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Lamagia en Warhammer: Fantasia es una de las partes que siempre pueden
ser ampliadas. Este articulo es un claro ejemplo de ello. Aqui encontrareis
reglas de iniciativa para magia, asi como unos cuantos nuevos hechizos.

Iniciativa en el
lanzamiento de hechizos

Estasimplereglapuede ayudarmu-
cho en algunas situaciones un tanto
complicadas. Como siempre, eres li-
bre de modificarla o de no usarla.

Nivel del hechizo Penalizador
Vulgar -10
1 -15
2 -20
3 -25
4 -30

Es bastante légico qﬁé un hechizo
de magia vulgar sea mds rdpido de

lanzar que un hechizo de altonivel. El ’

mago lanzard el heduze enel
iniciativa corr
ga menos la penahza
do de cero o negativo
hechizo serd lanzado en el sig
turno con la penallzacmn restante

Nuevos hech izos.

Esta es una recopilacién de hechi-
zos de magia vulgar que circula por la
_red con objeto de dar un poco mds de
-~ colory varxedad a lﬂs pobres aprendi-
ces de mago.

Sentido de presencia

Nivel: vulgar

Puntos de magia: 1
Alcance: personal
Duracién: d6 minutos

Ingredientes: una parte del cuerpo
de la criatura a ser detectada

Una vez es lanzado el sortilegio, se
especifica un tipo de criatura fantdsti-
ca o no fantdstica para ser detectada.
Mientras el hechizo es mantenido, el
mago serd alertado si alguna criatura
de ese tipo esta a menos de 48 metros.

Capa de sombras

Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1
Alcance: personal
Duracién: 1 hora

Ingredientes: un pedazo de cristal
tintado

El mago debe mantener el cristal

~ sobre su cabeza al lanzar el hechizo.
~Mientras lo mantenga estard envuelto
totalmente en sombras. A la luz del

dia se le vera como si estuviese en
sombras, y en la pen
la abseluta oscur:dad

Puntos de magla o
Alcance: 48 metros
Duracién: 1 minuto

Ingredientes: dos pequefas bolas
de cristal

Las dos bolas deben ser manteni-
das en la mano mientras se realiza el
hechizo. Las bolas empezardn a brillar
con un fulgor verde hasta convertirse
en dos espectrales ojos de gato que se
colocarén justo delante del mago.

Este hechizo permite al que lo lanza
ver a través de esos 0jos, que pueden
ser guiados hasta una distancia de 48
metros. Pueden atravesar cualquier tipo
de barrera fisica si se supera un test de
FV. Los ojos no pueden entrar dentro
de ninguna zona mégica ni ningtin ob-
jeto magico, asi como tampoco pueden
cruzar agua. Solo se obtiene visién.

Tasa de movimiento = 10.

Nivel: vulgar

Puntos de magia: 1 c¢/u
Alcance: 12 metros
Duracién: instantaneo
Ingredientes: ninguno

El blanco de este hechizo se ve su-
jeto de repente a alguna pequefia mo-
lestia (un picotazo, un pitido en el
oido, un soplido en la oreja, un ligero
picor en la espalda...). Debe pasar un
test de FV parano prestaratenciénala
molestia cuando se estd envuelto en
una situacién delicada (un ritual, un
combate...).

Ademas de molestiasexternas, tam-
bién se pueden causar molestias inter-
nas que le hagan estornudar, toser o
eructar (solo si falla un test de FV). El
mago puede elegir que tipo de moles-
tiaquiere inﬂigir ensuobjetivo, o cuan-
tas molestias a la vez (hasta un maxi-
mo de 3), aunque por cada molestia
adicional debe gastar los puntos de
magia correspondientes. Solo puede
afectar a un blanco a la vez.

