CONTRAHECHIZOS

Autor Wim van Gruisen - Traducido por Francisco Javier Santamaria

La magia es una parte importante de la ambientacién y las reglas de Warhammer el Juego de
Rol. En los libros podemos encontrar la descripcion de cientos de hechizos, algunas profesiones
que dan acceso a ellos y varios talentos relacionados con el uso de la magia, pero, curiosamente
muy poco sobre la defensa contra la magia. Sélo hay un hechizo de magia menor, “Disipar” y eso
es todo. Este articulo intenta remediar esto ofreciendo un pufiado de contrahechizos.

Hay unas pocas reglas generales que puedan ser aplicadas a todos los contrahechizos, sin em-
bargo puede haber alguna pequefa diferencia de unos a otros, si este es el caso se describe en
cada hechizo.

Primero, los contrahechizos son Magia Menor y siguen las mismas reglas generales de la magia
menor descritas en el libro base. Un contrahechizo ha de ser lanzado en el mismo turno que su
objetivo y el hechicero que lo lanza ha de ser capaz de escuchar o ver el hechizo a contrarrestar
mientras es invocado. En ese momento el jugador debe indicar su intencién de contrarrestar el
conjuro, antes de que se conozca el resultado del lanzamiento de ese hechizo. Si el hechizo obje-
tivo puede ser lanzado antes de que se pueda invocar el contrahechizo, este aun puede ser contra-
rrestado, pero, realizarlo llevara una accién completa en lugar de la media acciéon habitual. Sin
embargo, lanzar un contrahechizo no puede ser una accién extendida. Los contrahechizos pue-
den ser contrarrestados como cualquier otro conjuro.

Esta lista contiene también unos pocos hechizos cadticos. Atraer la Maldicion de Tzeentch actia
como un contrahechizo a todos los efectos, salvo que no evita los efectos del conjuro lanzado. La
Maldicion de las Moscas e Interrupcion en Extasis son contrahechizos normales, pero sélo accesibles a
hechiceros cadticos. Compartir el Favor de Teentch no es un contrahechizo, si no una repugnante
especie de maldicion.
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RETRASAR
Factor de Dificultad: 4

Preparacion: Media Accion
Ingrediente: Brea (+1)

Descripcion: Lanzar el hechizo objetivo
ocupa una media accién extra.

DISIPACION MENOR
Factor de Dificultad: 8

Preparacion: Media Accion

Ingrediente: Varita de marfil (+1)
Descripcion: Aplicable a hechizos con un
Factor de Dificultad de 15 o menos (antes de
aplicar modificadores). El hechizo objetivo

fracasa. Efectos como lLa Maldicion de
Tzeench y similares contintan aplicandose.

DISIPACION CORRIENTE
Factor de Dificultad: 16

Preparacion: Media Accion

Ingrediente: Varita de marfil, con una joya
del color del hechizo objetivo (+2)

Descripcion: Aplicable a hechizos un Factor
de Dificultad de 25 o menos (antes de aplicar
modificadores). El hechizo objetivo fracasa.
Efectos como La Maldiciéon de Tzeench y
similares se siguen aplicando.

DISIPACION MAYOR
Factor de Dificultad: 24
Preparacion: Media Accion

Ingrediente: Varita de plata, con una joya
del color del hechizo objetivo (+3)
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Descripcion: Aplicable a cualquier hechizo.
El hechizo objetivo fracasa. Efectos como
La Maldicién de Tzeench y similares se si-
guen aplicando.

DRENAJE MENOR
Factor de Dificultad: 10

Preparacion: Media Accion
Ingrediente: Un mosquito vivo (+1)

Descripcion: Tira un 1D10. Resta el resul-
tado a la tirada obtenida por el oponente. Si
esto hace que el resultado de la tirada de
invocacion de hechizo sea menor que su

Factor de Dificultad, este falla.

Cuando se lanza este hechizo, el cuerpo del
lanzador absorbe la energfa magica. Su si-
guiente accion debe ser lanzar un hechizo;
hace una tirada de lanzamiento de hechizo y
suma la cantidad de magia drenada. Si no
lanza un hechizo, gana un numero de puntos
de corrupcién o de locura, si no usas los
puntos de corrupcion, equivalentes a la can-
tidad de magia drenada.

DRENAJE
Factor de Dificultad: 20

Preparacion: Media Accion
Ingrediente: Un tarro con sanguijuelas (+2)

Descripcion: Tira 2D10. Resta el resultado
a la tirada obtenida por el oponente. Si esto
hace que el resultado de la tirada de invoca-
cién de hechizo sea menor que su Factor de
Dificultad, este falla.

