Alcance 18UM. La umde amiga o '\‘L’
enemiga, vera dispersados y finalizados todos los
hechizos de Permanece en juego asi como los efectos
causados por otros hechizos. Puede clegir afectar a
todas las unidades a 18UM con dificultad 14+.

Contemplacion. Al final de la fase de Magia, si este
hechizo se lanzé con éxito, el lanzador puede olvidarlo y
generar uno de la forma habitual entre los Saberes de la
Magia que pueda usar y con su propia Regla del Saber.
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Alcance 18UM. Una un

recupera una Herida sufrida antériormente. Puede
elegir recuperar 1D3 Heridas y ganar la regla
especial Miedo hasta la proxima fase de Magia del
lanzador con dificultad 10+.

Contemplacion. Al final de la fase de Magia, si este

hechizo se lanzé con éxito, el lanzador puede olvidarlo y
generar uno de la forma habitual entre los Saberes de la
Magia que pueda usar y con su pmpm Regla del Saber.
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Alcance 18UM. La unidad objetivo sufre 2D6 |
impactos de Fuerza 4. Puede clegir causar
4D6 impactos de Fuerza 4 con dificultad 16+.

Contemplacion. Al final de la fase de Magia, si
este hechizo se lanzo con éxito, el lanzador puede
olvidarlo y generar uno de la forma habitual entre
los Saberes de la Magia que pueda usar y con su
propia Regla del Saber.
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eleccion en 1D3 su atributo de

Habilidad de Proyectiles, Iniciativa o Movimiento hasta
la proxima fase de Magia del lanzador. Puede elegir
incrementar los cuatro atributos con una tnica tirada de
1D3 con dificultad 10+.

Contemplacion. Al final de la fase de Magia, si este

hechizo se lanzé con éxito, el lanzador puede olvidarlo y
generar uno de la forma habitual entre los Saberes de la
Magia que pueda usar y con su propia Regla del Saber.
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Alcance 18UM. La unidad objetivo destrabada obtienc
la regla especial Etéreo hasta el final de la fase de
Magia y puede realizar un movimiento de hasta 10UM
como si fuera la subfase de Resto de movimientos.
Puede elegir mover la unidad hasta 20UM con
dificultad 16+.

Contemplacion. Al final de la fase de Magia, si este

hechizo se lanzé con éxito, el lanzador puede olvidarlo y
generar uno de la forma habitual entre los Saberes de la
Magi. weda usar  con su pmpm R.‘gla del Saber.
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Alcance 24UM. Una tinica miniatura sufre una Herida
con un resultado igual o superior a su salvaeion por
armadura sin posibilidad de salvacion por armadura.
Luego revela los objetos magicos que dicha miniatura
aun pudiera portar. Elige al azar uno de ellos. Con un
resultado de 2+ ¢l objeto es destruido.

Contemplacion. Al final de la fase de Magia, si este

hechizo se lanzé con éxito, el lanzador puede olvidarlo y
generar uno de la forma habitual entre los Saberes de la
Magia que pueda usar y con su pmpm R(’gla (14’[ Saber.
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Alcance 30UM. Sitta la plantilla redonda pequefia dentro del alcance
del lanzador y dispérsala 1D6UM. Las miniaturas que queden bajo la
plantilla sufren un impacto de Fuerza 3 (Fuerza 4 si tienen la regla
especial Vuelo). Las unidades que sufran al menos una Herida a causa
de este hechizo obtendrd un -1 al Impactar tanto en combate cuerpo a

cuerpo como en disparo hasta la proxima fase de Magia del lanzador,
Los ataques de Disparo que no m(ulcr.m de Habilidad de Proyectiles
podran disparar I un Itado de 4+.

Contemplacion. Al final de la fase de Maga, 51 este hechizo se lanzé con
éxito, o lanzador puede ofvndarlo y generar uno de la forma habitual entre
los Saberes de la Magia que pucda usar y con su propia Regla del Saber.
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Permanece en juego. Ak%ce@ﬂﬂ'ﬁ
miniaturas de la unidad objetivo sufren un impacto de
Fuerza 4 con la regla especial Ataques flamigeros. Al
final de cada fase de Magia subsiguiente, vuelven a
aplicarse los cfectos del hechizo en la misma unidad.

Contemplacion. Al final de la fase de Magia, si este

hechizo se lanzé con éxito, el lanzador puede olvidarlo y
generar uno de la forma habitual entre los Saberes de la
Magia que pueda usar y con su propia Regla del Saber.
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