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QUE ES UN JUEGO DE ROL

dward abri6 los ojos, sobresaltado y cubierto de sudor. Auin era de noche, tal y como ponia de manifiesto la
oscuridad que inundaba su dormitorio. En su mente, todavia se dibujaban con gran nitidez los detalles de la
horrible pesadilla de la que acababa de despertar y que, incluso en la seguridad de su casay del mundo real, ain
le hacia temblar al recordar las sensaciones de horror, frio, dolor e indefension. Respird, profundamente aliviado.
Libre al fin de sus oniricos temores, se incorporé y busco a tientas el interruptor de la luz. De inmediato percibio
gue algo iba mal. El tacto de la pared y la posicidn del interruptor no se correspondian con los de su habitacion.
Tras unos segundos de busqueda nerviosa, la blanca luz de un fluorescente inundo la estancia, deslumbrandole.

L

Definitivamente, aquella no era su casa. La estancia, de lisas paredes blancas, estaba amueblada con una comoda
y un pequefio armario empotrado, ambos del mismo y aséptico color blanco. Edward pensé con aprension que

habia ingresado en un hospital, hasta que sus o0jos se posaron en la Gnica salida visible. Una simple puerta, blanca
I't ﬂ al igual que el resto, pero terrorificamente intranquilizadora en los detalles: carecia de picaporte y disponia de una
I|II

diminuta abertura cerrada en su parte superior. No era la habitacién de un hospital.
\
.L

No. Estaba claro que era una especie de celda. En su mente comenzé a arremolinarse una infinidad de
posibilidades, a cada cual mas abrumadora. ¢ Se encontraba en una céarcel? ¢En un manicomio? ¢Podia ser algin
tipo de broma? Las imagenes de la pesadilla no acababan de desvanecerse, unas visiones enloquecedoras, casi
reales. Al evocarlas, sintié que el vello de su nuca se erizaba y que un escalofrio recorria su espalda. ¢Habria
sufrido un ataque de nervios?

El sonido de la puerta al abrirse le sacé de su ensimismamiento, devolviendo su atencion al aqui y al ahora.
Una hermosa mujer entr6 en la estancia, seguida de un hombre oriental de escasa estatura. La mujer, morenay de

l] largos cabellos negros, vestida con un traje de chaqueta en color azul oscuro, se acerc6 ala camay le dedicé una
larga mirada con sus ojos de color violeta. No debia tener mas de treinta afios, y su manera de moverse indicaba
gue estaba acostumbrada a llevar el control. A su lado, el hombrecillo de ojos rasgados, vestido con camisa blanca

y chaleco y pantaldn negros, se mantenia silencioso mientras clavaba sus ojos en las manos de Edward. Tuvo la
impresion de que aquel sujeto era peligroso y que estaba expectante, esperando a que sucediese algo. El panico

volvié a pugnar por hacerse con el control de sus acciones, y tuvo que hacer un verdadero esfuerzo para no ceder
a él. Ante el silencio de los recién llegados, decidi6 exigir respuestas.

- ¢Donde me han traido? ¢Qué ha ocurrido? ¢Qué lugar es éste? ¢;Quiénes...?
- Sefior Archer, estoy aqui pararesponder a todas sus preguntas — le interrumpio la bella desconocida —. Somos
conscientes de que son muchas y serd mejor hacerlo de una en una. Lo primero que necesito es que se calme.

- Estoy tranquilo — minti6 Edward, intentando no sentirse intimidado por la actitud del hombrecillo que no le
quitaba ojo —. Solo quiero que me digan qué ocurre y cuando podré irme de aqui.

- Sefior Archer... Edward. ¢Le importa que le llame Edward? — él neg6 con la cabeza — ¢Podria decirme qué
recuerda de los sucesos de la pasada noche?

- ¢Quién demonios es usted? — contestd Edward, irritado por el tono condescendiente de la mujer - ,Cémo sabe
mi nombre?

- Sé todo lo que es necesario saber sobre usted, Edward —respondio ella endureciendo su expresién -. Puede
Ilamarme Arianna. Cuando terminemos de hablar, podra salir de aqui, pero ahorale recomiendo, por su seguridad,
gque continuemos con nuestra conversacion.

- ¢Me estd amenazando? ¢Quién demonios son? ¢Qué esta ocurriendo aqui? — exclamé Edward, sintiendo que
perdia los estribos.

Una ira desmedida inundé la mente de Edward, impidiéndole razonar correctamente. Al mismo tiempo, una
sensacion de calor y de euforia recorrié cada fibra de su ser, haciéndole sentir mas vivo de lo que jamas habia
estado. Un retumbar como de tambor empezo6 a latir en sus sienes y, casi sin ser consciente de ello, se arrojé sobre
la mujer. El mundo pareci6 volverse loco a su alrededor, la habitacién comenz6 a girar y se encontrd en el suelo,
con el pie del oriental sobre su pecho, mientras le amenazaba con dos cuchillos ensangrentados. Cuando su mente
se liberd del entumecimiento observo, horrorizado, que la sangre que goteaba de las hojas era suya. Bajo la mirada
y grité. El silencioso oriental le pate6 la cara, haciéndole callar.

- Edward —dijo Arianna muy despacio, y cada una de sus palabras eracomo una amenaza de muerte —. Calmese
Esa herida no puede matarle. Usted ya esta muerto.

La mujer arroj6 sobre la cama un periddico y unas fotos. Marcada con rotulador podia leerse una noticia: “Un
muerto en el atraco a una gasolinera”. El articulo podria haber sido un suceso méas de no ser por el nombre de
la victima: Edward Archer, de 26 afios. Y a su lado, en las fotografias, podia verse una lapida: Edward Archer
Robinson. Amado esposo y padre. 1988-2014.




Bienvenido a la clasica parte donde se explica qué es un juego de
rol, de qué va este libro en general y definimos algunos términos que
vamos a usar a lo largo de las paginas de este manual de reglas. Si, si,
ya sabemos que cortan arboles para hacer papel y que casi nadie va a
leerse esto, pero hay dos buenas razones para incluir este capitulo:

La primera es que siempre hay gente para la que este libro puede
ser su iniciacion al mundillo de los juegos de rol. No podemos dar
por hecho que todos los lectores sean jugadores experimentados y,
por eso, hay que dar una explicacion detallada de como funcionan
los juegos de rol en general y éste en particular.

La segunda es que vamos a intentar ofreceros una imagen
muy basica del juego, amén de incluir las nociones principales
del mismo dentro de un glosario al que podréis acceder cuando
encontréis algun término especifico en capitulos posteriores.

,

DE QUE VA TODO ESTO

Este libro que tienes entre las manos es un juego de rol. Ahora
viene la pregunta del millén: ;Qué es un juego de rol?

Un juego de rol es una mezcla entre un juego de tablero y una
obra de teatro, pero sin tablero ni plblico ni guién establecido.
Quiza suene un poco confuso. Probemos a explicarlo de otro
modo. ¢Has jugado alguna vez a indios y vaqueros cuando eras un
nifio? ¢Policias y ladrones, tal vez? ;Has dedicado horas a alguna
aventura en tu ordenador? Entonces ya has jugado a rol. Un juego
de rol es como una obra de teatro en la que varios amigos se retinen
entorno aunamesa, para interpretar unos personajes en el escenario
de su imaginacion. Como no todo el mundo visualiza las cosas de
la misma manera, hay unas reglas para decidir qué es capaz de
hacer cada personaje y como se desarrollan los acontecimientos. Y
el encargado de aplicar esas leyes es el Director de Juego.

El Director de Juego es la persona que tendra a su cargo el
decidir la direccion de la historia que vais a interpretar, asi como
de encargarse de todos los personajes que los demés jugadores van
a encontrarse en el escenario imaginario donde se desarrollara la
accion. Es un papel gratificante, pero también muy laborioso. Los
jugadores Unicamente tendran que decidir qué les apetece hacer en
cada momento, ya sea para lograr cumplir los objetivos que se les
hayan impuesto o para lograr sus propios fines personales.

¢(Como se gana? En un juego de rol no hay ganadores ni
perdedores. El objetivo no es que los jugadores derroten al Director
de Juego ni viceversa. La finalidad es, simplemente, pasar un rato
entretenido con tus amigos. Si hoy habéis logrado que vuestros
personajes salgan con vida y habéis conseguido frustrar los planes
de vuestros imaginarios oponentes, quiza el proximo dia las cosas
no salgan igual de bien. Por tanto, en un juego que nunca acaba, la
victoria es algo relativo.

Precisamente esto Ultimo es lo mas importante: la continuidad.
Porque un juego de rol contindia y cada nueva historia enlaza con la
anterior para convertirse en un relato de proporciones épicas.

Un relato en el que vosotros sois los protagonistas.

QUE HACE FALTA PARA JUGAR

Para jugar una partida hacen falta algunas cosas. Lo primero y
mas importante, necesitaras algunos amigos que estén dispuestos a
pasarlo en grande. El nimero de personas que integre el grupo puede
variar, aunque un numero entre cuatro y seis personas se considera
lo ideal. Esto no significa que no pueda jugarse satisfactoriamente
con dos 0 nueve jugadores, aunque un grupo muy nUMeroso puede
resultar dificil de dirigir. Uno de vosotros se asignara el papel de
Director de Juego y los demas seran los jugadores.

Lo segundo que necesitaras sera una habitacion para jugar, si es
posible en un ambiente tranquilo. Algo de ambientacién musical
también puede ayudar a entrar en situacion. Tener unos aperitivos
y algunas bebidas a mano es recomendable e impedird que los
jugadores se levanten continuamente a buscar algo de picar.

Por Gltimo, los materiales. Papel, lapices, gomas de borrar,
una pantalla para el Director de Juego (si no tiene ninguna puede
parapetarse detrds de dos carpetas), dados de diez caras (a ser
posible diez y uno de tono méas oscuro que el resto), cartas de
Sello (en el caso que querais usarlas) y fotocopias de la ficha de
personaje para cada jugador.

Con esto, algo de tiempo y ganas de divertirse, lo tenemos todo.

/

QUE SON LAS CARTAS DE SELLO

Las cartas de Sello son una ayuda para los jugadores. Puedes
usar las cartas de una baraja cualquiera o bajarte las cartas de Sello
oficiales que te proporcionamos en www.akumastudio.com.

¢Para qué sirven? ;Son absolutamente necesarias? Las cartas de
Sello se usan como contadores de referencia para declarar cuantos
poderes se estan activando o se mantienen durante un combate.
Por supuesto, cada jugador puede declarar cada asalto y llevar de
memoria la cantidad de Sello que ha activado o podéis usar cualquier
otra cosa como contadores, incluso anotarlo en una hoja de papel.

JUGANDO A AKUMA

Ahora que ya sabes qué es un juego de rol, vamos a centrarnos
en el libro que tienes entre manos. A lo largo de estas paginas,
vamos a presentarte las reglas para que puedas narrar o interpretar
en el universo de Akuma.

Akuma es un juego de accion trepidante dentro una ambientacion
de terror moderno en una realidad oscura. No debemos confundirlo
con terror gético. Este Gltimo es un tipo de literatura que se basa en
la estética, el melodrama y centra sus historias en los sentimientos
melancdlicos, lo decadente, lo ruinoso, con toques de erotismo.
El terror moderno basa sus historias en un mundo en el que se
entremezcla la realidad con elementos paranormales que intentan
explicar, a través de la ciencia, lo inexplicable, y todo ello
aderezado con altas dosis de violencia y accion trepidante.

Los personajes a los que interpretaréis se encontraran atrapados
en un mundo que desconoce la oscura realidad que se cierne
sobre él, conoceran secretos innombrables y se encontraran en
una posicion que no les permite quedarse al margen, ya que ellos
mismos seran parte de la oscuridad primigenia que amenaza con
engullirlo todo. Para sobrevivir necesitaran utilizar todo su ingenio
y habilidad, aunque no estaran solos y tendrén a su disposicion
armas, tecnologia, informacion y poderes sobrehumanos.

Y para lograrlo deberéis hacerlo juntos.

EL MANUAL DE REGLAS

El manual de Akuma estd dividido en dos secciones
diferenciadas: la seccién del Jugador y la seccion del Director de
Juego. La seccion del Jugador engloba todas las reglas necesarias
para crear y jugar con un personaje de Akuma, que incluyen la
creacion de personajes, descripcion de poderes, armas, equipo y
habilidades, asi como las reglas basicas del sistema de juego y el
combate. Esta parte comprende desde el Capitulo | hasta el IX.
Si vas a ser un jugador, se espera que leas estas reglas, aunque
también las puedes ir dominando mediante su uso.

La seccion del Director de Juego engloba toda la informacion
referente al mundo de Akuma, asi como consejos y reglas
adicionales para ambientar y dirigir las partidas. Esta parte engloba
desde el Capitulo X en adelante. Solo el Director de Juego deberia
estar autorizado a leer esta parte del libro y es absolutamente
necesario que tenga una buena comprension del funcionamiento
del sistema asi como de la historia y organizacion del mundo de
Akuma. Un jugador responsable se abstendra de acceder a esta
parte, ya que él mismo se perderia la mayor parte de la diversion y
podréa arruinarsela a sus compafieros. Dicho queda.
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A EL DIRECTOR DE JUEGO

Si vas a atreverte con el papel de Director de Juego, deberias
tener en cuenta que es un trabajo mucho mas laborioso que el
de los demas jugadores. Tendras que conocer e interpretar las
reglas, mediar cuando haya conflictos y decidir el argumento
general de la historia, improvisando cuando las acciones de los
jugadores se salgan de la linea argumental que tengas preparada,
cosa que ocurrird mas a menudo de lo que crees. Asi pues,
necesitaras ser creativo para poder escribir historias, elocuente
para interpretar a los diferentes personajes con los que interacttien
los jugadores y ecuanime para interpretar las reglas con justicia
y equidad. Si consideras que posees estas cualidades, lee
cuidadosamente las dos partes de este libro y relee aquellas que
creas que no te han quedado suficientemente claras. Es un precio
pequefio a cambio de lo que obtendras, ya que el Director de Juego
es, a todas luces, el Arquitecto del universo de Akuma. Todo en
el mundo del juego, absolutamente todo, estara sujeto a tu mas
minimo capricho. ;Suena bien, verdad? Es aiin mejor.

/

LA MECANICA DE JUEGO

Todo lo que hemos explicado acerca del juego en si y de todo lo
necesario para jugar estaria incompleto sin una serie de reglas para
definir qué es lo que un personaje puede hacer y qué no. A todos
nos gusta ganar, es algo inherente a la naturaleza humana, pero eso
no puede hacerse siempre ya que, en cualquier competicion, sea
un combate, una carrera o una discusion, ha de haber un primero
y un Gltimo, un ganador y un perdedor. Para dilucidar eso existe el
sistema de juego.

El sistema de juego esta compuesto por una serie de reglas que
combinan la l6gicay el azar para obtener los resultados de cualquier
posible accion de un modo bastante fiable. La suerte es un factor
importante, después de todo hasta el mejor tirador del mundo puede
tener un dia malo, pero ni mucho menos influye mas que la logica.
Esta Gltima esta representada por unas puntuaciones llamadas
Habilidades y otras denominadas Caracteristicas que dictan las
guias con las que aplicaremos las reglas. La otra herramienta son
los dados, con los que realizaremos la representacion fisica del
azar: las tiradas.

Existen cuatro tipos de tiradas de dado:

Controles de Habilidad: son el tipo de tirada mas comdun.
Tiraremos tantos dados como la puntuaciéon que tengamos en
la Caracteristica guia de la habilidad e intentaremos sacar un
resultado por debajo del total de la misma. Esto se hara eligiendo
entre los dados tirados los dos que prefiramos para obtener dicho
resultado. Si la Caracteristica es un 1, entonces no se podra elegir
y se lanzaran dos dados especificando cual marca unidades y cual
las decenas. El resultado se llamara Efecto y serd mejor cuanto
mas alto sea ya que, en ocasiones, el Director de Juego exigira un
Efecto Minimo para que el control sea exitoso.

Ejemplo: Edward intenta caerle bien a su compafiero de
entrenamiento, un tipo bastante extrafio llamado Michael. Su
habilidad de Encanto es de 60 y su caracteristica de Mente (MEN)
es 3. Tira 3 dados, obteniendo un 3, un 5y un 8. Escoge un 58 que
esta por debajo de su habilidad y es el Efecto mas alto posible. Tras
intercambiar unos cuantos comentarios, los dos salen charlando
amigablemente del Subnivel 2.

Pruebas de Resistencia: cuando un personaje tiene que resistir
los efectos de un poder, los efectos de un hechizo o ciertos
Pardmetros de combate, deberd hacer una Prueba de Resistencia
(PR) sobre alguna Caracteristica exigiendo una dificultad para
poder sustraerse a los efectos perjudiciales. La tirada se hara
con los dados de la Caracteristica y se sumaran los dos mas altos
para intentar superar la dificultad de la PR. Si la puntuacion de la
Caracteristica es 1, solo se tirara ese dado. En este tipo de tiradas,
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las cifras obtenidas poseen su valor (de 1 a 10) con una excepcion:
los 6 pueden ser repetidos para sumar +6 al siguiente resultado. Sin
embargo, los 6 solo podran repetirse si son los dados escogidos.
Ejemplo: Mike intenta gastarle una broma a Ed haciéndole una
zancadilla delante de los otros novatos. Para evitar caerse, Edward
debe pasar una PR REF10. Tira 4 dados (REF4) obteniendo
9,2,1,0 para un 19 con lo que frustra el intento con facilidad.

Duelos de Caracteristicas: son el tipo de tirada que se usa
cuando hay que enfrentar las caracteristicas de dos personajes, por
ejemplo para ver quién gana un pulso. Ambos hacen una PR de la
Caracteristica sin dificultad establecida. El que obtenga el mayor
total, vencera.

Ejemplo: Tras tomarse unas copas en el area de esparcimiento
de la Subestacion de Entrenamiento de la Agencia, nuestros
amigos le han echado el ojo a dos chicas, una morena oriental
y una rubia con pinta de antipatica. Michael reta a Edward a un
pulso. El que pierda se queda con la borde. Michael tiene FUE 3y
obtiene 1,2 y 8, mientras Edward tiene FUE 2 y consigue un 3y 9.
Los totales son 10 contra 12, con lo que Edward aguanta el inicio
y ejerce una mejor palanca, sorprendiendo a su colega. Segundos
después, Mike esta saludando a la rubia borde.

