��





RuneQuest





Guía básica del Hechicero





��








Definiciones básicas





Existen tres tipos de magia, la magia espiritual, la magia divina y la hechicería. Existe un cuarto tipo que es común a los otros tres anteriores, la magia ritual.





Los conjuros se dividen entre conjuros no rituales y conjuros rituales, estos últimos se basan en una de las tres habilidades básicas de magia, Ceremonia, Invocación y Encantamiento. 





La habilidad de Ceremonia puede usarse de dos formas, para lanzar conjuros rituales que se basan en esta habilidad, o para aumentar el porcentaje de éxito de lanzar conjuros.





Existen cinco tipos básicos de conjuros de encantamiento: Encantamiento de Armadura, de Fortalecimiento, de Ligadura de (Especie), de Matriz de Conjuros y de Matriz de Puntos Mágicos. Todos ellos requieren el gasto de PER, y se les pueden añadir Condiciones, que también requieren el gasto de PER.





Conjuros





Los conjuros de hechicería memorizados ocupan 1 pto. de INT-libre, la INT-libre es igual a la INT menos el número de conjuros de hechicería memorizados. Los conjuros de hechicería se pueden (y normalmente es recomendable) manipular mediante las habilidades de hechicería para hacerlos más poderosos o eficientes. Las habilidades de hechicería son cuatro: Alcance, para aumentar el alcance del conjuro, Duración, para aumentar el tiempo de funcionamiento del conjuro, Multiconjuro, para lanzar varios conjuros a un mismo tiempo, Intensidad, para aumentar el efecto del conjuro. Un conjuro sin manipular se le supone una Intensidad de 1, una duración de 10 minutos y un alcance de 10 metros, cada manipulación en duración o alcance duplica la cantidad correspondiente. Por cada manipulación que se quiera hacer se requiere 1 pto. de INT-libre y el gasto de un PM extra. 





Los conjuros, además, se pueden potenciar gastando más PM para intentar atravesar o sobrepasar las protecciones mágicas.





Normalmente, todos los conjuros lanzados sobre un blanco no voluntario requieren una tirada de PM vs. PM en la Tabla de Resistencia.





Los conjuros de hechicería pueden también clasificarse en conjuros activos y pasivos. Un conjuro Activo requiere de la concentración del hechicero mientras dure el conjuro, restringiendo fuertemente otras acciones que quiera realizar. Los conjuros Pasivos no necesitan más concentración que la usada en el lanzamiento.





La Senda de la Hechicería. 





Normalmente los personajes que quieran progresar en el camino de la hechicería tienen que pasar por los siguientes estadios: Estudiante, Aprendiz, Adepto (se requiere crear al menos un familiar) y Mago.





Espíritus útiles.





Aquí menciono a los espíritus más útiles para un hechicero (por supuesto hay más).





Espíritus de INT. Se les usa para que memoricen conjuros y así liberar parte de la INT del hechicero.


Espíritus de PER. Se les usa para usar sus PM en vez de los del hechicero (son como una Matriz de PM pero que se regenera). 


Espíritus de magia. Conocen sus propios conjuros y se les puede ordenar lanzarlos.





Es conveniente (si no necesario) usar estos espíritus a través de un Encantamiento de Ligadura.








Notas sobre los Encantamientos:





Cada Condición de Encantamiento cuesta 1 pto. de PER sea lo compleja que sea (hay 5 ó 6 tipos de condiciones).


Para almacenar conjuros de hechicería se necesita al menos 1 pto. de PER, pero se pueden usar más si se almacena un conjuro manipulado (p. ej. una espada con un conjuro de Aumentar Daño de Intensidad 7 con Duración 2 costaría 8 ptos. de PER), si así se hace las manipulaciones encantadas no cuentan contra la INT-libre del hechicero, y se pueden lanzar conjuros manipulados con más manipulaciones que INT-libre (p. ej. si un hechicero con INT-libre 13 usara toda su INT-libre para aumentar la intensidad del conjuro anterior lanzaría un Aumentar Daño de Intensidad 20 y Duración 2). Por supuesto que si se quiere no se utilizaría todas las manipulaciones posibles (p. ej. un hechicero podría lanzar solamente, si quisiera, Aumentar Daño de Intensidad 3 y Duración normal).


Para encantar criaturas, se necesita: primero, encantar el objeto o lugar con un Encantamiento de Ligadura de la especie adecuada con tantos puntos de PER como número de características tenga la criatura (entre 1 y 7); segundo, disponer de los conjuros de Invocar (Especie) y Dominar (Especie); tercero, invocar a la criatura y ordenarla con el conjuro de Do