Cuando se lanza este hechizo, el cuerpo del
lanzador absorbe la energfa magica. Su si-
guiente accion debe ser lanzar un hechizo;
hace una tirada de lanzamiento de hechizo y
suma la cantidad de magia drenada. Si no
lanza un hechizo, gana un numero de puntos
de corrupcién o de locura, si no usas los
puntos de corrupcioén, equivalentes a la can-
tidad de magia drenada.

DRENA]E MAYOR
Factor de Dificultad: 30

Preparacion: Media Accion
Ingrediente: Un colmillo de Vampiro (+3)

Descripcion: Tira 3D10. Resta el resultado
a la tirada obtenida por el oponente. Si esto
hace que el resultado de la tirada de invoca-
cién de hechizo sea menor que su Factor de

Dificnltad, este falla.

Cuando se lanza este hechizo, el cuerpo del
lanzador absorbe la energfa magica. Su si-
guiente accién debe ser lanzar un hechizo;
hace una tirada de lanzamiento de hechizo y
suma la cantidad de magia drenada. Si no
lanza un hechizo, gana un numero de puntos
de corrupcién o de locura, si no usas los
puntos de corrupcidn, equivalentes a la can-
tidad de magia drenada.



REFLEJO

Factor de Dificultad: L.a mitad del Factor
de Dificultad del hechizo objetivo, redon-
deando hacia arriba.

Preparacion: Media Accion

Ingrediente: Un espejito (+Factor de Difi-
cultad /10, redondeado hacia arriba)

Descripcion: El hechizo objetivo, que debia
estar dirigido a uno o mas individuos, es
decir no ser de zona, es rebotado a su lanza-

dor.

DESVIAR
Factor de Dificultad: 6

Preparacion: Media Accién
Ingrediente: Un escudo (+1)

Descripcion: El hechizo objetivo, que debe
ser un misil magico, falla.

REDIRECCIONAR

Factor de Dificultad: L.a mitad del Factor
de Dificultad del hechizo objetivo, redon-
deando hacia arriba.

Preparacion: Media Accion

Ingrediente: Una flecha torcida (+Factor
de Dificultad/10, redondeado hacia artiba)

Descripcion: El hechizo objetivo, que debe
ser un misil magico, es desviado a otro blan-
co. Este debe encontrarse en la linea de vi-
sion del lanzador de este hechizo.

DIFICULTAR
Factor de Dificultad: 5

Preparacion: Media Accion
Ingrediente: Una ramita

Descripcion: El hechizo objetivo sélo es la
mitad de efectivo de lo normal. Queda a
discrecion del DJ la forma en que esto ocu-
rre.

MAGIA DEL CAOS

COMPARTIR EL FAVOR DE
TZEENTCH
Factor de Dificultad: 15

Preparacion: Una Accion
Ingrediente: Un simbolo de Tzeench (+2)
Saber: Tzeentch

Descripcion: Lanza este hechizo sobre al-
guien capaz de usar la magia y que se en-
cuentre a menos de cien metros de ti. Hasta
el proximo amanecer o anochecer, lo que
antes llegue, cada vez que esa persona lance
un hechizo o intente invocar rituales magi-
cos, tirard un dado del Caos extra. Tira un
dado extra del Caos cuando invoques este
hechizo.
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ATRAER LA MALDICION DE
TZEENTCH
Factor de Dificultad: 5

Preparacion: Media Accion
Ingrediente: Un simbolo de Tzeench (+2)
Saber: Tzeentch

Descripcion: Cuando se determina la mal-
dicién de Tzeentch para el hechizo objetivo,
el/los dado/s lanzado/s al ejecutar en este
contrahechizo también se tiene en cuenta.

LA MALDICION DE LAS
MOSCAS
Factor de Dificultad: 17

Preparacion: Media Accion

Ingrediente: Un simbolo de Nurgle (+1)
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Saber: Nurgle

Descripcion: Un enjambre de moscas rodea
al hechicero objetivo bloqueando su linea de
visién, entrando en su boca y provocando
un ruido molesto. El hechicero es incapaz de
terminar de invocar su hechizo.

INTERRUPCION EN EXTASIS
Factor de Dificultad: 11

Preparacion: Media Accion
Ingrediente: Un simbolo de Slaanesh (+2)
Saber: Slaanesh

Descripcion: El lanzador del hechizo obje-
tivo entra en éxtasis mientras invoca el con-

juro. Debe hacer inmediatamente una tirada

de Voluntad, si falla es incapaz de finalizar
bl

la invocacion.