Tiradas Enfrentadas: son una variante del control de habilidad,
en la cual dos o mas personajes enfrentan sus habilidades para
lograr algo. Puede ser un atacante y un defensor, alguien usando
sigilo contra la percepcién de su oponente, unos conductores
intentando Ilegar antes a un sitio o cualquier cosa que enfrente los
talentos de varias personas. El proceso es idéntico a los controles
de habilidad, pero ganara el que saque el Efecto mayor.

Ejemplo: De lo perdido, saca lo que puedas. Con ese pensamiento
en mente, Michael decide seducir a la rubia para, al menos, pasar
un rato divertido. Hara una Tirada Enfrentada de su habilidad de
Encanto contra la Frialdad de ella, que esta muy poco interesada
en lo que el irlandés tenga que ofrecerle. Michael consigue un 32
mientras que ella logra un 60. Desde su mesa, Edward ve cdmo la
chica le derrama una jarra de cerveza sobre la cabeza a su amigo,
antes de irse de alli muy ofendida. Esta no es la noche de Mike.

Existen circunstancias especiales en el sistema de juego que
seran tratadas en profundidad en el capitulo dedicado al mismo.

UN CONSEJO IMPORTANTE

Antes de enfrentaros al proceso de la creacion de personaje, es
muy importante tener unas nociones minimas del mundo en el que
te adentras y de las reglas que lo conforman.

Si eres un jugador, familiarizate con el listado de términos
comunes que encontraras en la siguiente pagina. También seria
bueno que dieras una lectura rapida a los arquetipos de personaje y
a los poderes que posea el que mas te atraiga. De esta forma, estaras
informado de las considerables posibilidades que te ofrece el sistema
de creacion y todos ahorraréis tiempo a la hora de hacer las fichas.

Si eres el Director de Juego, tu responsabilidad es mayor y
necesitaras conocer el mundo de Akuma ademas de las reglas.
Notese que decimos “conocer”, no aprender de memoria. No
necesitas estudiar el libro, pero si haberlo leido completo y
asegurarte de comprender especialmente los conceptos referentes
a la creacion de personaje, de tal forma que puedas guiar a los
jugadores durante la misma. Una vez conozcas bien el libro,
tendras una nocion de dénde buscar cada regla.

Otra cosa que te aconsejamos como Director de Juego es
introducir las reglas una a una. Por ejemplo, la primera vez que
haya un combate intenta explicar a los jugadores como funciona lo
mas basico, Iniciativa, Ataque, Defensa y Dafio. Ignora derribos,
empujones, hemorragias y demas parametros. Tras unos asaltos,
con esos conceptos ya dominados, introduce el Parametro Combo
diciéndoles a los jugadores algo similar a: ““si te sobran 2 acciones,
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golpea dos veces mas a tu objetivo y ganas +2 dados tirados
(+2L0)”. Repite la mecanica hasta que veas que lo comprenden
todos. Una vez logrado, es el momento de empezar a complicar las
cosas. Enséfiales como funcionan las PR (Pruebas de Resistencia)
y ya solo queda que vayan experimentando con las Maniobras y
los Parametros de combo. Sin meterles prisa y resolviéndoles sus
dudas, te sorprenderas de lo rapido que comprenderan el sistema.

Y, por supuesto, si alguna regla no os convence, ignoradla o
modificadla. Se juega para divertirse y es vuestro juego. El unico
objetivo es pasarlo bien.

UN EJEMPLO DE JUEGO

Para ilustrar todo lo que te hemos explicado, a continuacion se
incluye un pequefio fragmento de lo que seria una sesion de juego.
Los antecedentes de la historia: los cuatro personajes jugadores,
Edward, Crystal, Mitsu y Michael han sido enviados a investigar
una serie de sucesos en una pequefia comunidad al sur de Italia.

Assu llegada, tras encontrarse el lugar desierto, su contacto (una
agente S2 llamada Heura) no estaba esperandoles, asi que han
decidido entrar al pueblo amparados en la oscuridad de la noche.

Todo el proceso de tiradas de dados se ha obviado para dar mas
agilidad a la historia.

Director de Juego (DJ en adelante): Bajais del coche. No veis
ninguna luz en todo el pueblo y buena parte del tendido eléctrico
esta averiado, por lo que toda la zona esta en unas condiciones de
iluminacion pésimas. Un suave viento sopla. Mas adelante, en la
oscuridad, escuchais un sonido seco y repetitivo, como el de una
ventana mal cerrada golpeando una y otra vez. Blam... blam...

Edward: ;No se ve a nadie?

DJ: Desde tu posicion, echas un vistazo y no ves nada relevante.
Ninguna sefial de vida. Todo estéa desierto.

Michael: Joder, tios. Esto no me gusta nada. Me recuerda a
aquella vez en Managua.

Mitsu: Si, es cierto. Nos toco salir por patas y escapamos por
los pelos. Un vestido de Versace precioso a la basura.

Michael: Es que solo a ti se te puede ocurrir llevar un vestido
caro a una mision en un pueblo de mala muerte.

Mitsu: Un Versace no es un vestido caro, palurdo. Es elegante,
con clase, pero no caro.

Michael: Si es tela y vale una pasta es caro y punto.

Crystal: No empecéis y dejad el parloteo. Si se nos acerca algo,
me gustaria oirlo antes de que nos embosque.

Edward: (Al DJ) Yo utilizo mis sentidos aumentados para ver si
puedo localizar algo extrafio.

DJ: Unabuena idea. Te parece que el viento trae un olor familiar,
algo ligero pero inconfundible. El olor de la sangre.

Edward: Intento seguirlo. Chicos, huelo sangre. Sacad las
armas y estad en guardia. Vamos a ver de donde viene.

Michael: Yo mejor me quedo aqui vigilando el coche por si
las moscas. Si ocurre algo gordo, avisadme por el comunicador y
entro a saco con el coche.

Mitsu: (Desenvainando la wakizashi que lleva a la espalda,
oculta por su larga melena negra) El coche puede cuidarse solo.
Vamos todos juntos que esto tiene muy mala pinta. Si hay jaleo me
sentiré mejor teniéndoos a ti y a tu Stormblazer al lado que a varias
calles de distancia.

Michael: (Haciendo una mueca) Yo también te quiero,
companera. (Al DJ) Saco la Stormblazer y voy atento a todo.

Edward: Andando.

DJ: Dejando atras el coche, os adentrais en la oscuridad. Edward
abre la marcha, mientras olisquea el aire siguiendo el rastro. Tras él
van Mitsu y Crystal y cerrando la marcha va Michael amartillando
su calibre .55 especial. El ruido seco continda rompiendo el
silencio. Notéis un ligero movimiento furtivo en un callejon a
vuestra izquierda.

i At an A MR

ALY, /
b ol S AT L A S

Michael: jDisparo!

DJ: Aciertas de lleno a la primera. Con un maullido agonico,
el gato sale despedido en dos direcciones diferentes, salpicando
la mitad del callejon de sangre. El eco del disparo se desvanece
momentos mas tarde.

Crystal: Genial. Ahi va nuestro factor sorpresa. Gracias Mike.

Michael: Ese bicho podia ser un espia. Mejor muerto que vivo.

Mitsu: Por si acaso subo al tejado de la casa mas cercana de un
salto y compruebo que nada se acerque.

DJ: Desde tu posicion, sigues sin ver nada mas que calles
desiertas. El viento arrecia un poco y el sonido se hace mas fuerte.

Edward: Ese ruido me esta poniendo de los nervios. Sera mejor
que nos demos prisa. Si hay algo cerca va a estar en guardia, asf
que el sigilo no nos va a valer de nada.

Mitsu: Bajo y me uno a ellos.

DJ: Edward acelera el paso y avanzais por las calles desiertas
hasta llegar a una iglesia bastante destartalada. La puerta principal
esta entreabierta, como invitdndoos a entrar, y una de las ventanas
superiores esta abierta, y es la causa del ruido que se escucha al ser
empujada una y otra vez por el viento. No veis luz en el interior:
(Sefialando a Edward) El rastro viene de dentro.

Edward: Saco la linterna. Pistola en la derecha, linterna en la
izquierda. ¢ Tengo la sensacion de que la iglesia esta sellada?

DJ: En absoluto, no notas Kekkai (barreras) en la zona.

Michael: Hago lo mismo que él y patada a la puerta. Con mi
fuerza deberia de abrirla sin problemas. Si algo se mueve y no
parece humano, me lio a tiros. Si lo parece, le digo que se esté
quieto o lo reviento.

DJ: La puerta se abre de par en par. Hacéis un barrido con
las linternas, apartando las tinieblas del interior. La iglesia esta
completamente destrozada y dentro parece que ha tenido lugar
una batalla campal. Los cuerpos despedazados de al menos cinco
hombres bastante corpulentos estan repartidos por toda la capilla,
entre los restos de los bancos. La sangre ha salpicado las paredes e
incluso las iméagenes sagradas.

Michael: jMierda, mierda! Me aseguro que no queda nada vivo
por aqui.

Edward: Enfoco alguno de los cadaveres. ¢ Qué aspecto tienen?

DJ: Al hacerlo, localizas un torso que conserva los brazos y ves
la gabardina que llevaba. Una gabardina azul y blanca con una
cruz carmesi estilizada bordada en el antebrazo.

Crystal: ¢Cruces Rojas? Esto se pone feo. Me pongo las gafas
de vision nocturna y activo mi sentido del peligro.

Michael: Joder, lo mejor es que volvamos al coche. Lo que se
haya cargado a estos tipos debe seguir por aqui. Y esta pefia no se
anda con chiquitas, son tios duros.

Edward: El Exorcista que venia con este grupo no esta entre
los muertos. Sea lo que sea es muy poderoso. (Recibe una nota
del DJ)

Michael: (Al ver la cara que pone el jugador de Ed al leer la
nota) Fantastico, mas problemas. Pirémonos y dejemos todo esto
para la Ordo Exorcista. Estamos en Italia y juegan en casa. O por lo
menos, pidamos refuerzos pero no me digas que vamos a meternos
en este fregado.

Edward: No te preocupes, no vamos a ir a buscar a esa cosa.

Michael: Genial. Vamos a por refuerzos.

Edward: Creo que no. (Al DJ) Me arrojo sobre ellos y los aparto
de la entrada de la iglesia. Uso Agilidad Akuma para obtener
Acciones extra si es necesario. Giro dos sellos.

DJ: Los ojos de Edward se vuelven anaranjados y empiezan a
brillar mientras se mueve con una velocidad cegadora, para apartaros
de la puerta de la iglesia, décimas de segundo antes de que vuestro
coche se estrelle alli y derrumbe buena parte de la fachada. Crystal se
pone a salvo al ser avisada del peligro por su sexto sentido. Mientras
0s incorporais, veis una forma gigantesca que sale de la oscuridad y
avanza hacia vosotros, grufiendo. Parece que el causante de toda esta
destruccion acaba de dar con vosotros.

Michael: jOH, MIERDA!
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GLOSARIO DE TERMINOS BASICOS
Alo largo de este libro utilizaremos una terminologia especifica que
definira ciertos conceptos relativos al sistema de juego, incluyendo
abreviaturas. Aunque cada uno de ellos sera explicado en la seccion
correspondiente, aqui exponemos una breve resefia de la mayoria, que
puede servir como toma de contacto y base de consulta.

Accion Activa: Una accion que requiere de esfuerzo,
concentracion y la intencion activa de realizarla.

Accion Pasiva: Una accion que requiere un minimo de
concentracion, atencion y muy poco esfuerzo. Un personaje puede
realizar tantas por asalto como su MEN.

Accion Reactiva: Una accidn que representa los actos reflejos
y que se realiza mas por puro instinto que por voluntad. No
requiere el gasto de Acciones en absoluto, ni ganar la Iniciativa
para utilizarla.

Aguante: La capacidad natural de un personaje para encajar dafio.

Akuma: En japonés, demonio. Se trata de un humano infectado
por un demonio que le dota de poderes sobrenaturales. También define
a la mayor parte de los oponentes que encontraran los jugadores.

Alcance: La distancia a la que es efectiva un arma de fuego, proyectil
o arrojadiza.

Armadura: La capacidad de un personaje para resistir el dafio.
Es proporcionada por hechizos o poderes.

Armadura Artificial: La capacidad artificial de un personaje
para resistir el dafio. Es proporcionada por materiales artificiales.

Arquetipo: La categoria general a la que pertenece el personaje.

Asalto: Intervalo de 6 segundos en el que se pueden efectuar
una serie de acciones especificas.

Bioenergia: La fuente de poder de los Esper, con la que pueden
activar sus poderes. Se mide en Puntos de Bioenergia (PB).

Bonificador: Una puntuacion positiva que se afiade a la
habilidad o al Efecto de la misma.

Cadencia (CAD): La cantidad maxima de disparos que puede
efectuar un arma en un asalto.

Caracteristicas: Parametros que definen en qué campos destaca
un personaje y en cudles esta limitado.

Carga: La cantidad de peso que es capaz de levantar un
Personaje. Depende directamente de su FUE.

Carrera: Movimiento superior al Paso, requiere una Accion Activa.

Combo: Combinacién de ataques que efectlia un personaje para
herir a otro, formado por la union de diferentes Parametros de Combo.

Dado (D): La unidad con la que calcula la cantidad de dados
de 10 caras que se usan para cualquier tirada. Suele ir precedido
de un ndmero, que indicara la cantidad de dados empleados. Por
ejemplo, 2D indicaria 2 dados. En ciertos tipos de tirada, cuando
va en mayuscula (D) indica que el dado es guardado y cuando lo
hace en mindscula (d) indica que solo se tira pero no se guarda.

D10: Dado de diez caras.

Dafio: La cantidad de heridas potenciales que puede causar un
ataque. Se especifica en un codigo de dafio. Por ejemplo, 4L2.
El primer digito indica el nimero de dados tirados, y el segundo
los que se aplican como puntos de dafio. En el ejemplo, 4 dados
tirados Limitados a 2 dados guardados (4L2).

Dafio Elemental: Un tipo de dafio procedente de fuentes
elementales. Cada uno provoca sus propios Estados Alterados.

Dafio Maldito: Un tipo de dafio que es mucho mas dificil de
curar o regenerar.

Dafio Sobrenatural: Un tipo de dafio con el que se puede
afectar a ciertos tipos de criaturas inmateriales.

Debilidad: Una vulnerabilidad a una situacion o a un tipo de
dafio, que debilita a un personaje.

DP: Defensa Pasiva.

Efecto: El resultado de una tirada de habilidad.

Efecto Critico: Cuando un jugador obtiene con sus dados la
puntuacion exacta de su habilidad, habré obtenido este resultado. La
tirada se considera un éxito y en combate causa efectos adicionales.

Efecto Critico Maestro: Efecto critico efectuado por alguien
que posee una PDA o PDD superior a 99, mucho mas mortal que
un Efecto Critico normal.
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Efecto Minimo (EfMin): La cantidad de Efecto que se requiere para
realizar ciertas acciones y que debe de superarse para lograr un éxito.

Elemento: Uno de los cinco elementos que componen todo:
Agua, Fuego, Madera, Metal o Tierra.

Elemento Violento: Uno de los cinco elementos que
descomponen o destruyen; Fuego Infernal, Polvo, Podredumbre,
Vacio o Veneno.

Enderezar Sello: Desactivar uno 0 mas poderes para cerrar el
Sello y disponer de él para futuros usos.

Entrenamiento: Un parametro que proporciona bonificadores a
las puntuaciones pasivas de combate.

Escena: El intervalo de tiempo necesario para efectuar algo
concreto, como puede ser una cena o el asalto a una base enemiga.

Esper: Una alteracion de ser humano con ADN atlante dotado
de enormes poderes psiquicos.

Estados Alterados: Una serie de estados que son provocados por
ciertas clases de ataques y que causan algun tipo de penalizacién o
dafio al personaje afectado.

FUE: Fuerza, una de las caracteristicas fisicas.

Fuente de Poder: La fuente de la que extrae su energia
sobrenatural un personaje. Puede tratarse de Poder Akuma,
Bioenergia o Ki.

Fundido en Negro: El intervalo de tiempo entre dos escenas
que resulta irrelevante a efectos de juego, como es pasar la noche,
un viaje sin incidentes o una espera de varias horas.

Girar Sello: Activar uno o mas niveles de Sello para utilizar
poderes, debiendo consumir 1 punto de Poder Akuma por asalto.

Habilidades: Una serie de puntuaciones que indican qué
conocimientos ha adquirido el personaje a lo largo de su vida.

Iniciativa (Ini): Puntuacion que define quién es el primero en
actuar en un asalto.

Kekkai: Una clase de hechizos que crean barreras contra seres
sobrenaturales. También se usa esta palabra para definir dichas
barreras.

Ki: La fuente de poder de los Onmyoji y los Ronin, con la que
pueden activar sus poderes.

Kidou/Madou: Representan la magia, las disciplinas
metafisicas que permiten a un personaje usar hechizos de uno o
mas elementos.

Malas Noticias: Cuando un personaje obtiene tres 0 mas 0 en su
tirada de dado, habra cometido una pifia.

MEN: Mente, una de las caracteristicas mentales.

Modificador: Una puntuacion positiva que se afiade a la
puntuacion de la habilidad.

Movimiento: Capacidad de desplazamiento de un personaje.

Niveles de Salud: Una serie de cantidades de PG que definen la
gravedad de las heridas de un personaje.

Numero de la Bestia: Cuando un jugador obtiene tres 6 en los
dados, obtiene un éxito critico.

Ofuda: Pequefia tira de papel con sutras dibujados sobre ella
que usan los Onmyoji para crear efectos sobrenaturales.

Onmyoji: Un humano entrenado en el camino del Onmyodo,
especializado en la destruccion de demonios.

Paso: Movimiento gratuito que puede efectuar un personaje en
un asalto. Equivale a sus REF.

Parametro de Combo: Acciones que pueden activarse en
combate para provocar diferentes efectos.

PDA: Probabilidad De Ataque. El porcentaje de habilidad con
habilidades de armas. Se emplea para realizar Ataques.

PDD: Probabilidad De Defensa. El porcentaje de habilidad con
habilidades de armas. Se emplea para realizar Defensas.

