de 8+ 15cm  La unidad amiga objetivo, no trabada en combate, causa miedo. Perma-
30 cm del hechicero ven su Movimiento reducido a la mitad. Permanece | [Muerte nece en juego. No requiere linea de vision.
en juego.
Jueg 5. Acechante 10+ 60 cm Launidad enemiga objetivo, no trabada en combate cuerpo a cuerpo,
4. Sefior del Bosque 7+ - Una unidad enemiga a 30 cm de algtin elemento boscoso (o del hechi- Invisible puede mover hasta 20 cm. Se puede utilizar para cargar (el enemigo sélo
cero si no hay elementos boscosos) sufre 1D6 impactos de F5, mds 1D6 puede mantener la posicién). No requiere linea de vision.
impactos adicionales si esta total o parcialmente cubierta por un bosque. 3 . . . X
L X X . L 6. Pozo de Sombras 11+ - Coloca la plantilla de 8 cm de radio sobre cualquier unidad enemiga no
No afecta a miniaturas de tipo Vegetal. No requiere linea de visién. L. ) S
trabada en combate (solo afecta a una unica unidad). Todas las miniatu-
5. Sefior de la Piedra 8+ - Una unidad enemiga a 30 cm de algun elemento rocoso, incluidas colinas ras bajo la plantilla sufren un impacto automético de F3. Las miniaturas
y ruinas pero no edificios, (o del propio hechicero si no hay elementos rozadas sufren este impacto con un 4+. Tira 1D6: con 1-3 la unidad sélo
rocosos) sufre 2D6 impactos de F4, mas 1D6 adicional si esté parcial o puede mover la mitad durante el turno siguiente; con 4-6 puede mover
completamente dentro del elemento de escenografia. No requiere linea normalmente. No requiere linea de vision.
de vision.
6. Sefior de la Lluvia 9+ - Una unidad enemiga a 75cm del hechicero tienen un penalizador de -1 El saber de las Bestias
a todas sus tiradas para impactar con proyectiles. Para disparos que no . .
s sus. para imp proyectes. paros Hechizo Dif.  Alc. Notas
requieren tiradas, con un 4+ en 1D6 no podran disparar ese turno. Dura
toda la batalla. No requiere linea de visién. 1. El Toro se 5+ - Una unidad amiga huyendo se reagrupa inmediatamente. No afecta a
Fortalece unidades con menos del 25% de sus efectivos iniciales. No requiere linea
de vision.
El saber de la Muerte 2. El Grito del Aguila 6+ 60cm  Una unidad enemiga de caballeria, enjambre, carro o monstruo debe
Hechizo Dif. Alc. Notas efectuar un chequeo de liderazgo. Si lo supera, sufre un -3 a su atributo
N M del 54 60 P il méei 1061 tos de F4 de Movimiento en su siguiente fase de movimiento. Si lo falla, huira
- Negra Mano de fa cm royectil magico que causa impactos de 2. inmediatamente 5D6 cm hacia su borde de la mesa. No requiere linea
Muerte de visi6
e vision.
2. Portador de ot 60cm  Cualquier miniatura de a unldlad amiga orbjfehvo (que debe estar trabada 3. La Furia del Oso 6+ - El Hechicero (u otra miniatura de su misma unidad) obtiene +3A, +2F y
Muerte en combate) que muera podrd hacer un ultimo ataque con su Fuerza L . ) "
L . +1R. No puede utilizar armas. Solo afecta a miniaturas de tipo Infanteria
basica antes de ser retirada. .
que no tenga montura. Permanece en juego.
3. Robo de Alma 8+ 30cm Lfa miniatura gnemlga Objlel'IVO sufre una hfenda gl{e anula armadura. 4. El Festin del 74 60cm  Proyectil magico que causa 2D6 impactos de F3.
Si sufre la herida, el Hechicero suma 1 Herida adicional. Solo afecta a Cuervo
personajes o campeones. No requiere linea de vision.
) L . 5. La Bestia se 7+ - Las criaturas (no sus jinetes) de una unidad enemiga de caballeria,
4. Viento de Muerte 8+ 60 cm  Proyectil mégico que causa 2D6 impactos de F4. . . .
IAcobarda enjambre, carro o monstruo (incluidas las monturas) trabada en combate
5. Robar Vida 10+ - Toda unidad enemiga a 30 cm o menos del hechicero recibe 1D6 impac- cuerpo a cuerpo necesitaran un 6 para impactar. Si ya necesitaban un 6,
tos de F3 que anula armadura. No afecta a No Muertos, Demonios ni no podran impactar. No requiere linea de vision.
unidades trabadas en combate. 6. El Lobo al Acecho 9+ 60 cm  Una unidad amiga de caballeria, enjambre, carro o monstruo con linea de|
6. Manto de Deses- 12+ 60 cm  El objetivo enemigo sufre una penalizacion de -3 a sus chequeos de lide- visién a unidad enemigo o con el hechicero avanza 5D6 cm hacia el ene-

peracion

razgo. La unidad debe superar un chequeo de liderazgo al inicio del turno
siguiente o permanecerd afectada. No afecta a No Muertos ni Demonios.

migo visible mds cercano, o hacia el hechicero. Si se utiliza para cargar, el
objetivo de la carga sélo puede mantener la posicién.