“Cantrip”

NiVel:~ vulgar

Puntos de magia: 1
Alcance: 12 metros
Duracién: 1 hora
Ingredientes: ninguno
_ Los “cantrip” son pequefios hechi-

zos estudiados por los magos durante
~ suaprendizaje antes incluso que cual-
- quier otro hechizo de magia vulgar.
‘ Este hechizo es un conjunto de todos
~ los pequefios hechizos de magia vul-

gar con ciertas restricciones. En lineas
generales debes tener siempre presen-
te que no puede causar dafio ni puede
ser igual de poderoso que cualquier
otro hechizo de magia vulgar. Cual-
quier objeto creado mediante este he-
chizo serd pequefio, inofensivo, magi-
coy demasiado fragil paraserutilizado
como herramienta de cualquier tipo. El
cantrip solo se mantendra mientras el
mago mantenga la concentracion.

Normalmente se usan los cantrips
para hacer truquillos con los que im-
presionar ala gente, asustar a los nifios
o alegrar los momentos aburridos. Ti-
picos cantrips son por ejemplo ligeras
melodias, brillantes flores que apare-
cen y desaparecen, pequefas esferas
de luz que flotan alrededor del mago,
réfagas de aire que apagan velas...
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Comprender lenguas

Nivel: vulgar

Puntos de magia: 1

Alcance: vista

Duracién: d6 minutos
Ingredientes: el 0jo de unacriatura

Este hechizo es el equivalente vi-
sual del Don de lenguas. Permite al
mago leer un texto escrito en un idio-
ma desconocido. Ten en cuenta que
este hechizo esta disefiado para per-
mitir leer signos extrafios en la calles,
carteles de “se busca”, y cosas asi. Con
este hechizo no se pueden leer textos
grandes como hechizos, manuscritos,
textos cifrados, etc. Unicamente se lo-
grariaentender el titulo o el encabeza-
do, pero no el resto.

Detectar Veneno

Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1
Alcance: toque

Duracién: instantdneo

Ingredientes: un trozo de cobre

oxidado

Este hechizo permite al mago bus-
car veneno en su comida o bebida.
Cuando se deposita el ingrediente del
hechizo sobre la comida, hace que toda
sustancia venenosa se vuelva verde,
mientras que el resto de la comida
permanece con su color original. Por

desgracia,

el ingrediente en si, hace quela comi-
da sea inservible. .

Vista el!i«l

Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1
Alcance: pei onal
Duracién: 1 hora

Ingred’ien‘teé; ‘1 zanahoria (que

debe ser comida cuando se lanza el
hechizo)

Este hechizo otorga al mago Visidn
Nocturna 30 metros de la misma forma
que a un elfo del bosque. Este hechizo
no incrementa el alcance de un perso-
naje que ya tenga vision nocturna.

Fortuna instantanea

Nivel: vulgar
_ Puntos de magia: 2
Alcance: toque
- Duracion: 10 minutos
~ Ingredientes: una pizca de pirita

de hierro

‘Este hechizo, a pesar de su preten-

- cioso nombre, lo tnico que hace es
alterar la apariencia de un objeto no
~ mds grande que un puiio para que se

asemeje al oro.
delejos, unains 6n més mmuaosa
,chequeo de Int. (con un+40 sise hacen
las pruebas apropiadas como morder-
lo, sopesarlo...) revelara que es falso.

Este hechizo es mds efectivo si se
lanza sobre monedas, que pueden pa-

sar porautenticas sinllamarlaaten-

cién. Sinembargo, como el hechi-
zo debe ser lanzado individual-
mente sobre cada objeto, puede
llegar a ser mds problema

personajes.

Derribar
Nivel: vulgar
Puntos de magia:2
Alcance: 12 metros

un puiio

Este hechizo
puede ser lanzado
sobre una criatura
bipeda dentro del
rango de vision del

que beneficioso para aigun:es

Duracién: instantdneo
Ingredientes: una

pequena vara de
hueso acabada en.

- lanzador. La criatura experimenta un
~ golpe telequinético que no causa dafio
pero fuerza a la victima a realizar un
'chequeo de I o caer al suelo.