Penalizador: Una puntuacion negativa que se sustrae a la
habilidad o, muy raramente, al Efecto de la misma.

PNJ: Personaje No Jugador, interpretado por el Director de Juego.

PJ: Personaje Jugador, el personaje interpretado por uno de los
jugadores.

Poder: Un talento sobrenatural que permite a un personaje
efectuar acciones sobrehumanas.

Poder Akuma: La fuente de poder de los Akuma, con la que
pueden activar ciertos poderes.
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Poder Innato: Un talento innato que recibe un personaje
jugador de forma gratuita durante la creacion.

POT: La unidad que representa el poder de una entidad que se
enfrente o interactle con los personajes jugadores.

Potencia de Hechizo (PH): Determina el poder que posee una
criatura al emplear un Kidou.

Prueba de Resistencia (PR): Una tirada que se efectGa para
resistir los efectos de un poder o hechizo, que esta basada en una
habilidad, pero que puede hacerse incluso careciendo de ella.

Puntos de Experiencia (PX): Sirven para mejorar el personaje.

Puntos de Estructura (PE): La cantidad de dafio que puede
soportar una estructura u objeto.

Puntos de Fatiga (PF): Miden el cansancio del personaje y le
proporcionan la energia para ejecutar ciertas proezas.

Puntos de Golpe (PG): La cantidad de dafio que puede soportar
el personaje.

Puntos de Poder: Forma de referirse al conjunto de puntos de
poder Akuma, Ki y Bioenergia.

REF: Reflejos, una de las caracteristicas fisicas.

RES: Resistencia, una de las caracteristicas fisicas.

Salto: La cantidad base en metros que un personaje puede saltar,
ya sea en altura o longitud.

Sello: La unidad minima de energia para activar un poder

lo que mas te atrae.

Consulta las pags. 11 y 12 para repartir los puntos de Caracteristicas segun el Arquetipo elegido. En la descripcién de los
Arquetipos tienes algunas recomendaciones. Si eres Ronin, reparte puntos en tu Zenryoku (pag.78).

¢ Qué idea base tienes de tu personaje? ;Qué piensas que podra hacer? ¢Serd un Akuma, un
Agente Esper, un Onmyoji o un Ronin? Lee los Arquetipos (pags. 14 a 24) para decidir qué es

Akuma u Onmyoji. Se representa por una serie de cartas que se
giran o enderezan segun se empleen o se liberen.

Shikigami: La fuente del poder de los Onmyoji, consistente en
la esencia de un Akuma encerrada en un objeto.

Sorpresa: Un objetivo sorprendido no puede tomar acciones
durante el asalto de sorpresa aunque si podra defenderse; ademas
su atacante obtendra una mejora natural de +10 al Efecto de su
tirada de Ataque.

Sprint: La maxima velocidad que puede alcanzar un personaje,
poniendo toda su energia en la carrera.

Tabla de Combate: Una tabla que representa una serie de
estilos que puede adquirir un personaje para combatir.

Tirada de Dado: Lanzar una cantidad de dados para obtener
resultados aleatorios.

Tirada Enfrentada: Una tirada de Control que requiere sacar
mas que el oponente. Quien obtenga el resultado mas alto, es el
ganador del enfrentamiento.

Usuario de Kidou/Madou: El requisito que debe poseer un
personaje para utilizar de forma adecuada hechizos y rituales
magicos.

VOL: VWoluntad, una de las caracteristicas mentales.

Zenryoku: El arma que potencia las capacidades sobrenaturales
de los Ronin y Shinsengumi.

Elige poderes innatos como se especifica en la pag. 13. Toma nota de tu Fuente de Poder y ten en cuenta qué Poderes Mayores y
Menores podras elegir mas tarde. Si eres Onmyoji elige tu Elemento Guardian. Los Akuma deciden sus Debilidades y elevan su
puntuacion de Sello en consecuencia. Los Onmyoji pueden tirar en la Tabla de Defectos del Vinculo (pag. 71).

Tira, si lo deseas, hasta tres veces en la tabla (pags. 26-30). Si al menos dos tiradas son negativas, puedes hacerlo por cuarta vez.
Si las cuatro son negativas, vuelve a tirarlas todas. Elige tres puntos de Ventajas (pags 31-33).

Aplica una base de 40 a seis Habilidades. Dispones de 200 puntos méas 50 por cada punto de MEN entre las habilidades, teniendo
en cuenta las bases, sin poder superar 80 en ninguna habilidad. Si eres Esper y posees el poder Procesador puedes comprar
Especializaciones por 10/30 puntos. Los Ronin disponen de Especializaciones familiares. Puedes consultar la pag. 34 para
cualquier duda al respecto. Si alguna tirada de Trasfondo modifica una habilidad, aplicalo en la ficha en la casilla Bono.

Elige tu Estilo de Combate en la pag. 93. Tras hacerlo, vete al Capitulo IV para elegir un Nivel 1 de Tablas de Combate a tu
eleccion.

Toma nota de tus poderes basicos. Escoge Poderes Menores y Mayores, Ofuda o Técnicas Rikaijutsu. Los personajes que poseen
Usuario de Kidou adquieren tantos niveles de Maestria de hechizos como su puntuaciéon en Con. Ocultismo y en su Elemento
Guardian si adquiere el Con. Kidou adecuado (ver Capitulo V1).

El grupo dispone de 100 puntos por jugador para mejorar habilidades hasta un méximo de 50%. Pide conformidad al Director
de Juego antes de utilizarlos. Ademas, puedes incrementar la Maestria de una habilidad de combate en +20 (sin superar 80),
sumar +20 a Desarrollo Fisico o adquirir el Nivel 2 de la Tabla de Combate elegida o un Nivel 1 de una nueva.

Dale un poco de color al personaje. En los Capitulos 11y 111 hay informacién para hallar las Caracteristicas secundarias y para
rellenar en tu ficha los aspectos referentes al combate. Sigue las instrucciones de dichos Capitulos o pidele al Director de Juego
gue te ayude. Suele ser una buena idea que todo el grupo de juego rellene esta parte a la vez, para familiarizarse con las Bases
del combate y que el Director de Juego pueda resolver las dudas que puedan surgir.

AANNNEY



CREACION DE PERSONAJES

dward entroé en el ascensor. En el reflejo del espejo del interior, un tipo con el pelo castafio claro y expresion
amargada le devolvié la mirada. Tras un mes en la Agencia, el lugar ya le resultaba familiar, con sus paredes
grises y asépticas, sus estrictas reglas y sus horarios. Echaba de menos a Amy y al pequeio Eddie, pero
mientras siguiera vivo podria asegurarse que estuviesen a salvo. Arianna habia sido muy clara al respecto:
si aceptaba trabajar para ellos, no solamente estaria salvando vidas y trabajando por el bien comun, sino que

acariciar el cabello de Amy...

su familia cobraria una generosa “po6liza de seguros” que garantizaria su bienestar. Realmente no tuvo que
pensarlo, aceptd sin miramientos. Si tan solo pudiera verlos una vez mas, volver a coger a su hijo en brazos,

- Un penique por tus pensamientos, guapo.

La mujer cuyavoz le habia sacado de su ensofiacion era una altisima belleza pelirroja de largas piernas y vestido

tan ajustado que no dejaba espacio alaimaginacion. Sus pechos eran con diferencia los mas grandes que Edward
habia visto jamas y contrastaban con la delgadez de su cintura. La joven le sonreia con una expresion entre
divertida y estupida.

- Déjalo. No estoy de humor para tus juegos, Michael.

- ¢Como lo has sabido? — dijo la mujer con entonacion de baritono mientras sus facciones comenzaban a
‘I cambiar —. jEs imposible, no habia forma de que te dieras cuenta!
I] - Mike, cualquier mujer con esas medidas se partiria por la mitad.

- No en mis suefios, amigo. Venga, pulsa el botén de una vez. Quiero escuchar algo de musica, fumarme un
l] pitillo y leerme un par de revistas.

La mujer se habia transformado en un hombre en la treintena, con el pelo largo recogido en una coleta y unos
vivarachos ojos negros, aunque la expresion divertida se mantenia inalterable. Iba vestido con el mismo uniforme
marrén rojizo que llevaba Edward, con la diferencia de que parecia mas ajustado. Edward se dio cuenta, con cierta
incomodidad, de que la ropa era parte del propio cuerpo de Michael, dicho de otra forma, que estaba desnudo. El
ascensor cerro sus puertas y comenzo a descender hacia el subnivel 4: Alojamientos; sin embargo, se detuvo en el

segundo. Una joven rubia de ojos azules y expresion seria esperaba al otro lado y entr6 al elevador saludandolos
con una levisima inclinacién de cabeza.

- Buenos dias, Crystal — saludé Edward educadamente.

- Edward... - respondio a la cortesia la joven, tras lo cual miré al otro ocupante con frialdad — Cerdo...
- Atite dejo llamarme como quieras —respondié Michael con una mueca —¢;,Cémo lo haces para estar mas buena
cadadia?

- Michael, te sugiero que uses tu capacidad de cambiar de forma para crearte un cerebro méas grande. Con el que
tienes no puedes pensar y hablar al mismo tiempo.

un cerebro como el tuyo cuando tengo...

- Wooow, vaya despliegue de medios, cerebrito.  Te ha hecho falta tu coeficiente de 400 para insultarme o le has
leido la mente a Ed? — contesté adoptando un ofendido tono de falsete -. ¢ Sabes una cosa? Que no me hace falta

explicarme unas dudas que tengo sobre Protocolos? Me resulta muy pesado aprendérmelos todos y algunos me
parecen bastante parecidos.

- Ya hemos llegado — interrumpié Edward a prop6sito mientras tomaba del brazo a la chica — Crystal, ¢puedes

Realmente son unas reglas muy sencillas, Edward — respondi6 ella mirandolo con sus o0jos inexpresivos
—. Deberias intentar las técnicas de meditacion que te comenté, te serian de gran ayuda para aumentar tu
retentiva.

- Quiza lo haga, aunque no soy nada bueno en ese tipo de cosas — dijo Ed rascandose la cabeza con aire
despreocupado —. ¢Podrias echarme una mano después del entrenamiento de combate?

- No estoy familiarizada con todos los coloquialismos humanos. Por el contexto entiendo que “echar una mano”
significa que me estas pidiendo ayuda acerca de la comprensién y memorizaciéon de los Protocolos, ¢no es asi?
- respondio la joven.

- Ehhh... si, eso es. - asinti6 Edward algo descolocado por la ingenuidad que en ocasiones desprendian las
respuestas de Crystal. Resultaba extrafio que alguien con una inteligencia como la suya desconociera cosas
tan comunes.

Los dos avanzaron por el pasillo de paredes grises charlando animadamente. Tras ellos, la inconfundible figura

del Sefor Spock les seguia, despertando miradas de extrafieza en los pasillos de la zona de alojamiento. Se acercé
‘J a uno de los novatos y le preguntdé mientras hacia una V con sus dedos coraz6n y anular:

- Largay prospera vida, novato. ¢Tienes un pitillo?




EL CONCEPTO DE PERSONAJE

Como jugador de Akuma, lo primero que necesitaras saber es
como crear tu personaje. Primera pregunta: ¢qué es un personaje?
Es el alter ego con el que vas a introducirte en el mundo de Akuma,
un individuo ficticio al que dotaras de inteligencia, personalidad,
deseos, defectos, vicios y virtudes. En resumen, es un personaje
al que interpretaras y del que dependera el que te diviertas en las
sesiones de juego. Por eso, te recomendamos encarecidamente que
pongas todo tu interés a la hora de crearlo. Si tu personaje no te
resulta atractivo tanto a ti como a tus compafieros, la experiencia
resultara mucho menos satisfactoria y gratificante.

Todos los personajes disponen de una serie de parametros
numéricos, llamados Caracteristicas y Habilidades, que indican lo
buenos o malos que son haciendo seguiin qué cosas. Como jugador,
querras que todos sean lo mas altos posible pero, al igual que
en la vida real, no puedes ser bueno en todo. Tendras tus puntos
fuertes y tus puntos débiles. Por ello, es una buena idea que antes
de crear vuestros alter egos, todos los jugadores mantengais una
pequefia charla que ayude a decidir qué rol jugara cada uno en el
grupo. Si sois cinco y todos jugais con unos asesinos altamente
especializados en todas las habilidades de combate, podriais
encontraros en graves problemas ante una partida enfocada a la
investigacion o en ambientes sociales. Lo ideal es que dispongais
de alguien capaz de hacer frente a cada tipo de situacion y, si es
posible, un sustituto para esa persona. Asi, todos tendréis vuestro
momento de gloria y os resultara dificil encontraros en situaciones
complicadas o frustrantes.

Un error muy comun en los jugadores principiantes y en algunos
jugadores experimentados es juzgar un personaje Unicamente
por los valores numéricos. Quienes hacen eso, ni contribuyen a
mejorar el ambiente de la partida, ni logran que sus personajes
encajen en la trama. Un jugador que realmente quiera crear un
personaje importante enfocara parte de sus esfuerzos en ir mas alla
de las puntuaciones y detenerse a dedicar tiempo al trasfondo. ;A
qué llamamos trasfondo? Simple y sencillamente a la personalidad
y a las vivencias pasadas del personaje. Un agente dedicado
a matar todo Akuma que se cruce en su camino y a cumplir las
misiones no seria una persona, tan solo un arma. La interpretacion
es una de las partes mas importantes de los juegos de rol y, sin
una buena base de personalidad, tu personaje no sera real. Tienes
que tener en mente cOmo se comportara ante ciertas situaciones, si
hay cosas a las que teme, a qué le da mayor y menor valor y, por
supuesto, cuales fueron sus origenes. ¢ Tiene familia? ;Amigos?
¢Estaba casado o tenia algun tipo de relacion sentimental? Estas
cosas son importantes porque, por un lado, te dan una base para
entender cdmo se sentira en diversas ocasiones y, por otro, le
proporciona al Director de Juego una valiosa informacion con la
que puede enriquecer la trama en la que os veréis envueltos. Podra
personalizar vuestro mundo. Sentiréis que realmente sois parte de
él'y no un simple decorado.

Lo primero que has de decidir es qué clase de personaje vas
a interpretar. ;/Se trata de un Akuma, de un agente Esper, de un
Onmyoji o de un Ronin? Los Akuma son humanos que han sido
infectados por un demonio, pero que la Agencia (u otra entidad, si
el Director de Juego asi lo estima) ha sellado antes de que consuma
la humanidad del anfitrion, integrandolos en sus filas. Los Esper son
humanos creados genéticamente en los laboratorios de la Agencia,
que poseen una serie de capacidades mentales innatas que los hacen
auténticos superhombres. Por Gltimo, los Onmyoji y los Ronin son
agentes libres que han sido entrenados en ensefianzas ancestrales
para enfrentarse a los Akuma que se ocultan entre la Humanidad,
aunque cada organizacion posee su propio modus operandi.

Sea cual sea el tipo de personaje al que vas a interpretar, tendras
que responder a una serie de preguntas iniciales. ;Qué tipo de
poderes desarrollara? ;Qué cosas sabe hacer? ;Es un combatiente
0 un erudito? ¢Cual es su aspecto? ;Qué ambiciones tiene? ;Sirve
a la Agencia (en el caso de trabajar para ellos) fielmente o aspira a
escapar en algin momento?

Piénsalo todo con calma y toma algunas notas. Te serviran de
guia a la hora de ir decidiéndote entre las diferentes opciones que
se te iran presentando.

Ejemplo: Para hacernos a la idea de como crear un personaje,
vamos a ir generando uno de ejemplo. Lo primero que hay que
hacer es desarrollar un concepto y un trasfondo. Se tratara de
un personaje masculino, un tipo responsable, equilibrado y con
madera de lider. Como clase de personaje, un Akuma es lo que
mas nos llama, asi que elegimos hacer uno que trabaje para la
Agencia. Sus poderes seran los necesarios para el protagonista
de una historia, asi como sus habilidades estaran enfocadas a ser
un buen agente y saber lo necesario para proteger a los demas.
Su aspecto serd el de un hombre joven, unos 26 afios, con el pelo
castafio muy claro, normalmente con cara de enfado y vestido de
modo informal. Sus ambiciones son salvaguardar a su familia, por
lo que debe mantenerse alejado de ellos ya que no seria mas que
un peligro. Esto le hace pensar mucho en ellos, lo que es la causa
de su perpetua cara de pocos amigos. Aun asi, es un tipo noble
y digno de confianza, bastante sociable y que hace amigos con
bastante facilidad, aunque tenga miedo de perder el control. En
breve continuaremos creando a Edward.

,

LAS CARACTERISTICAS

Al crear tu personaje, los primeros parametros que necesitaras
definir son sus Caracteristicas fisicas y mentales, que
conformaran las bases con las que sabremos en qué aspectos
es bueno el personaje y en cuales estd mas limitado. Unas
personas son mas fuertes o atléticas que otras, al igual que hay
gente mas inteligente o decidida que la media. Este tipo de
potencial lo representaremos mediante unos valores numéricos
llamados Caracteristicas, que oscilan entre unas puntuaciones de
1 a 5. A mayor puntuacion, mejor sera el personaje en todas las
competencias que tengan que ver con dicha Caracteristica.

¢Cuales son las Caracteristicas de las que hablamos? Son cinco,
tres fisicas y dos mentales, y van descritas a continuacion, dando
una idea general de en qué influyen:

FUE: Fuerza, la capacidad para levantar pesos, arrojar, golpear.
Todo lo que implique potencia muscular, incluyendo el combate
CUEerpo a cuerpo, estd representado por esta caracteristica. El
combate por FUE es de un tipo brutal, enfocado a causar grandes
dafios con la menor cantidad de golpes.

REF: Reflejos, agilidad, velocidad de movimiento. Todo lo que
implique movimiento, coordinacion muscular, rapidez, incluyendo
la iniciativa, la reduccion de dafio, las acciones por asalto y el
combate cuerpo a cuerpo, asi como el combate a distancia, esta
representado por los reflejos. El combate por REF esta enfocado
a tener mayores probabilidades de dafar al adversario mediante
habilidad mas que por brutalidad.

RES: Resistencia, aguante. Todo lo que implique aguantar
dafio, dolor, resistirse a la destruccion, incluyendo los puntos de
heridas y la regeneracion. Los personajes de Akuma son capaces
de regenerar las heridas a gran velocidad y una resistencia alta
mejora dicha capacidad.

VOL.: Voluntad, poder, lo sobrenatural. Todo lo que represente
una fuerte conexion con las fuerzas sobrenaturales, influir en
la realidad con la fuerza de tu voluntad o de tu fe, incluyendo
la cantidad de poderes iniciales de que dispone un personaje y



\ il A
= T b2 AL R a3 Tk T

cuantos es capaz de activar en el mismo asalto, todo esta basado en
esta Caracteristica. Tiene que ver con el total de puntos de Poder
que posee el personaje, muy Utiles para permanecer vivo.

MEN: Mente, inteligencia, percepcion, carisma. Todos los
aspectos del almacenamiento y uso de informacion, incluyendo los
puntos de habilidad, estan basados en esta Caracteristica. También
influye en la iniciativa, las acciones por asalto, la capacidad de
aprendizaje, los puntos de Poder y el combate a distancia, tanto
con armas de fuego como con ataques sobrenaturales, al igual que
en la potencia de los poderes Esper. EI combate a distancia de
MEN se basa principalmente en disparos apuntados.

Como hemos dicho antes, las puntuaciones de las Caracteristicas
oscilan entre 1y 5. ;Qué significan estas cifras? La Tabla 1 ofrece
una orientacion acerca de sus equivalencias.

Ademas de esas Caracteristicas, los personajes Akuma poseen
una sexta Caracteristica llamada Sello, que es la que delimita la
cantidad de poder Akuma que son capaces de liberar sin perder
completamente su identidad humana. Los Onmyoji también la
poseen y representa el poder de su Shikigami, el demonio que es
la fuente de su poder.

ASIGNANDO LAS CARACTERISTICAS

Una vez entendido lo que significan las Caracteristicas, es el
momento de asignarles puntuaciones. Este proceso no esta regido
por el azar, dando al jugador todo el control acerca de la base
sobre la que construira su personaje. Dependiendo de qué clase
de personaje vayas a crear, el sistema de reparto de puntos varia
ligeramente. Hay que tener en cuenta que las Caracteristicas, con
la excepcion del Sello, nunca podran ser incrementadas excepto
mediante la adquisicion de poderes y que los costes de reparto
seran punto por punto. El limite en la asignacion es de 4 y el
minimo es 1. Una puntuacién de 5 solamente puede adquirirse
mediante poderes.

Las cuatro variantes de los sistemas de creacion (Akuma, Esper,
Onmyoji y Ronin) se explican a continuacion:

PERSONAJES AKUMA: Reparte 13 puntos entre las
Caracteristicas, incluido el Sello. El Sello empieza siempre con una
base gratuita de 1 y puede incrementarse posteriormente hasta en
3 puntos mas eligiendo Debilidades, pero no podra superar el 4 en
forma alguna. Si no deseas adoptar Debilidades puedes sacrificar
los puntos de tus Caracteristicas fisicas 0 mentales para disponer
de una buena puntuacion, pero eso debilitara mucho a tu personaje
en ciertos campos. La mejor opcion es dejar el Sello en 1 y después
elegir varias Debilidades. Por supuesto, nada impide que empieces
con Sello 1, aunque tus capacidades sobrenaturales se veran
enormemente mermadas. En cada Arquetipo te damos algunos
consejos en cuanto a qué Caracteristicas son apropiadas para él.

PERSONAJES ESPER: Reparte 13 puntos entre ellas, con un
limite de 1 en FUE, RES y REF. Los puntos sobrantes proporcionan
Poderes Innatos extra que mejoran mucho el potencial de los

TABLA 1. EQUIVALENCIAS DE CARACTERISTICAS g ®
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agentes. Asi pues, un personaje puede tener un 4 en MEN y
VOL y 2 puntos sobrantes para poderes innatos, o reducir dichas
Caracteristicas para obtener una mayor cantidad de los mismos.
Obviamente, el tipo de Esper que se desee crear puede requerir
un nivel mayor en ciertas Caracteristicas. Un agente de campo
especializado en armas de fuego y combate cuerpo a cuerpo, no
requeriria una puntuacion alta en VOL, pero un piroquinético si
que lo haria. El Sello sera ignorado por este tipo de personajes.

PERSONAJES ONMYQJI: Empiezas con 2 en todas las
Caracteristicas pues tu entrenamiento te proporciona la perfeccion
de cuerpo y mente. Esta puntuacion es tanto el minimo como el
limite basico de tus atributos fisicos y, a partir de ahi, reparte 3
puntos entre las Caracteristicas mentales y el Sello de su Shikigami
(que empieza con una base de 1). El Shikigami puede incrementar
su potencial de Sello méas adelante hasta en 2 puntos adoptando
defectos, por lo que deberéas subir dicha Caracteristica al menos a
2 si es que quieres disponer de la puntuacion maxima inicial, que
es 4. Elige el Elemento Guardian y suma +1 a la Caracteristica
adecuada (ver pag.22). Si quieres que tu personaje sea Usuario de
Kidou, reduce en -1 tu Sello en este punto. Vete a la pag. 71, define
tu Shikigami y elige los Beneficios del Vinculo (Tabla 5.2). Si
alguno modifica una Caracteristica, aplicalo ahora.

PERSONAJES RONIN: Empiezas con 2 en todas las
Caracteristicas pues tu entrenamiento te proporciona la perfeccion de
cuerpo y mente. Esta puntuacion es tanto el minimo como el limite
basico de tus atributos fisicos. A mayores, dispondras de 1 punto extra
en VOL o MEN, a tu eleccion. Ademas, recibes 300 puntos de POT
para asignar a tu Zenryoku. Vete a la pag. 78 (Tabla 6: Costes de
POT) y decide si mejoras alguna Caracteristica para aplicarlo en este
paso. Finalmente, elige el Camino que sigue tu personaje:

Camino de la Espada: El personaje esta especializado en
combate fisico. Recibe +1 excepcional a una Caracteristica Fisica
y le sera mas facil desarrollar Técnicas de Rikaijutsu. Recibe la
Ventaja Experto Marcial.

Camino del Alma: El personaje ha dedicado parte de su
entrenamiento a aprender las sendas de la magia. Se le considera
Usuario de Kidou, pudiendo usar y aprender hechizos con
facilidad, a costa de Técnicas Rikaijutsu mas limitadas, ya que
todas sus Capacidades comienzan como Menores.

Las puntuaciones de las Caracteristicas incrementaran la cantidad
de dados que un personaje tira a la hora de hacer un chequeo de
Habilidad. Un personaje con un 2 en una Caracteristica y una
Habilidad de un 50% tiene unas probabilidades de obtener un éxito
que son un 25% mayores que las de un personaje con la misma
Habilidad y una Caracteristica de 1. Cuanto mas se incrementan
los atributos, mas lo haran a su vez las probabilidades de acierto.

Existen una serie de Caracteristicas Secundarias que seran
tratadas en los Capitulos referentes al Sistema de Juego y Sistema
de Combate.

Ejemplo: Ha llegado el momento de elegir las caracteristicas
de Edward. Ya que tenemos en mente que sea un personaje rapido
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tanto de actuacion como de pensamiento, le asignamos un 3 a REF,
MEN y VOL, dejando un 2 para FUE y RES. No sera el tio mas
rapido del mundo pero sabra defenderse en multitud de campos
diferentes. El Sello lo dejamos en 1. Ya elegiremos unas cuantas
Debilidades mas tarde para mejorarlo.

Edward Archer, Operativo S-1 de la Agencia.

ELECCION DE ARQUETIPOS

Una vez repartidas las caracteristicas, el siguiente paso seré
definir el arquetipo de personaje que has elegido. Un arquetipo es
la categoria general a la que pertenece el personaje, lo cual define
muchos aspectos del mismo, como sus poderes, la fuente de su
poder y sus posibles debilidades, al igual que algunos detalles de
historial. Los personajes Akuma son humanos normales que han
sido infectados, los Esper son producto de un laboratorio y enviados
como especialistas a la Agencia, los Onmyoji son miembros de
una orden ancestral, criados desde nifios para cazar Akuma y los
Ronin son miembros errantes o desterrados de Shinsengumi, una
organizacion japonesa de modernos Samurai que protegen Japon
de las fuerzas sobrenaturales.

Existen diez arquetipos diferentes, de los cuales seis son humanos
infectados por Akuma, dos son las subclases de Agente Esper, otro
es el Onmyoji y el dltimo es el Ronin. Aunque todos los Akuma
pertenecen a la misma especie, hay algunas clasificaciones entre
ellos dependiendo de la fuente de sus poderes, las debilidades que
les aquejan y los poderes a los que pueden acceder. Los diferentes
arquetipos estan compensados y cada uno esté especializado en una
cantidad especifica de poderes. Aunque muchos Akuma comparten
ciertos poderes, hay diferencias notables en el potencial con el que
los pueden utilizar, lo cual hace que unos sean personajes muy
rapidos y otros muy resistentes, existiendo también combatientes
brutales y otros calculadores y manipuladores. Quede dicho que
los personajes basados en MEN pueden ser tan letales en combate
como aquellos puramente fisicos. Asi mismo, aunque ambas
clases de Esper sean la misma especie, la forma de enfocar sus
capacidades y lo diferente de las mismas los divide en dos subclases
absolutamente distintas. Los Onmyoji también varian mucho segin
a cual de los cinco Kami Guardianes sirvan, que limitara a qué
poderes pueden acceder y con qué hechizos son mas competentes.
Por dltimo, los Ronin pueden pertenecer a diez familias o clanes,
cada una con sus propias peculiaridades y capacidades metafisicas
propias. Por tanto, la eleccion del arquetipo delimitara los poderes
y capacidades especiales de nuestro personaje.

Ejemplo: Desde un principio hemos decidido que Edward sea
un Akuma, asi que debemos elegir un arquetipo para él. Tras

i At an A MR

echar un vistazo a los seis posibles arquetipos, nos decantamos
por un Tenshi, porque el concepto de guardian vengador que
tenemos en mente queda muy bien con el aspecto y los poderes de
un angel. Como poderes innatos, escogemos Manto de Proteccion
y Potenciar Poder para asegurarnos de que pueda estar a la
altura de sus compafieros, ya que hemos elegido una puntuacion
media para RES.

LOS ARQUETIPOS

En el presente apartado enumeraremos cada uno de los
arquetipos, junto con sus poderes y capacidades especiales. Los
arquetipos estan descritos de la siguiente forma:

Nombre: Indicael nombre del arquetipo, asi como las posibles
traducciones o sin6nimos, para una mejor comprension.

Descripcion: Una breve descripcion orientativa del
Arquetipo, indicando algunas pistas sobre el tipo de poderes de
que disponen y sus puntos fuertes.

Fuente de Poder: La fuente de donde el arquetipo obtiene
el poder para sus habilidades sobrenaturales. Estas son tratadas en
profundidad en el apartado que sigue a los arquetipos.

Debilidades: Las debilidades que puede poseer el personaje.
Son descritas mas adelante, en el apartado correspondiente.

Poderes Innatos: Indica una serie de poderes de los cuales
un jugador puede adquirir cierta cantidad de forma gratuita. Un
Akuma puede elegir dos poderes innatos, que pueden ser pasivos
o requerir el gasto de Poder Akuma o PF para su activacion. Los
Agentes Esper reciben un poder innato de forma gratuitay pueden
adquirir poderes extra a cambio de los puntos de Caracteristicas
que decidan invertir para este particular. Los poderes innatos de los
Onmyoji dependen del Kami Guardian elegido, un tipo de fuerza
sobrenatural que les permite utilizar ciertas fuerzas elementales y
les proporciona una bonificacion en una Caracteristica. Un Onmyoji
solo puede poseer un Elemento Guardian.

Poderes: Enumera a qué poderes de la clase apropiada
puede acceder un arquetipo en particular. Los arquetipos Akuma
incluyen sus poderes mayores y menores diferenciandolos por
separado. Los Esper incluyen los poderes de cada subclase. Los
Onmyoji incluyen los Ofuda accesibles segun su Kami Guardian.
Los Ronin son un arquetipo aparte y no poseen poderes, sino una
serie de Capacidades que reciben de forma automatica segin su
familia, descritas al final del presente capitulo.

Familia: Los Ronin obtienen sus capacidades sobrenaturales
del entrenamiento que les proporciona su familia, pues cada una
de ellas estd especializada en ciertas competencias. La Familia
proporciona la informacion acerca de las Especializaciones que
el personaje recibe, que son una serie de habilidades en las que se
considerara que su Caracteristica base es un punto superior. Ademas,
cada Familia permite el acceso a una Tabla propia de Combate que
solo sus miembros pueden adquirir, asi como unas Capacidades que
les permitiran la construccion de poderosas técnicas sobrenaturales
llamadas Rikaijutsu. Puedes consultar las Capacidades en la Tabla 7
(Pag.79) y las Tablas en el Capitulo V. Como colofén, todos poseen
el nivel 1 de su Legado Familiar Rikaijutsu. Los Legados Familiares
se encuentran en el Capitulo VIII, Tabla 41 (pag. 182).

Valoracién: La valoracion de los puntos fuertes y débiles
del arquetipo, algo muy Util para jugadores principiantes.

Los diez arquetipos basicos proporcionan la suficiente variedad
para crear infinidad de personajes, ya que cada uno posee multiples
posibilidades para personalizar. Ademas de estos arquetipos, sera
posible elegir diversas facciones siempre que el Director de Juego esté
de acuerdo. Dichas facciones poseen sus propias reglas y una serie
de variantes de los arquetipos bésicos con los que las posibilidades
se multiplican enormemente. No obstante, si es la primera vez que
jugéis a Akuma, os aconsejamos limitaros a los arquetipos basicos,
al menos hasta que os familiaricéis con su funcionamiento.
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DEBILIDADES: Ansia, Alimentacién, Barreras, Demonio, Fuego;. #
Luz Solar, Metal, Metal de Almas, Plata, Sello, Sobrenatural. A4

PODERES INNATOS . = . —
L
AURA TERRORIFICA: Cuando el Bakemono lo desea, puede - KMN

proyectar la oscuridad de su Akuma interior, creando un aura de s -
metro a su alrededor que aterroriza a todos los que entran en ella, * & MONSTRUO, CAMBIANTE, DOgL EGANGER

siendo afectados por el Estado Alterado Miedo si no superan una PR._
VOLI10 incrementando la dificultad en el Sello del personaje. Es posibler
repetir la tirada una vez por asalto. Una vez resistido, el poder no
podra afectar a ese objetivo durante toda la escena. El Estado Alterado ,
Miedo se disipara tan pronto la victima abandone el aura.

-
£

CAZADOR AKUMA: Liberando el espiritu depredador de su s«
Akuma interior, el Bakemono recibe un bonificador natural de +5
PDA a todas sus acciones cuerpo a cuerpo.

’
FURIA BAKEMONO: Cada vez que el Bakemono es herido recibe
una cantidad de puntos de Poder Akuma temporales igual al 10% de los
PG perdidos, transformando su furia y dolor en energia sobrenatural.:‘
Este poder se disipara al final del combate. 1PF por escena.

ORGANISMO PERFECTO: ElI Bakemono puede utilizar su,
energia sobrenatural para incrementar durante un asalto todas a8
Caracteristicas fisicas en +1 o una en +2 a efectos de tiradas de dados,
con un limite de 6D. Es posible usar este poder de forma reactiva. 1PF.

de aspecto usando Cambio Estético, su cuerpo se transforma
permanentemente. Esto supone que no debera mantener el Sello *
girado ni consumir su Poder Akuma, y que cualquier hechizo o poder
que pueda revelar su verdadera forma fallara automéaticamente®
Incluso si no posee poderes multiformes podra modificar su organismo.s
Al coste de 1 PF, el personaje podra cambiar aspectos menores de su 4
apariencia como el color de sus 0jos, su pelo, su tono de voz, sus huella§
dactilares, etc..

MODIFICACION DURADERA: Cuando el Bakemono cambla%

ulysuey @ Jod opeasnij

RAPIDEZ DEMONIACA: El Bakemono posee unos sentidos de, .“
depredador tan afinados que le permiten actuar con gran rapidez,~*
siempre alerta. En situaciones de potencial peligro puede tirar +1d en
Ini. Por 1PF, el bono pasa a ser de +1D Ini. .

SENTIDOS BAKEMONO: El Bakemono puede ver perfectamente ;
en la oscuridad, con mas nitidez, a mayor distancia y usa 1D mas en sus
tiradas de Percepcion, considerandose que todos sus sentidos son tres® »
veces mas agudos que los de un humano. Ademas, puede escuchar
frecuencias inaudibles para el oido humano, como los ultrasonidos,
reconocer olores como un perro, localizar minusculas
imperfecciones en una superficie o superar la carencia de un
sentido mediante el uso de otro; por ejemplo, usar el oido
cuando no pueda usar la vista. 1PF por escena.

F Y Descripcién: Los Bakemono son los Akuma mas terrorificos

PODERES MAYORES * ya que su apariencia no tiene nada que ver con lo humano. Son

Adaptacion, Arma Natural, Carniceria, Coordinacion Absoluta, . IR LRI INE CER A R Lol e LR RN R E R
Il [T EL R T (1o M VT EC RN CEIC TRV ER YU G0 EN= poderes obtenidos de sus cuerpos fluctuantes. Sus capacidades
Miembro Extra, Multiforme, Perfeccion Fisica, Radar, Veneno de = SRUSNCRVVRVEI W RIEDITERESR SV N CRTEIS k]

Almas, Zenshinzenrei Jikkenkai. ~ su carne, tanto para crear poderosas armas naturales tales como

espolones Gseos, garras, cuernos, tentaculos y similares, como para

j+ adoptar otros aspectos e identidades. Sus organismos aguantan

muy bien el castigo fisico, pudiendo adaptarse a ciertas formas de

dafio con facilidad. Esto les proporciona un elevado nivel tanto

+ ofensivamente como en los aspectos defensivos. La versatilidad de

sus talentos los convierte en excelentes espias, buenos combatientes
y alin mejores supervivientes.

PODERES MENORES
Agilidad Akuma, Alineaciéon Elemental, Aumentar Tamafio,
Comunicacién, Comunion, Empatia Animal, Fuerza Akuma, Homunculo, "
Infeccion Material, Jinete del Infierno, Movimiento Instantdneo,
Ocultacion del Eco, Phobos, Regeneracion Akuma, Resistencia Akuma,

Transposicion, Voluntad Akuma, Vuelo.