 Se aplican los modlflcadores
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Si el blanco esté corriendo
Si el blanco esta andando a
velocidad normal

0 Siel blanco estd andando cau-

telosamente ;

+10 Si el blanco estd inmévil
-05 Por punto de magia adicional
gastado por el mago

Si un personaje cae debe realizar
un chequeo de destreza o tirar todo lo
que lleve en las manos. El no puede
hacer nada durante el siguiente asalto
excepto reeup&rar pie. Cuenta como
blanco inmévil.

Remiendo
Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1
Alcance: toque
Duracién: permanente

Ingredientes: una pizca de harina
y un poco de agua

Este hechlzopega cualquier peque-
'cosa mds pe-

4 objetos mdgicos
o, para ello hay que

- Duracidn: lasa}t
In gredxentes. lagarra. cPe un pichén
Este hechizo susurra un mensaje

~ en una criatura que este dentro del
alcance de visién del magoy ano mads

de 12 metros. El mensaje no puede ser
escuchado por ningtn otro. El que
recibe el mensaje puede no darse cuen-
ta de quien procede y la duracién no
puede ser mayor de 6 segundos.

Presente

Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1



Alcance: personal
Duracidn: instantdnea
Ingredientes: ninguno

Con este hechizo, cualquier objeto
que el mago lleve, bienen la mochila o
en los bolsillos aparecera en su mano
instantaneamente, sin necesidad de
gastar el tiempo buscdndolo. El objeto
puede ser usado inmediatamente sin
‘ningun tipo de penalizacién, ya que
aparece es su posicion correcta.

Preservar
Nivel: vulgar
Puntos de magia: 2
Alcance: toque
Duracién: un mes _
Ingredientes: una pizca de sal

Este es un hechizo de gran valor
para los magos que desean mantener
sCos y en perfecto

por este hechizo la co

substancias vuelven ‘a; estar sujetas a
las leyes normales de deterioro.

Ingi'e ientes: un pequeno

Si el objetivo del hechizo falla un
test de Fv su espiritu queda aturdido
durante el préximo asalto y no podrd
hacer nada excepto parar o huir du-
rante ese asalto. Este hechizo no afecta
a criaturas inmunes a efectos psicold-
gicos o mayores de 3 metros.

Sirviente invisible
Nivel: vulgar
Puntos de magia: 2

Alcance: 6 metros

_ sirvient
i Una balse s S0
~ como si tu-
viese una
fuerza de 1.

- Nopuedeluchar

cerrados. Mientras estén protegldosk .

»,pasajes esh‘echos No

Duracién: 1 hora

Ingredientes:
bola de algodén

una

El sirviente invisi-
ble puede realizar
tareas simples como
abrir puertas, coger
sillas y limpiar co-
sas. Se

trata-
ra al

invisible

orir, aunque

puederealizar tareas com-
ple]as, considerando ual- ~
quier frase de maés de tres pala-
bras como una orden demasiado
complicada para ser realizada.

Seguird al mago a no ser que se le
indique lo contrario, y se disipara si
estd a mds de seis metros de él.

La marca del mago

Nivel: vulgar

Puntos de magia: 3

Alcance: toque

Duracién: permanente o 1 hora

Ingredientes: un anillo conla mar-
ca grabada (minimo 50 COs)

El mago puede utilizar este hechi-
Z0o para marcar un objeto de su propie-
dad con una runa imborrable que lo
identificard como suyo. Nada puede

disipar la marca, aunque el lanzador
puede retirarla a voluntad.

Si es lanzado sobre una criatura
viva, lamarcaapareceradonde hasido
tocada la victima y durante una hora
solamente.

El ingrediente no se consume al
lanzar el hechizo.

Esperamos que estos hechizos os
hagan mas llevaderas y amenas las
partidas con vuestros personajes no-
vatos y que os ayuden a evitar recibir
tantos palos de los malosos. Como
veréis son bastante equilibrados y no
son demasiado poderosos.

Ivan Arpon
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