Fuente de Poder: Terror. El Bakemono absorbe la energia

1 vital mediante el contacto fisico con una victima aterrorizada, con

lo que no le resulta obligatorio matar para alimentarse. Recibe

2 puntos por aterrorizar a una victima, 10 puntos por matarla en
dicho estado, devorando su alma.

" o

VALORACION: El mayor punto débil del Bakemono es su carencias
de poderes de tipo elemental, limitdndose a provocar dafios de tipo
Fisico. A cambio, posee la mejor relacion ofensiva/defensiva de todoss
los Akuma.



DEBILIDADES: Ansia, Alimentacion, Barreras, Demonio, Fuego, Luz
Solar, Metal de Almas, Plata, Sello, Sobrenatural, Tierra.

PODERES INNATOS

f ARRANCAR CARNE: El Gaki puede hacer aparecer bocas en sus

% «warras o una segunda hilera de dientes, para arrancar la carne durante
DEMONIO HAMBRIERIQ CHOUL, CANIBALS 4 " el combate, lo cual le permite alimentarse durante el transcurso del
mismo. Un Gaki utilizando este poder no es una vision nada agradable,
pudiendo aterrorizar a los humanos que lo contemplen. Cada ataque
con éxito que provoque dafio incrementa en 1 su Poder Akuma. Este
. Ppoder dura una escena. 1PF.

COLMILLOS AFILADOS: El Gaki puede convertir su ansia en
' energia sobrenatural con la que provocar ligeras mutaciones en sus
garras y dientes. Todas las armas naturales del Gaki aumentan su total
de Dafio en +2, acumulable con cualquier otro tipo de incremento.

FURIA DEMONIACA: El Gaki puede entrar en el Estado Alterado

Ira a voluntad, obteniendo inmunidad contra el Miedo, anulando las

/ #~penalizaciones por heridas y Dolor. Salir de este estado requiere una
fx_" PR VOL10. Este poder dura una escena. 1PF.

.

., LOCURA: Los Gaki poseen la capacidad innata de canalizar su
% /™ hambreyansiademoniacaen unaformade locura queinunda todos
v sus sentidos, convirtiéndolos en unos maniacos casi insensibles al
dolor, el aturdimiento y la inconsciencia. Recibe un bono de
+2 a las PR RES para resistir cualquier Estado Alterado

j} . pero no Heridas Graves. Este poder dura una escena. 1PF.

LIBERAR A LA BESTIA: El Gaki puede utilizar su energia
sobrenatural para incrementar su furia interior, lo que provoca una
€_ serie de cambios en su cuerpo, convirtiéndolo en el depredador
definitivo. Obtiene un incremento de +2 Ini y total de Dafio.
Este poder dura una escena. 1PF.

PIEL CURTIDA: La piel del Gaki posee la textura
del cuero curtido, incrementando sus Armaduras

- Fisica/Balisticaen +1, acumulativo con cualquier
. otro poder que aumente la Armadura. El
!" . aspecto de la piel, su tacto (o ambos) pueden

.,

- . resultar desagradables.

VORACIDAD DEL ABISMO:

Cuando ataca a sus oponentes, estos
pueden atisbar el indescriptible ansia

que aqueja al Gaki, dandose cuenta

de que nada lo hara retroceder para
saciarla, provocandoles el Estado
Alterado Miedo si no superan una PR

B, " . VOLI10 elevando la dificultad en el Sello
Descripcion: Confundidos a menudo con los Yoma, ya que del personaje. Es posible repetir la tirada una vez por asalto. Una vez
se alimentan de los cuerpos fisicos de sus victimas, los Gaki son 4 eSS I poder no afectara a ese objetivo durante toda la escena. El

CUERCIUERERR G ETCICIE SRR E T CER NP AEUER IR # Estado Alterado Miedo se disipara en cuanto se aparten del Gaki.
agresiva. Siempre famélicos, los Gaki son capaces de consumir un

cuerpo humano en una sola comida, metabolizandolo rapidamente.  ## ;

Aunque no suelen ser muy inteligentes, son la clase de Akuma con ™ PODERES MAYORES

la que nadie querria encontrarse. Sus poderes se basan en una gran *§ Adaptacion Animal, Armas del Predador, Arma Natural, Avidez,
resistencia fisica y unas poderosas armas naturales. Incluso sellados, Empatia Animal, Inamovible, Jikkenkai, Resistencia Akuma, Rigor
los Gaki comen siempre carne cruda, ya que sus estémagos no Mortis, Regeneracion Absoluta, Sangre Acida, Secrecion de Acido,
pueden obtener sustento en otros tipos de alimento (aunque les es +SEEESEUIUERFNNVNERMY L WV ERRUNERPAI R ETIVIGCTCTR

posible comer con normalidad para disfrutar de los sabores).

3 PODERES MENORES
Fuente de Poder: Carne. EI Gaki absorbe la esencia vital de * {4 Agilidad Akuma, Alineacién Elemental, Armadura Natural,
sus victimas devorando sus restos. No es necesario consumir toda 4 Comunicacién, Comunién, Drenar Esencia Vital, Fuerza Akuma,
la carne, normalmente los Gaki suelen disfrutar de algiin bocado Hominculo, Infeccion Material, Jinete del Infierno, Mente Akuma,

en especial (corazon, cerebro, tripas) de donde absorben la esencia Multiforme, Ocultacion del Eco, Regeneracion Akuma, Tercer Ojo,
de la victima. Recibe 10 puntos por ser humano. Los animales £ . Transposicion, Voluntad Akuma.

también pueden servir, 2 puntos por un animal del tamafio de un r
gato, 3 por un perro grande o superior. Este tipo de energia debe de VALORACION: EIl punto débil del Gaki es su limitacién en cuanto
SRS UE R AT ERTEAVER o @ RISl o S SWESEIGI® - o capacidades de tipo social, compensada por la elevada cantidad de
de la muerte, no proporcionara ningan beneficio. - resistencia y sus excepcionales talentos tanto ofensivos como defensivos.
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DEBILIDADES: Ansia, Alimentacion, Agua, Barreras, Fuego, #
Madera, Metal, Plata, Sello, Sobrenatural, Tierra. - RN

PODERES INNATOS 1 ‘, r ; r
BEBER ALMAS: El Mahou-Tsukai puede capturar el alma de una - "“'ﬁ @ U
criatura muerta en su presencia en el mismo asalto, con una tirada de: & p
1d10+VOL que supere el 10, al coste de 1 Accion. Este poder cuesta”™ &4 g K A
1 punto de Poder Akuma, pero Unicamente si se falla la tirada. En el-, -

caso de capturar el alma apropiadamente, se recuperara tanto el Puntg « %8
invertido como los 10 que proporciona la esencia vital del alma. Solo es : BRUJO, NIGROMANTE, SOULREAVER
posible hacer un intento por asalto sobre la misma alma, pues en caso de "
fallo pasaran de inmediato al Flujo de Almas. Las almas de los difuntos &#
pueden permanecer hasta un minuto en el lugar de su muerte pero sera
necesario percibirlas para poder capturarlas tras el primer asalto. o

BENDICION OSCURA: El Mahou-Tsukai puede canalizar su energia
sobre si mismo y sus aliados, para provocarles una descarga vigorizantes ’_'-
sobrenatural, proporcionandoles un incremento de +1 a todos sus totales
de combate durante una escena. 1PF.

ESCUDO OSCURO: El Mahou-Tsukai puede usar su Poder Akum‘a"
para defenderse de una agresion, creando un escudo de puro poder
sobrenatural que reduce el dafio recibido en 1PG por cada punto de
Poder Akuma empleado. El Escudo Oscuro es una defensa reactiva, po
lo que puede declararse incluso después de haber fallado una tirada de
defensa. 1PF.

HECHICERIA: Muchos de los Mahou-Tsukai poseen una capacida& ¥
innata para el uso de la magia que se refleja en que comienzan co

la Capacidad Usuario de Kidou o Usuario de Madou, incluyendo la .
Magia de Almas Madou. Ademas, todas sus Potencias de Hechizo se

incrementan en +1. .
MAGIA DEMONIACA: El Mahou-Tsukai posee una capacidad
innata para canalizar su energia demoniaca en sus hechizosy su ‘

Ataque de Energia que recibiran un incremento de +2 al total de |
Daiio y de +1 a la dificultad de las PR que provoquen. 1 ¥

ulysuey @ Jod opeasnij

PROTECCION MAGICA: El Mahou-Tsukai puede elevar un i
aura que le hace particularmente resistente a los hechizos que puedan &
afectarle, obteniendo un +3 a la Armadura apropiada y un bono f‘
sobrenatural de +2 a cualquier Prueba de Resistencia que se vea obligado &
a hacer a causa de un conjuro. Este poder dura una escena. 1PF. -

VOLUNTAD OSCURA: EI Mahou-Tsukai puede forzar el Sello coh .
mayor facilidad que otros personajes Akuma alimentando al demonio
con su energia fisica para aplacar el ansia que le obliga a consumir su
alma. De esta manera aplicard un +2 al Efecto de la tirada de Control.

5

PODERES MAYORES { Descripcion: Los Mahou-Tsukai son Akuma que manipulan
AN T et (o] o M NIEIW o T T o WA e T [VT-Ie CR ST T (o [E W IO EE R CRWAN I ETIE «  [as fuerzas de lo sobrenatural, alimentando sus poderes con las
Controlar lo Inerte, Desplazamiento Espacial, Empatia, Ghouls, Hombreg SSEIEO[ERIE e VRl o RV Ty EER Ao N R e VR E = vy

VI e N T E e L W = T (T Y I A VOB Y RS R C LR e |as leyes fisicas a su antojo. No suelen ser particularmente aptos en

I R R e Ty M N (e LM Fo I ERCE SV RS T e i ! combate cuerpo a cuerpo, puesto que prefieren planificar y utilizar
T Ve Yl el A e e e B e g a otros Akuma maés brutales para hacer el trabajo sucio. Aun asi, un

+ Mahou-Tsukai puede ser terriblemente efectivo destruyendo a sus
- enemigos merced al arsenal de poderes de los que disponen, amén
PODERES MENORES de ser la Unica clase de Akuma que puede poseer hechizos de forma

PNV AT WA T LENT G W S T BT R ot T T VY T W el Ta T s Rl - automatica. Todos los Mahou-Tsukai que adguieran el Poder Innato
Drenar Esencia Vital, Homanculo, Infeccion Material, Jikkenkai, Jinete  AiacEUEE el YR U oRelel N ENOzIeLIN oo NUSIE [N e YN[ oIVR

del Infierno, Ocultacion del Eco, Regeneracion Akuma, Resistencia pudiendo adquirir, a dis_crecién del DJ, la hat_)!"dad ponOCimiento
Akuma, Transposicion, Vuelo, Zenshinzenrei Jikkenkai. ¥ Madoshu y acceder a Kidou @ Madou, a elecGiOMEEIjUBadar

VALORACION: El punto débil del Mahou-Tsukai son sus limitadas Fuente de Poder: Almas. El Mahou-Tsukai absorbe las
capacidades fisicas, puesto que es un personaje que depende mucho de almas de sus victimas sacrificindolas de una forma especifica
sus Caracteristicas mentales. A cambio, posee un extraordinario arsenal (a definir por el jugador, siendo algo relativamente simple como
de poderes sobrenaturales que le permiten tanto atacar desde una i SRelENECRNTEgTeNvolgITIRTsloNock:1 Y eNelClifeNe VI RTCERSI(ETaE IO
cémoda distancia como manipular la realidad para que las posibilidades con ciertos simbolos), a no ser que el personaje pueda capturar
N R TR s N (T R N R R R (R T R R L EVO R, .  2/mas, en cuyo caso solamente es necesario gue muera en presencia

del Akuma. Recibe 10 puntos por humano sacrificado. Los animales
no poseen alma, por lo que no serviran como sustento.

" o

L]

ey



DEBILIDADES: Ansia, Alimentacion, Agua, Barreras, Demonio,
Fuego, Madera, Metal, Magia, Sello, Sobrenatural.

PODERES INNATOS

y ARMA ONI: Algunos Oni poseen la capacidad de extender su esencia
4 _{demoniaca a cualquier arma que sostengan proporcionandole cierta
OGRO, GUERRERO DEMONIACO L. . consistencia Sobrenatural que les permite afectar a seres inmateriales,
" causandoles la mitad del dafio, asi como detener cualquier clase de
" ataque. Cuesta 1PF por escena.
' |
ANSIA DE SANGRE: El Oni puede usar su energia sobrenatural
para despertar en si mismo un ansia de sangre que lo hace mucho més
efectivo en combate, obteniendo un incremento de un +1L.0. Asi provoca
, heridas brutales en sus oponentes, destrozandolos con una insultante
" facilidad, como corresponde a la personificacion de la violencia. 1PF
por escena.

1Y
.“

g

FURIA DE ONI: Cuando el Oni es herido obtiene una cantidad
de puntos de Poder Akuma temporales, equivalente al 10% del dafio
\ ,recibido, transformando su furiay dolor en energia sobrenatural. Este
spoder se disipara al final del combate. 1PF por escena.

GUERRERO EXPERTO: El Oni posee una afinidad con el combate

{,- que le permite comprender mucho mejor los conceptos relacionados

con el mismo. Recibe inicialmente una Tabla de Combate adicional

/' de Nivel 1 y una de Nivel 2 a su eleccién y suma +2 a sus totales de
' Dafio.

4

J FORTALEZA INFERNAL: El Oni usa su energia sobrenatural para
reforzar toda su estructura fisica, desde los huesos hasta los musculos,
encajando los dafios de una manera mucho mas efectiva. Recibe un
4incremento momentaneo de +1 a su Aguante durante una escena, sin
_spoder superar el Limite de 6. 1PF.

.

». SENTIDO DE BATALLA: El Oni usa su energia sobrenatural para
sextender sus percepciones y sus reflejos de combate, afinando todas sus
capacidades guerreras, desde su velocidad a su precision. Recibe un
incremento natural de +1 a todos sus Totales de Combate, asi como un
_+1 natural a su Total de Accién, lo que es acumulable a cualquier otra
bonificacion.

llustrado por © Kanshin

SENTIDOS ONI: El Oni utiliza su energia sobrenatural para
incrementar la velocidad de sus actos reflejos, desarrollando una especie
de Sexto Sentido. Cuando el personaje pueda ser sorprendido, hara una
LR MENI5. Si tiene éxito, la sorpresa se anula, incluso si se trata de
ataques por la espalda o de oponentes que no pueda percibir. Si consume
1PF, anulard la sorpresa de forma automatica, aunque debe anunciarlo
antes de efectuar la PR.

Descripcion: La casta guerrera de los Akuma, los Oni basan }
su existencia en la guerra y la destruccion. Brutales y agresivos, los
Oni son la base de los ejércitos Akuma. Sus poderes se basanen una %38
gran fuerza fisica, en la invocacién de armamento y protecciones * &7
sobrenaturales, asi como en diversos talentos que estan enfocados
a convertirlos en fuerzas de destruccion absolutamente imparables.
Aunque sus Caracteristicas primordiales sean las fisicas, los Oni
son bastante inteligentes, asi que los adversarios que confunden *
su brutalidad con estupidez, suelen comprender su error de la peor PODERES MENORES
manera posible, cuando la supuesta bestia estlpida demuestra que Agilidad Akuma, Alineacion Elemental, Comunicacion, Comunion,
razona de la misma manera que cualquier humano. \ Drenar Esencia Vital, Homuanculo, Infeccion Material, Jinete del
Infierno, Llamas del Espiritu, Mente Akuma, Movimiento Instantaneo,

Fuente de Poder: Violencia. Los Oni no son buenos « SOINV])e:Toilo]o o (=] I =(elo BN 2 {=To [T T = Yol o] g VAV (01 E W R I S Gl - WA (TN R
capturando las almas, ya que no se toman el tiempo necesario para Transposicion, Veneno de Almas, Voluntad Akuma, Vuelo.
extraer toda la energia vital de la victima moribunda. Asi pues, se
alimentan directamente de la violencia 0, mas exactamente, usan VALORACION: El punto débil del Oni es su misma ventaja, pues
las emociones violentas para absorber las almas. La absorcién se al tratarse de tropas de choque requiere altos atributos fisicos en
logra a través de su arma o de sus manos desnudas, obteniendo _detrimento de los mentales. Dada la naturaleza de sus poderes, los Oni
5 puntos de Poder Akuma por matar a un ser humano o 1 punto i SESSARUE (SRRl oRelg it SR olR ifsloe] gV ezl WolelyTel=N oT:Te oo eEMN o0
por un animal. Es posible absorber energia sin matar a la victima, # SESEEtEIEI el LR yET RN RNV CYe NV Uy
bastando con subyugarla violentamente para obtener 1 punto de yfERISCReCETRRIIS IRV pZ RSl (=1l ¢:1 B
Poder Akuma, Unicamente en el caso de seres humanos.

PODERES MAYORES
Arma Akuma, Arma de Fuego Infernal, Arma Natural, Armadura
Natural, Aumentar Tamafio, Estallido de Furia, Fuerza Akuma, Intuicion
* del Guerrero, Jikkenkai, Onda de Choque, Represalia Demoniaca,
Rugido de Batalla, Sentidos Akuma, Zenshinzenrei Jikkenkai.



DEBILIDADES: Ansia, Agua, Barreras, Demonio, Fuego, Metal de. \ . , ; 3 -
Almas, Magia, Madera, Sello, Sobrenatural, Tierra. A | € : i ; L 4
- o e ‘ ngﬁn

ANGEL, SUCUBO, SHINIGAMI, DEVA

ALAS DE MUERTE: El Tenshi puede usar las plumas de 1
sus alas como armas arrojadizas o armas de fuego, que seran »
consideradas a efectos de dafio como arrojadizas pequefias. \
Las plumas vuelven a crecer inmediatamente, lo cual
elimina la necesidad de recargar. Este poder solo funciona
si el Tenshi ha desplegado sus alas, para lo que ha de poseer
Vuelo. Por 1PF, causaran +0L1 durante toda una escena.

CORO CELESTIAL: El Tenshi posee la capacidad de
emitir un bellisimo sonido que afecta a todos aquellos
gue lo oyen, llenandolos de una sensacion placentera y
eliminando 1D de los penalizadores por heridas o Dolor.
Este poder dura una escena o hasta que el demonio
deja de “cantar”. 1PF.

MANTO DE PROTECCION: El Tenshi usa su
energia sobrenatural para crear un aura protectora con
el aspecto de unas alas trasltcidas de energia luminosa
a su alrededor que le proporciona un bonificador de +3
a su Armadura Elemental y puede ser usada como un
Escudo Sobrenatural. Este poder dura una escena. 1PF.

HALO BRILLANTE: El Tenshi usa su energia sobrenatural
para crear un aura protectora con el aspecto de un brillante
halo luminoso a su alrededor, deslumbrando a sus oponentes e
impidiéndoles enfocar bien sus ataques, provocandoles un -10
aPDA. Aquellos que no usen la vista o la compensen con otros
sentidos no se veran afectados. 1PF por escena.

e R

POTENCIAR PODER: El Tenshi posee la capacidad
innata de potenciar momentaneamente uno de sus poderes menores
transformandolo en mayor durante un nimero de asaltos igual a sd
VOL al coste de 1PF.

SEDUCCION OSCURA: El Tenshi usa su energia sobrenatural para. §
emitir una invisible nube de feromonas sobre los humanos a los que
las tiradas de relacién con los personajes sexualmente afines. Ademas, *
sumara +30 al total de Influencia de cualquier poder empatico o mental ™"
de forma pasiva. Este poder dura una escena, aungue sus efectos pueden
perdurar més tiempo. 1PF. . .

VISION ANGELICA: Concentrandose (una Accién Pasiva y -2 Ini), el
Tenshi puede ver en la oscuridad con mas nitidez, a mayor distanciay usa &%
1D mésen sus tiradas de Percepcion visual, considerando su vision tres veces -« ; . ) . — e
més aguda de lo normal, pudiendo percibir seres invisibles materiales como { Descrlpcpr_\. Los Tenshi son la clase de Akuma mas social,
e i R T T LR R A LY = Ppues son empaticos y manipuladores. Al igual que los Yoma,

ya no sera necesario buscarlo, mientras se mantenga la linea de vision. &« estuvieron muy activos en épocas pasadas, tanto en Oriente como
Y - en Occidente, por lo que existen muchos mitos acerca de ellos.

Los Tenshi se mueven comodamente entre la sociedad humana
entre la que sacian sus perversos apetitos. Aungque no necesitan
matar a sus victimas, a menudo lo hacen por el placer de sentir

* sus exquisitas emociones hasta el final. La mayor parte de los
Exorcistas medievales eran Tenshi, por lo que muchos de los
mitos hablan de angeles benévolos y vengadores. Sus poderes se

.« basan en capacidades como la velocidad, el vuelo, el control de los

PODERES MENORES sentidos y las emociones, ademas de la manipulacion del sonido.
Alln?a0|0n Elemental, Arma, Akuma, Com,unlcaCIor), Cqmunlon, Fuente de Poder: Emaciones. El Tenshi puede absorber la

Sl Fue!’za Alflfma’ Horpunculo, In’feccmn Material, Jinete .d,EI '3 energia de sus victimas mediante las emociones mientras mantiene

o e "lac'.o," Sangumea/Sor.nbrta,.Mente A, OCUIt?C.',On contacto fisico con ellas. Aunque cualquier emocion fuerte es

del Eco, Regeneracion Akuma, Resistencia Akuma, Transposicion, valida, el amor o mejor dicho, el deseo o la lujuria son las més

Voluntad Akuma. utilizadas, sin necesitar la muerte de la victima. Recibe 2 puntos
por absorber una emocioén fuerte, como amor u odio, y 10 puntos
por drenar la energia vital a través de ella hasta el final. Ademas,
un Tenshi que se encuentre en un lugar con una gran concentracion

PODERES MAYORES ]

Agilidad Akuma, Alas de Luz y Oscuridad, Alterar Percepciones, %
Arma Natural, Control del Cielo, Drenar Esencia Vital, Invisibilidad,
Jikkenkai, Phobos, Reaccién Acelerada, Resonancia, Susurro de Muerte,
Viva Voce, Voz Angelical, Vuelo , Zenshinzenrei Jikkenkai.

VALORACION: El punto fuerte del Tenshi son las habilidades sociales
y su capacidad para alimentarse sin matar a las victimas y, por tanto,
sin arriesgar su Alma. Suelen decantarse por el combate a distancia de energia emocional duplicara su puntuacién de Alma a efectos
antes que por el cuerpo a cuerpo. MEN y REF son sus caracteristicas de regeneracion de Poder Akuma.
primarias, aunque una VOL alta les resultara beneficiosa si van a utilizar i

poderes de tipo Influencia. ey & 1 . & 2 *



DEBILIDADES: Ansia, Alimentacion, Barreras, Fuego, Luz Solar,
Madera, Magia, Metal, Metal de Almas, Sello, Sobrenatural.

PODERES INNATOS

f ALIMENTACION OSCURA: El Yoma hace que la sangre derramada
«'a su alrededor fluya hacia su cuerpo, absorbiéndola. Puede consumir
* sangre por valor de 1 punto de Poder Akuma en una misma Accién
Activa, pudiendo usar varias Acciones para aumentar la cantidad, si

‘bien no puede superar el 10% del dafio recibido por una victima.

ESPIRITU MALIGNO, VAMPIRO, HIJO DE LA NOCHE &

.

A

*‘ FASCINACION OSCURA: El Yoma usa su energia sobrenatural
*.c, para influir hipndéticamente sobre los humanos, fascinindolos y
aplicando una bonificacion de +20 y +1D en todas las tiradas de relacion
! con los personajes sexualmente afines. Ademas, sumara +30 al total de
Influencia de cualquier poder empatico o mental de forma pasiva. Este
poder dura una escena, aunque los efectos perduraran siempre que las
, Victimas no tengan razones para cambiar de parecer. 1PF.

GIRO DE MUNECA: Girando su mufieca como un resorte a velocidad
*inhumana, el Yoma puede lanzar objetos inofensivos aplicando el dafio
como si fueran armas arrojadizas pequefias (dagas), e incrementado su
Dafioen +1L 1y calculando su Alcance por REF. Por objetos inofensivos
, nos referimos a cartas, canicas, clips, tarjetas, flores, boligrafos e incluso
“balas que, al ser imbuidas con la inercia del movimiento del Yoma, se
convierten en proyectiles con una fuerza de penetracion similar a balas
~de gran calibre.

[ SANGRE DEMONIACA: El Yoma puede usar su sangre para

J’alimentar a otros Akuma, proporcionandoles una parte de su Poder
"+ Akuma a su eleccion, si bien nunca superior a 10 puntos. Es posible
beber la sangre directamente del Yoma o ponerla en un recipiente pero
fperdera sus propiedades transcurrido 1 minuto. 1PF.

SANGRE DE VIDA: La sangre de algunos Yoma puede concentrar
*parte de su energia sobrenatural, convirtiéndose en una poderosa
¥ panacea. EI Akuma puede concentrar todo el Poder Akuma que desee

en una pequefia cantidad de su sangre para otorgarle propiedades
4 regenerativas (1PG por Punto de Poder Akuma). La sangre, de sabor
B . extraordinariamente dulce, debe ser consumida antes de 1 minuto o

's berdera sus propiedades. 1PF.

'w

o

llustrado por © Kanshin

SENTIDOS YOMA: El Yoma puede ver perfectamente en la
oscuridad, con mas nitidez, a mayor distancia y tira 1D mas en sus
tiradas de Percepcion, considerandose que todos sus sentidos son tres
. %veces mas agudos que los de un humano. También podra escuchar
frecuencias inaudibles para el oido humano, reconocer olores como un
perro, localizar minusculas imperfecciones en una superficie o suplir la
carencia de un sentido mediante el uso de otro. 1PF por escena.

VELOCIDAD DEMONIACA: El Yoma usa su energia sobrenatural
para impulsar sus musculos, moviéndose a una velocidad inhumana.
Recibe un incremento de +2 a su Ini y +1 Movimiento. 1PF por escena.

Descripcion: Los que deberfan estar muertos pero tampoco
estan vivos, los Yoma habitan en miles de leyendas de la cultura
popular. Esto se debe a que durante las épocas anteriores a la Edad
Moderna estuvieron bastante activos, sobre todo en Europa, y esto
se reflejo en los mitos y las tradiciones. Son de naturaleza cazadora
y consideran a la humanidad poco mas que comida con la que jugar.
Aunque no necesitan matar a sus victimas, sus ataques provocan .

PODERES MAYORES
Agilidad Akuma, Arma Natural, Arma Sangrienta, Detonacion
Sangrienta, Empatia, Esclavos de Sangre, Forma Inmaterial, Jikkenkai,

anemias, amén de otros problemas de salud que en otras épocas solian
ser mortales. Sus poderes se basan principalmente en incrementos de

sus habilidades sobrehumanas, como fuerza y velocidad, asi como _,

talentos sobrenaturales que les permiten transformarse de una forma
limitada y que les dan influencia sobre personas y animales.

Fuente de Poder: Sangre. El Yoma se alimenta del fluido

vital de sus victimas, absorbiendo la energia vital que contiene.
Este tipo de energia debe de ser extraida de una fuente viva por lo
que, trascurridos 10 asaltos desde la muerte, ya no proporcionara
ningun beneficio. Una vez bebida la sangre, la asimilara,
concentrandola y transforméandola en energia. Recibe 1 punto por
cada medio litro de un ser humano. Los animales también pueden
servir, 2 puntos por un animal del tamafo de un gato, 3 por un
perro grande o superior.

Manipulacion Sanguinea/ Sombria, Sentidos Akuma, Sombra Viviente,
Tajo de Aire, Tercer Ojo, Zenshinzenrei Jikkenkai.

PODERES MENORES
Adaptacién Animal, Alineacién Elemental, Comunicacion, Comunidn,
Empatia Animal, Fuerza Akuma, Homunculo, Infeccion Material, Jinete
del Infierno, Mente Akuma, Movimiento Instantaneo, Multiforme,
Ocultacion del Eco, Regeneraciéon Akuma, Resistencia Akuma,
Transposicion, Voluntad Akuma, Vuelo.

VALORACION: ElYoma es una clase de personaje muy polivalente.
Posee tanto talentos sociales como fisicos, aunque su REF es una de

, sus Caracteristicas mas Utiles. Ademas, el halo de leyenda de sus

habilidades de caracter vampirico los convierte en un arquetipo lleno
de glamour pese a que realmente no sea un auténtico chupasangre.



Descripcion: Los Esper Psicomentat han alcanzado la
unidad de cuerpo, mente y espiritu, convirtiendo la poderosa
energia mental de su intelecto superior en diferentes tipos de
"flierzas con las que pueden lograr grandes proezas. Expertos
PSIQUICOS , UBERMENSCH, HOMO POTENS 4% eh combate cuerpo a cuerpo, sus poderes les proporcionan
L+ "todo tipo de protecciones, ataques elementales y formas de
_lucha, asi como diversas formas de afectar las mentes de los
MY seres humanos e incluso las criaturas sobrenaturales. Donde
los demonios mutan sus cuerpos, los Psicomentat los refuerzan

, 4 con poderosas fuerzas telequinéticas o elementales gobernadas
% por la fuerza de su voluntad.

-n HHIH
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Fuente de poder: Bioenergia. La Fuente de Poder de los
I Agentes Esper es su mente, que amplifica su energia mental
%4 para transformarla en una bateria neuronal con la que pueden
% utilizar sus talentos sobrehumanos. Aunque fisicamente son mas
~ débiles que las demas criaturas sobrenaturales, si dan rienda
_ suelta a sus poderes pueden ponerse incluso por encima de los
B Yeponentes mas poderosos. Por desgracia, hacer eso consume
“'8 mucha Bioenergia, lo que limita la cantidad de tiempo que
‘ pueden utilizar todos sus poderes a la maxima efectividad.
‘e
DEBILIDADES: Bioenergia. Sin ella son poco mas que
umanos muy inteligentes, ya que casi todas las ventajas que
les proporciona su intelecto requieren de su uso.

AMPLIFICACION MENTAL: Incrementa la capacidad
- ~ | del personaje para amplificar la Bioenergia, reduciendo en
{® -1lelcoste total en PB utilizados cada asalto de igual manera
¥ que hace el poder Amplificacion Bioenergética (pag.57).
Los efectos de Amplificacién Mental apilan con los del
poder Amplificacién Bioenergética. Esto permite al

s PODERES INNATOS

L Esper utilizar sus talentos con mayor frecuencia
b y efectividad.
-
-~
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Los agentes Esper eran soldados genéticos, creados por los cientificos nazis* " BIOENERGIA: Incrementa la Bioenergia que obtiene el
con una base de ADN atlante que les permitia utilizar el enorme potencial de , ST g R\ We -l W u F o]1[ToF:Ys WD LT g 10) | RSTo o E=1g -\ 0] - I =101 g
la mente humana y su herencia atlante para realizar proezas extraordinarias. S e o LRI N T al R R= | EXo ol i g Te -0V 0] RSN ==X N [TIo - o LAY/@] I
La apariencia de los Esper suele ser muy similar: delgados, de piel muy = 2
palida, ojos azules y pelo rubio claro, casi blanco o gris. En general, sus ESCUDOS RESISTENTES: La potencia de los escudos
caracteristicas fisicas son muy parecidas y son sus afinidades, la forma en la , fisicos que el Esper crea como defensa refleja con su poder
que utilizan su potencial atlante la que define a qué clase de Esper pertenece il eES el =oile [N =S oJT TN g o d=1g CT0] =W WO g o] g=Yo [N ¢<To [V TET oo

cada uno de ellos. Existen dos clases de arquetipos Esper: los Psicomentat, " #la herida potencial en -10PG por cada PF en lugar del -5 usual.
RO S YRRV R A e A U R R e O A LR e i L = -Aun asi, el dafio recibido no puede reducirse por debajo del
que dominan una avanzada tecnologia basada en matrices cristalinas. ¢ 50% acostumbrado.

Aunque las Caracteristicas fisicas de los Esper no pueden rivalizar con ;
las de los demonios, en el campo de batalla pueden ser tan letales como ellos - PROCESADOR: Mediante un excelente entrenamiento,
gracias a su intelecto sobrehumano. No solo pueden usar su mente para crear SN g e R=IoS (Vgg]e] g=lo[oRe=Wel o] gV U gRVAVE- [WVI :Tglo 2 {o) gy =}
efectos sobrenaturales, sino también son capaces de analizar y aprovecharen  FELaSIa\RCE Rele]yyTelolq el Tl (e SRR (eTe [ol: e V=1 To e VI o [ET (o] o1oX
su favor las leyes de la fisica. Un Esper nunca podra levantar la misma carga * [SSER0O71o (=Tl (BN - (V=] oA ERRCI 1 g0 A PR g (o] )V e To g oM
que un demonio con FUE 4, pero si que puede causar el mismo dafio gracias entorno y las probabilidades, todo es calculado por el cerebro
a su comprension de los vectores de fuerzas que le permite utilizar todas “elIII=Sv=I SN[V oIVI=N [ o] (=To[=lef] gl ol o1V ez - o] fel oo o] (S
y cada una de las leyes fisicas en su favor, aprovechando tanto el entorno = SERCILIFEREINELTRY NIRRTV EEEG 20 ERR Y 00 U e ) T
como la inercia del rival para obtener el equivalente a una Caracteristica Memoria Fotografica. Mediante el uso de este poder, el Esper
sobrehumana. A estas capacidades se las conoce como Especializaciones. siempre tira 2D en sus Habilidades fisicas, ademéas de poder

Acontinuacion describiremos los dos arquetipos Esper, junto asus Poderes acceder a unas Especializaciones mejoran ciertas Habilidades.
Innatos y los Poderes a los que pueden acceder. Recuerda que pueden A todos los efectos de tiradas, el personaje posee un 2 en las
adquirir mas de un Poder Innato, invirtiendo los puntos de caracteristicas Caracteristicas fisicas y es acumulable con cualquier poder
que se hayan reservado para este particular, ademas del gratuito de que * SfSSeEVEUrZTIIRe VRl Rl Iv RN T] golo RN Heely (o)l
disponen durante la creacion del personaje. Este tipo de poderes, por su todos los totales de combate, con la excepcion de los PG, PFy
importancia, deben ser elegidos cuidadosamente. -9 .!a Capacidad de Carga y Salto.

ulysuey @ J1od opensni|



SENTIDO DEL COMBATE: El personaje ha sido entrenado
de la misma forma que para el poder Procesador, pero con un
enfoque superior en el combate. Gracias a esto, recibe un +1D
extra a su Pozo con toda Habilidad de combate que domine.

REFLEJOS FLUIDOS: Las sinapsis nerviosas del personaje
se activan de una forma mucho mais eficiente, proporcionindole
un incremento natural de +1 al total de Accién, ademas sumar
su MEN a la Ini en lugar de su MEN/2. Para el personaje,
pensamiento y accién son lo mismo.

PODERES

Anonimo, Amplificador Bioenergético, Armamento,
Balazo Kinético, Bioelectrokinesis, Campo Kinético,
Confusion, Control Energético, Control Material, Control
Hormonal, Control Sensorial, Criokinesis, Deflexion,
Disipacion Sobrenatural, Encajar, Estallido Celular,
Extension de Reflejos, Fase, Filamentos Vectoriales, Gafe,
GuiaMental, Intuicion, Levitar, Matriz Cristalina, Percibir
Debilidad, Pirokinesis, Precision, Presencia, Punteria,
Regeneracion, Sentido del Peligro, Sincronizacion,
Telepatia. Transporte Espacial Instantaneo

VALORACION: EIl Psicomentat es un personaje con un
extraordinario potencial, tanto a nivel de habilidades de todo
tipo como en cualquier campo de accion. Pueden destacar en
ambientes sociales, poseer amplios y variados conocimientos y,
con la ayuda de su mente, efectuar cualquier clase de proezas
fisicas, incluyendo el combate. Esa es la mayor ventaja de
los personajes Esper, pueden destacar en cualquier campo,
solo necesitan especializarse lo suficiente. Sus poderes estin
mas enfocados al combate cerrado que el Tecnomentat,
aunque a cambio es mas competente en todos los aspectos
de la lucha cuerpo a cuerpo. El Poder Innato Procesador es
extremadamente Util para los Psicomentat y se recomienda
encarecidamente su adquisicion.

Descripcion: Los Esper Tecnomentat usan el mas que
considerable intelecto que es su herencia atlante para dominar
una tecnologia que se perdid con la destruccion de la Atlantida,
basada en una ingenieria de base cristalina capaz de canalizar
e interactuar con la Bioenergia para lograr efectos que los
humanos considerarian sobrenaturales. Sus poderes se basan
en el control de la mente sobre maquina y materia, convirtiendo
la energia mental en una herramienta con la que modificar la
realidad y las leyes fisicas. Asi, donde los Psicomentat gobiernan
las fuerzas telequinéticas y elementales, los Tecnomentat
canalizan las fuerzas fundamentales del universo, haciéndolas
esclavas de su ciencia. Este tipo de Esper en particular suele
ser bastante mas joven que los Psicomentat, ya que su poder
requiere una alta dosis de imaginacién y casi todos ellos han
surgido durante la Gltima generacion. Por ello no es raro el caso
de Agentes Esper de aspecto infantil o juvenil.

Fuente de poder: Bioenergia. La Fuente de Poder de los
Agentes Esper es su mente, que amplifica su energia mental
para transformarla en una bateria neuronal con la que pueden
utilizar sus talentos sobrehumanos. Aunque fisicamente son
mas débiles que las demaés criaturas sobrenaturales, si dan
rienda suelta a sus poderes y armamento ultratecnoldgico,
pueden superar incluso a los oponentes mas poderosos. Por
desgracia, hacer eso consume mucha Bioenergia, lo que limita
la cantidad de tiempo que pueden utilizar todos sus poderes a la
méxima efectividad. Aun asi, ciertos constructos como los Bots
pueden llegar a seguir funcionando aunque el Tecnomentat se
quede sin Bioenergia si se les equipa con capacidades que les
permitan un funcionamiento independiente, pudiendo generar
su propia Bioenergia.

DEBILIDADES: Bioenergia. Sin ella son poco més que humanos
muy inteligentes, ya que casi todas las ventajas que les proporciona su
intelecto requieren de su uso.

PODERES INNATOS
AMPLIFICACION MENTAL: Este poder funciona igual que el Poder
Innato Psicomentat del mismo nombre.

BIOENERGIA: Este poder funciona igual que el Poder Innato
Psicomentat del mismo nombre.

EMPATIA TECNOLOGICA: El personaje obtiene la capacidad de
entender de forma completamente empatica como funciona cualquier
tipo de tecnologia, incluyendo la basada en psicocristales. Ademas del
funcionamiento, también sera capaz de entender cualquier tipo de averia
o mal funcionamiento y repararlo manualmente o mediante sus poderes.
Por supuesto, también es aplicable para hacer lo contrario, estropear
aparatos tecnologicos. Podra usar Conocimiento Tecnologia para usar,
arreglar o estropear cualquier aparato. También sirve para modificar
armas, armaduras y vehiculos para personalizarlos a sus necesidades. Se
puede obtener informacion mas detallada al respecto en el Capitulo V.

ESCUDOS RESISTENTES: Este poder funciona igual que el Poder
Innato Psicomentat del mismo nombre.

PROCESADOR: Este poder funciona igual que el Poder Innato
Psicomentat del mismo nombre.

PROXY: Utilizando su inmensa capacidad mental, el Tecnomentat
adquiere la habilidad de comunicarse con las maquinas, transformando
lainformacion de los circuitos en imagenes mentales. Mediante el uso de
este poder, serd capaz de acceder a Internet sin necesitad de terminales
mientras haya cobertura wireless o pueda tocar una linea telefénica,
e incluso puede entrar en ordenadores de forma remota y acceder a
camaras de vigilancia o similares. A todos los efectos, el personaje es un
ordenador portéatil con forma humana. Si el personaje posee uno o mas
Bots, podra comunicarse con ellos mentalmente y recibir datos de estos
de la misma forma. Utilizar este poder requiere 1PB por minuto.

PODERES

Absorcion  Cinética, Acceso, Amplificador Bioenergético,
Blogueo, Mecanico, Bomba Temporal, Bots, Cacharro, Cafion
E.G.O., Cuchilla de Plasma, Detonacion, Disipacion Sobrenatural,
Distorsion Temporal, Electrokinesis, Explosion Sonica, Filamentos,
Vectoriales, Fortalecer Estructuras, Interferencia, Matriz Cristalina,
Matriz Mental, Mimetismo, Nanocirujanos, Onda Cuantica,
Orbitacion Magnética, Pantalla Cudntica, Punteria, Ralentizacion
Vibracional, Reconstruccion, Repulsion Gravitatoria, Separacion,
Singularidad, Sleipnir, Tecnoarmadura E.G.O., Tecnoarmamento
E.G.O., Transporte Espacial Instantaneo

VALORACION: El Tecnomentat es un personaje con un
extraordinario potencial, tanto a nivel de habilidades de todo tipo como
en cualquier campo de accion. Pueden destacar en ambientes sociales,
poseer conocimientos de cualquier clase y, gracias a su tecnologia,
disponer de un arsenal de armas que le permitan eliminar a sus
oponentes a una cémoda distancia. Sus poderes estan méas enfocados
al combate a distancia que el Psicomentat, lo que lo convierte en un
excelente personaje de apoyo. Esto no significa que el Tecnomentat
sea méas débil que otros personajes, ya que de hecho posee el poder
mas destructivo de todos los arquetipos, el Cafion E.G.O., sino que
sus peculiares talentos pueden ser mas utiles en grupo. Ademas, los
Tecnomentat pueden crear equipo especializado que proporcionara
una enorme ventaja a aquellos personajes que hagan uso de él. El
Poder Innato Procesador es extremadamente Gtil para los Tecnomentat
y se recomienda encarecidamente su adquisicion.

Una ventaja Unica de este arquetipo es la posibilidad de crear Bots,
constructos inteligentes capaces de actuar de forma independiente que
suponen una ayuda inestimable ya sea como apoyo en combate 0 como
fuente de conocimientos, habilidades e informacion.




elegir los beneficios del Shikigami en este paso.

PODERES INNATOS

Los poderes del Onmyoji dependen de su Kami Guardian, un tipo de: &
fuerza sobrenatural que les permite utilizar ciertas fuerzas elementales® .
con alguno de sus sellos y les proporciona una bonificacion en una
caracteristica. Un Onmyoji solo puede servir a un Guardian que
debe ser elegido de entre:

MAESTRO DE LO SOBRENATURAL, ORACULO

BYAKKO: el tigre blanco que representa al oeste y el elemento
metal. +1 REF

GENBU: latortuga negra que representaal norte y su elemento
es tierra. +1 RES

INARI: el zorro dorado que representa al centro y al
elemento madera. +1 MEN

SEIRYU: el dragén azul que representa al este y al
elemento agua. +1 VOL

SUZAKU: el ave bermelldn que representa al sur y su
elemento es el fuego. +1FUE

OFUDA BYAKKO

MAYORES: Abanico, Byakko no Hoshi, Cielo,
Desenvaine, Elemento Guardian, Elemento Protector,
Escudo, Lanza, Mensajero, Restriccion.

AFINES: Contencién, Estancamiento, Intuicién, Mano,
Paralizacion, Seiryu no Hoshi.

MENORES: Alma, Drenaje, Exorcismo, Forma,
Kekkai, Méscara, Piel, Proteccion Fisica, Proteccion
Sobrenatural, Puerta del Demonio.

OFUDA GENBU
MAYORES: Elemento Guardian, Elemento Protector,
Escudo, Genbu no Hoshi, Mascara, Piel, Proteccion Fisica,
Proteccion Sobrenatural, Puerta del Demonio.
AFINES: Abanico, Byakko no Hoshi, Cielo, Desenvaine,
Lanza, Mensajero, Restriccion.
MENORES: Alma, Drenaje, Exorcismo, Forma, Kekkai,
Multiplicacion, Ojo del Olvido, Restablecimiento, Verdad, Razén.

OFUDA INARI

MAYORES: Elemento Guardian, Elemento Protector, Escudo,

Fortuna, Inari no Hoshi, Multiplicacién, Ojo del Olvido, Razén,

Restablecimiento, Verdad. :
AFINES: Alma, Drenaje, Exorcismo, Forma, Kekkai, Suzaku no Hoshi.

MENORES: Abanico, Cielo, Contencién, Desenvaine, Estancamiento,

Intuicién, Lanza, Mano, Mensajero, Paralizacion, Restriccion. r e ____

ulysuey @ Jod opeasnij

OFUDA SEIRYU : Descripcidn: Los Onmyoji son agentes libres en la lucha

MAYORES: Contencién, Elemento Guardian, Elemento Protector, { contra los Akuma. Entrenados en la Orden que fundara Abe
Escudo, Estancamiento, Intuicién, Mano, Seiryu no Hoshi. " no Seimei, todos ellos son eruditos perfectamente entrenados
AFINES: Inari no Hoshi, Multiplicacién, Ojo del Olvido, Paralizacion, | EGUNESKUCSRIEUVE CE S e ONC R eI O A ER e e
Razén, Restablecimiento, Verdad. Ll china tradicional. Tienen la capacidad de utilizar una disciplina
YISV I NS LN N ST I s ENIVET PR N2 VECETER VIEET TG  sobrenatural, el Onmyodo, consistente en la utilizacion unos
Piel, Proteccién Fisica, Proteccién Sobrenatural, Puerta del Demonio, “¢MREUSUEWEEReEREITIRIEERERO T ERACI RSN R DU LY
Restriccion. g forma espiritual al que mantienen sellado en un objeto para usarlo
- como fuente de poder. A esta criatura-objeto se la denomina

OFUDA SUZAKU Shikigami. Ademas, muchos de ellos son adeptos en la magia

MAYORES: Alma, Drenaje, Elemento Guardian, Elemento Kidou, comenzando el juego con tantos niveles de Maestria en
Protector, Escudo, Exorcismo, Forma, Kekkai, Suzaku no Hoshi. " hechizos comunes y de su elemento afin como su puntuacién en

AFINES: Genbu no Hoshi, Mascara, Piel, Protecciéon Fisica, Conocimiento Onmyodo y en el Conocimiento Kidou adecuado,
Proteccion Sobrenatural, Puerta del Demonio. * siempre que posean Usuario de Kidou (ver pag.71). Esta
MENORES: Contencién, Estancamiento, Intuicién, Mano, " combinacién de talentos los ha convertido en el mayor azote para
\IT o] Il o ]g M@ [oXe TN @] WiTs [OMET IV (o MR EVAT MR LR 1ol Il i oM [0S demonios a lo largo de la historia de la Humanidad, asi como

Verdad. la semilla de la que han salido otras muchas organizaciones como
Shinsengumi o la Agencia, por citar solo algunas.
VALORACION: El Onmyoji es un arquetipo que varia mucho segin
el Kami elegido, que definira sus Ofuda, sus hechizos de Kidou e incluso Fuente de Poder: Ki. Loutilizan paraalimentar asu Shikigami
su estilo de combate, pues afecta directamente a sus Caracteristicas. Por, S SeNe:\EN kNIl Elg EREE{orl ool giyllol loNo (ol g <loa 4ol N [e o]V AN Mo)
ello es extremadamente importante meditar muy bien sobre los pros y recuperan exclusivamente mediante el descanso o la meditacion. El
los contras antes de efectuar dicha eleccion. | - Shikigami les proporciona la energia para ejecutar Ofuda.
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Fuente de poder: Ki. Lo utilizan para manipular la realidad
por medio de los hechizos Kidou y para ejecutar una serie de técnicas
sobrenaturales denominadas Rikaijutsu. Lo recuperan exclusivamente

= " mediante el descanso o la meditacion.

DESTERRADO, SAMURAI, SHINSENGUMI * ".
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Descripcion: Los Ronin son miembros de Shinsengumi, %8

L}
una ancestral orden Samurai que defiende Japon desde tiempos

inmemoriales o, en su defecto, descienden de exiliados de dicha ~
organizacion. Sus creencias son tan rigidas que han provocado en los
tiempos modernos que algunos de sus guerreros con mayor amplitud
de miras hayan desertado, buscando cumplir con su cometido mas 8
alla de las fronteras de su pais. Siendo asi, no es de extrafiar que
algunos de ellos hayan recalado en la Agencia como agentes libres.

Los Shinsengumi poseen una disciplina, el Rikaijutsu con la que
crean poderosos efectos sobrenaturales canalizando su energia vital
a través de un arma con la que mantienen un vinculo de carécter
espiritual denominada Zenryoku. Los Ronin que siguen el Camino
de la Espada marcan dos de sus Capacidades familiares como &%
Menores. Los que siguen el Camino del Alma las marcan todas como r
Capacidades Menores, pero a cambio comienzan el juego con tantos ¥
niveles de Maestria en hechizos comunes y de su elemento afin como
su puntuacion en Con. Ocultismo y en el Con. Kidou adecuado.

2 *

.'
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DEBILIDADES: Su Zenryoku, el arma que esta unida a su espiritu.

‘Si les es arrebatada, sus poderes son reducidos drasticamente.
-

FAMILIA: Dependiendo de la familia de la que descienda, ya sea él
0 su Sensei, el personaje dispondra de una serie de ventajas bésicas

5 ‘% “wen forma de entrenamiento en su estilo de combate, una serie de

Especializaciones que les proporcionan una elevada competencia en

una serie de habilidades y las Capacidades con las que construiran sus

Técnicas de Rikaijutsu. Cada uno de los clanes posee su propia Tabla de
g Combate asi como una Capacidad especial llamada Legado Familiar.

Las diez familias Shinsengumi son:

Aimura: Su estilo de lucha y su filosofia vital se resume en el lema de
su clan: “La vida de una flor es corta”. Suelen enfocar sus esfuerzos no
solo en la efectividad, sino en la estética. Después de todo, luchan por

*hacer del mundo un lugar mas hermoso.

* Especializaciones: Atletismo, Artes Marciales, Combate Armado,

Convencer, Disfraz, Encanto, Liderazgo.
Capacidades Iniciales: Accion, Ataque,

Defensa, Iniciativa,

Higoi: Los miembros de esta familia creen en la lealtad a

Shinsengumi y en el cumplimiento de las normas, por lo que suelen
terminan formando parte del Escuadron Disciplinario. Su lema familiar
es “Cada cosa en su lugar”. Su estilo esta dirigido a lo practico.

Especializaciones: Combate Armado, Artes Marciales, Armas de
Fuego (MEN)*, Intimidar, Percepcidn, Sigilo.

Capacidades Iniciales: Accion, Ataque, Efecto Fisico, Efecto Mental,
“Iniciativa y otra como Capacidad personal.

* Unicamente arco o ballesta.

Izakuchi: Esta familia se enorgullece de que sus miembros son
siempre los primeros en entrar en combate, afrontando peligros que
aterrorizarian al mas valeroso de los hombres. Su lema familiar es
“Cuando escuches al trueno, el rayo ya habra golpeado”. Su estilo
esta enfocado al combate cerrado y las exhibiciones de valentia.
Especializaciones: Cuerpo a Cuerpo, Intimidar, Pelea, Proezas de
Fuerza, Resistencia Fisica, Vigor, Frialdad, Percepcion.
Capacidades Iniciales: Armadura, Ataque, Dafio Final, Iniciativa,
Perforante y otra como Capacidad personal.

-

Kigakatsu: Los miembros de este clan consideran que el primer
enemigo que hay que conquistar es uno mismo. Su lema familiar es
“Condcete a ti mismoy nunca saboreards la derrota”. Su estilo compagina
las técnicas de esgrima con la reflexion y la planificacion.

Especializaciones: Atletismo, Combate Armado, Artes Marciales,
Vigor, Resistencia Fisica, Fuerza de Voluntad, Percepcion.

Capacidades Iniciales: Barrera, Defensa, Efecto
Sobrenatural, Elemento y otra como Capacidad personal.

Mental,

Kitsunebi: Esta familia provee a Shinsengumi de guerreros versados
en el camino del Kidou, proporcionando a la vez una fuerza de choque y
amplias capacidades sobrenaturales. Su lema es “Comprende cada parte
para entender el todo”. Su estilo esta enfocado a utilizar la espada y la
magia con igual efectividad.

Especializaciones: Combate Armado, Arma Sobrenatural,
Conocimiento Ocultismo, Dos Conocimientos Kidou, Percepcion,
Fuerza de Voluntad.

Capacidades Iniciales: Armadura, Barrera, Defensa, Efecto Mental,
Sobrenatural y otra cualquiera como Capacidad personal.

Kuromamushi: Los infames miembros de este clan han adquirido

. una pésima reputacion debido a su costumbre de aprovechar cualquier

herramienta que pueda proporcionarles un mayor poder, ya sea la

. diplomacia, la esgrima, las armas de fuego o el Kidou. Su lema: “El

honor se encuentra en la victoria” deja perfectamente claro cudl es su

° filosofia. Su estilo fluctiia segiin las apetencias de cada Samurai, si es



cuando la derrota era casi segura. B FUENng DE PODER
Especializaciones: Combate Armado, Armas de Fuego (MEN), Arma Como se ha visto en las descripciones de los arquetipos, todos
Sobrenat.u ral, Corjnolamlento chltlsmo, Conyenger, Liderazgo. L . l0s personajes poseen una Fuente de Poder, ya sea Poder Akuma, Ki
Capacidades Iniciales: Accion, Ataque, Dafio Final, Defensa, Proyectil s Bioenergfa. Esta puntuacién equivale a VOLX10 méas MENX5 y

y otra cualquiera como Capacidad personal. -

puede ser modificada por la habilidad Desarrollo Sobrenatural. Cada
10 puntos en esta habilidad incrementa dicho total en tantos puntos

Ogami: La familia Ogami es la menos numerosa y la que mas < S IREYcH personaje. Ademas de esto, diversas Tablas,

S =g s Imd'r:”du?“dad' Se les .conalderarla ur:a familia r.ne|t10|:jdé‘ Entrenamientos, Poderes Innatos, Tiradas de Historial y Ventajas
no ser por las hazafias que sus miembros acometen y por cierto onf BUrTatarisls e e ente e Poder.
de la oportunidad que suelen tener para estar en el lugar exacto en el

momento justo. Su lema es “El destino se alcanza a través de la espada”. |\ "8 FUENTE DE PODER = VOLXIO + MENXS

Tanto su estilo como su vestimenta suelen ser vistosos, llamativos y;r L.

anItEe todolpractlcos yéfectt;vos Acpr Y M les. A d Ejemplo: Edward posee VOL 3 y MEN 3, con lo que su

F spe%altz::zaczr}es 0”& atg rn::a 0, (;‘te\s} | arcclja ;S Fpss e . Poder Akuma es 45 (30+15). Si poseyera un 20 en Desarrollo
uego ( . ), te'qgmo, o8 gler, uerza de Voluntad, ercgpcmr.’n. ,? Sobrenatural, su total seria 51, 6 puntos mayor.
Capacidades Iniciales: Accion, Armadura, Ataque, Dafio Final™ &

Erforanteyjatraloualqii=Eaeo il tEEE A Los personajes usardn su Fuente de Poder para activar y

mantener sus Poderes, sean del tipo que sean. Para regenerarla,

* solo necesitaran dejar pasar tiempo, recuperando tantos puntos por
hora como su puntuacion en Alma, aunque cada clase de personaje
dispone de otra opcion.

Shiroboshi: Los miembros de esta familia han recibido siempre gl
honor de ser los mensajeros y exploradores dentro de Shinsengumi.
Aungue en la época actual ya no sean tan necesarios, siguen manteniendo
su estatus y han ido adaptandose a los nuevos tiempos para poder
cumplir con su cometido. Su lema es “Conviértete en el viento”. Su estilo
es extremadamente formal.

Especializaciones: Armas de Fuego (MEN)*, Arma Sobrenatural,
Atletismo, Conducir, Sigilo, Percepcion, Conocimiento Ocultismo.

Capacidades Iniciales: Accion, Ataque, Barrera, Efecto Fisicog,
Movimiento y otra cualquiera como Capacidad personal. L

* Unicamente arco.

_ Los personajes Akuma podran nutrirse de las almas de los
individuos a las que ataquen o asesinen. Los requisitos para
hacerlo varian segin cada Arquetipo. Si la forma de alimentarse
no mata al humano (como es el caso de los Mahou-Tsukai) lo
debilitard. Un ser humano posee 10 puntos de Alma que pueden
ser drenados total o parcialmente, transforméandolos en el proceso
en Poder Akuma. Al alimentarse de un humano se le causa dafio.
Si se le extraen hasta 3 puntos de Alma queda en un estado de
debilidad menor, sintiéndose cansado. Una extraccion mayor
hace que se desmaye agotado, requiriendo de una PR RES10+1
por punto superior a 3. EI Alma se recupera a razén de un punto
por dia. Para muchos agentes, matar a otros seres humanos para

* alimentarse es algo monstruoso e intentan controlar los instintos
del monstruo hambriento sellado en su interior (ver Capitulo VII).
Otros solamente se sustentan de individuos malvados, ladrones,
violadores, asesinos o delincuentes, intentado de esa forma lavar
su conciencia. El resto se han rendido parcialmente y entienden que
su naturaleza ha cambiado, aceptando en lo que se han convertido
aunque ello reduzca su puntuacion en Alma (ver Capitulo VII),

Yokohana: Este clan estd formado por Samurai-ko que han .¥SSCUCIEUCIECEERIEEEULEIIC
demostrado desde siempre que su ardor guerrero se encuentra a lais
altura de cualquier Samurai. Son conocidas como las Flores Rojas de «
Shinsengumi. En esta familia se entra exclusivamente por adopciény su *
lema es “Solo de las cenizas surge la flor de la victoria”. Su estilo combina |,
la esgrima oriental con un potente Kidou de Fuego. Es por esto Gltimo
que todas las integrantes del clan Yokohana tienen afinidad con Suzaku,

| Kami rdian del Elemento F . - =
° Esa ecifalallijzaa((:jic?nesl'e Arfnae Stgbrl;riggural Conocimiento Ocultismo frios SIEESENTEEEn crior, [0 Gt erable
P " hasta que sale del trance. Cada vez que un Esper recurre a un

Conocimiento Suzaku. Elige tres entre: Cuerpo a Cuerpo, Peleafs trance de meditacion dentro de la misma hora, el EfMin requerido

Atlct:etlsm?aSégllo,lLr;tlirr}ldgrXE?S:r?nt&t Defen . aumenta en un rango, pasando de Rutinario a Facil, de Facil a
i s Eaaid QAUC e L1630, S gCNEraciOll Normal y asi. Un fallo imposibilitara la Meditacion durante una

Elemento (F na mas com i rsonal. - -
emento (Fuego) y una mas como Capacidad persona hora, momento en el que el EfMin bajara en un rango. El poder de
.la mente es grande, pero no infinito.

Yamashiro: Los miembros de este clan son considerados como un;,s
bestias sin corazon, ya que se han dedicado al conocimiento del cuerpo
humano, tanto a nivel tedrico como experimental. Como ellos mismas
dicen “Cualquiera puede abrir en canal a un enemigo, pero quebrar su
espiritu, es trabajo de un Yamashiro”. Su estilo es terrorificamente cruelg
pero a la vez posee una elevada efectividad. Curiosamente, los mejores
médicos entre los Shinsengumi pertenecen a esta familia.

Especializaciones: Cuerpo a Cuerpo, Pelea, Proezas de Fuerza,
Tortura, Intimidar, Frialdad, Conocimiento Medicina.

Capacidades Iniciales: Armadura, Dafio Final, Defensa, Movimiento; &
Regeneracion y una mas como Capacidad personal. |

Un Esper puede recuperar su Bioenergia mediante la Meditacion,
usando su habilidad de Conocimiento Esper. Haciendo una tirada
Rutinaria entra en un trance de meditacion a través del cual
recuperara tantos PB como la suma de los dados del Efecto. Por
ejemplo, si logra un 45, recuperara 9PB (4+5). La Meditacion
requiere de un total abandono por parte del Esper, que encierra

VALORACION: Los Ronin Shinsengumi son un arquetipo con

infinitas posibilidades. Comparados con los demas, su mayor debilidad ' Los Onmyoji y Ronin usan el Ki como Fuente de Poder, los
posiblemente sea lo limitado de su arsenal defensivo y lo mucho prlmeros para alimentar a su Shikigami y los segundos a través
gue dependen del Ki y su Zenryoku, si bien esas limitaciones se ven L de su Zenryoku. Para recuperarlo de una forma mas efectiva,
compensadas por la potencia de sus Técnicas sobrenaturales, que les deberan realizar un ritual de purificacion que lleva una hora
proporcionan algunas de las capacidades ofensivas mas poderosas del completa. Requerird una habitacion tranquila, en la que dibujan
universo de Akuma. & una serie de sellos, tomando una posicion zazen (la postura basica

En cuanto a los Caminos, el Camino de la Espada proporciona un de la meditacion) en el centro de la estancia, mientras “vacian”
amplio abanico de poderosas Técnicas Rikaijutsu que los convierten en su espiritu para absorber la energia espiritual de todo lo que le
unos guerreros excepcionales. EI Camino del Alma, aunque no es tan rodean, igual que si introdujeran un recipiente vacio en el agua
potente en cuanto a combate fisico, proporciona una versatilidad casi de un pozo. De esta forma, puede afiadirse la mitad del Efecto de

[TaglyecTe = Welolo (] iotolagl o] [g T lc] Woloo [l e CHECM I I BENTET [VICRMISER.  una tirada de Conocimiento Onmyodo en el caso de los Onmyoji
hechizos del Kidou. BF - 0 Conocimiento Ocultismo al total de Poder Ki con un limite
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maximo de la VOLX10. Por ejemplo, si se obtiene un Efecto de 45,
se recuperan 22 puntos de Ki.

La Fuente de Poder de un personaje se reduce al emplearla y
puede serle drenada por ciertas clases de ataque. Probablemente
te estaras haciendo la siguiente pregunta: ;Qué ocurre cuando un
personaje agota su Fuente de Poder? ;Se desmaya? ¢Pierde sus
habilidades sobrenaturales? ;Corre peligro su vida? La respuesta
varia con cada arquetipo, pues depende de la clase de Poder que
cada cual utiliza.

Si el Poder Akuma de un personaje llega a 0, se encontrara
con una sensacion de ansia interior y terriblemente debilitado,
perdiendo -1D en todas sus tiradas y no pudiendo usar sus poderes
hasta que sea capaz de alimentarse. Si le es drenada una cantidad
mayor, debera hacer una PR VOL15 o su Alma se vera reducida en
1 punto, requiriendo un dia por punto para regenerarla. Si el Alma
llega a 0, esta sera devorada.

Si la Bioenergia de un Esper llega a 0, todos sus poderes
quedaran desactivados, incluyendo los Poderes Innatos, quedando
totalmente debilitado. Si le es drenada una cantidad mayor, debera
hacer una PR VOL15 o su Alma se vera reducida en 1 punto,
requiriendo un dia por punto para regenerarla. Si el Alma llega a
0, esta sera devorada.

Si el Ki de un Onmyoji 0 un Ronin llega a 0, le quedara la
energia vital de un humano normal. Si le es drenada una cantidad
mayor, deberd hacer una PR VOL15 o su Alma se vera reducida
en 1 punto, requiriendo un dia por punto para regenerarla. Si el
Alma llega a 0, esta sera devorada.

Ejemplo: La Fuente de Poder de Edward son las Emociones.
Creemos que le queda bien, ya que no le obliga a matar a sus
victimas y tampoco resulta algo truculento alimentarse de esa
manera. Aun asi, Edward no disfruta haciéndolo y procura evitarlo
en lo posible.

LAS DEBILIDADES

Tras las Fuentes de Poder, pasamos a las Debilidades. Todos
los personajes poseen puntos débiles que les hacen vulnerables
ante ciertas situaciones o clases de dafio. Segun el arquetipo, las
Debilidades varian.

Los Akuma pueden elegir sus Debilidades, aunque no estan
obligados a ello. Estas Debilidades poseen dos niveles, menor y
Mayor (M), cuyos efectos varian en intensidad. Puede escogerse
cualquiera de las posibilidades que ofrece cada arquetipo, pero
solamente podran poseerse dos Debilidades como maximo,
pudiendo ser las dos menores o0 una menor y otra mayor.

Una Debilidad menor incrementa el Sello en +1 y una mayor
en +2, hasta un limite maximo de Sello 4, lo cual es algo muy
tentador. Elige las que consideres apropiadas y andtalas en el
lugar apropiado de la ficha, junto con las secuelas que causan. Las
Debilidades Mayores se marcan con una (M) tras su nombre. Los
efectos de cada nivel son los siguientes:

Agua/Fuego/Madera/Metal/Tierra: El personaje es débil
contra el elemento en cuestion, incluyendo su version violenta
(por ejemplo Metal/\eneno o Agua/Podredumbre). Cualquier
ataque basado en dicho elemento ignorard el Aguante. La
Debilidad Mayor ademas elevara la magnitud del Dafio a Maldito
e incrementard en +5 la dificultad de cualquier PR contra dicho
elemento. Si el ataque ya produce Dafio Maldito incrementa en
+1L1 el dafio recibido. Encontrarés mas informacion sobre estos
elementos mas adelante.

Alimentacion: El personaje tiene serios problemas de conciencia
con la forma de sustentarse del Akuma que se encuentra en su
interior, lo cual le pone en dificultades a la hora de alimentarse.

i At an A MR
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Esta Debilidad le obliga a efectuar una PR VOL10 para alimentarse
de su Fuente de Poder, reduciendo a la mitad la cantidad de Poder
Akuma recibido. La Debilidad Mayor eleva a PR VOL20. Un fallo
en la prueba le impide alimentarse por el resto de la escena.

Ansia: El personaje se siente influido por los deseos de
alimentarse de su Akuma interior. Cuando su puntuacion de
Poder Akuma baja de la mitad, se vera impelido por el demonio
a alimentarse, a no ser que sea capaz de resistirse con una PR
VOL10. Aln lograndolo, tendra una sensacion de ansiedad que
se refleja en una penalizacion de -1 dado a todas las PR VOL y a
algunas habilidades sociales (Encanto, Liderazgo, Convencer). La
Debilidad Mayor eleva a -2 dados la penalizacion. Es posible usar
1PF para sobreponerse una cantidad de asaltos igual a la VOL del
personaje.

Barreras: El personaje es afectado mas facilmente por las
Barreras, da igual del tipo que sean (ofuda, hechizos, temporales o
permanentes). La FUE de la Barrera se incrementa en +5 contra un
personaje con este defecto. La Debilidad Mayor lo hace en +10.

Demonio: El personaje tiene serios problemas debidos al poder
de su Akuma interior, que lo convierte en una bestia incontrolable
que pugna por liberarse a la menor ocasion. Cada vez que fuerce
el Sello, el Akuma vera incrementada la dificultad de su tirada de
control en +5. La Debilidad Mayor eleva el incremento a +10.
Suprimir a semejante monstruo es un trabajo a jornada completa.

Luz Solar: El metabolismo del personaje ha sido tan cambiado
por su huésped Akuma que ha desarrollado una afinidad con
la oscuridad, por lo que la luz le provoca dafio. Las luces muy
brillantes y la luz solar le provocan un penalizador de -1D a todas
sus acciones (el uso de gafas de sol reducira la penalizacion a -5
a la Habilidad). La Debilidad Mayor eleva la incompatibilidad
con la luz solar, recibiendo 1D de Dafo Maldito en cualquier
parte expuesta de su cuerpo y provocando el penalizador de 1D de
forma automatica. Si lleva el cuerpo cubierto y es herido, recibira
1PG de dafio Maldito por cada 10 puntos de dafio por asalto
hasta que cubra la herida. El tipo de dafio recibido se considerara
Sobrenatural e ignorara el Aguante y la Armadura del personaje,
sea del tipo que sea. La luz ultravioleta provocara el mismo efecto
sobre un personaje con esta Debilidad.

Magia: El personaje es particularmente vulnerable a los efectos
de la magia, da igual si se trata de Kidou, Madou o de cualquier otra
clase. Los ataques magicos ignoraran el Aguante. La Debilidad Mayor
ademas aplicaran un +5 a la dificultad de las Pruebas de Resistencia.

Metal de Almas/Plata: El personaje es particularmente
vulnerable a las heridas causadas por las armas forjadas por
los maestros Kajiya, como son los Zenryoku que portan los
Shinsengumi o a las armas de aleacion de plata o con un bafio de
dicho metal. La Debilidad Menor provocara que cualquier herida
causada por estas armas ignore el Aguante. La debilidad Mayor
hara que se considere dafio Maldito o que eleve la magnitud del
Dafio Maldito en +1L1 en el caso de que el ataque ya lo sea. La
Debilidad Mayor en Plata aplicara automaticamente la Menor en
Metal de Almas.

Sello: El personaje es afectado con mayor facilidad por aquellos
poderes o hechizos que afecten su Sello, que incrementan su efecto
en +1. La Debilidad Mayor suma +3 a dicho efecto. Por ejemplo,
un Ofuda de Contencion que redujera el Sello en -1 pasaria a
hacerlo en -2 0 -4.

Sobrenatural: El personaje es débil contra los ataques
Sobrenaturales. Cualquier ataque basado en dicho tipo de dafio
ignorara el Aguante. La Debilidad Mayor hara que se considere
dafio Maldito o que eleve la magnitud del Dafio Maldito en +1L1




en el caso de que el ataque ya lo sea por si mismo.

Los Agentes Esper poseen como Debilidad su misma Fuente de
Poder: la Bioenergia. Si llega a 0, el Esper se quedara reducido a
un simple humano muy inteligente, pero sin poder hacer uso de
ninguno de sus poderes.

Los Onmyoji tienen como Debilidad a su Shikigami. Dado que
es bastante complejo, se da méas informacion sobre ello de una
forma mas extensa méas adelante, en el capitulo de poderes de
Onmyodo. Por ahora, baste decir que el Shikigami es un arma de
dos filos.

Los Ronin tienen como Debilidad su Zenryoku. Si les es
arrebatado, perderan todos los poderes que les proporciona.
Ademas, necesitan su Poder Ki para activar sus Técnicas y
hechizos, por lo que dependen mucho de él.

Ejemplo: Como Debilidades para Edward elegimos dos
elementos: Madera, como mayor, y Fuego. Ya que Madera es un
elemento ligado a la vida, esperamos que no tenga que enfrentarse
a él a menudo o, al menos, que pueda razonar con aquellos que
lo utilicen. El Fuego es un elemento comun, pero quiza sea mas
sencillo de evitar que el resto de ellos. Durante un momento
pensamos en Barreras, pero lo descartamos ya que podria dejar a
Edward encerrado cuando sus comparfieros lo necesiten. Asi pues,
marcamos en la ficha Madera (M) y Fuego y elevamos el Sello de
Edward a una puntuacion de 4. Los poderes Akuma de Ed pueden
elevarse hasta el cuarto rango lo cual le convierte en un personaje
de gran poder. Solo esperemos que no le ataquen con Fuego o,
peor adn, con Madera.

HISTORIAL

Ahora que ya has decidido qué clase de personaje vas a jugar,
el siguiente paso seré darle un poco de color para diferenciarlo de
los personajes que otros jugadores podran crear. Para eso deberas
probar fortuna en la tabla de Historial.

La tabla de Historial proporciona colorido a los personajes,
tanto con bonificaciones como con defectos que los hacen mas
interesantes. Hay muchas mas ventajas que desventajas, y estas
Gltimas no hacen injugables a los personajes. Por si todo esto
fuera poco, te ofrecemos un comodin: todos los personajes tendran
derecho a hacer 3 tiradas en la tabla de historial, mas una cuarta
optativa si al menos dos de las tiradas son desafortunadas. Si las tres
primeras son desafortunadas, podras repetirlas todas directamente.
¢Alguien da méas?

Por supuesto, si prefieres que tu personaje sea gris e insulso,
estas en tu derecho de no hacer ninguna tirada. No obtendras
ninguna mejora y no te arriesgaras a ganar defectos. Si no te gusta
depender del azar, no tires. Puede salir algo que no desees.

Las tiradas de Historial se efectuaran con un dado de cien caras.
Ciertos resultados proporcionan un efecto especial activable
mediante el gasto de PF. Anota cada resultado en el lugar habilitado
para ello en la hoja de personaje y ten en cuenta las bonificaciones
0 penalizaciones que te otorgue para aplicarlas posteriormente. Ten
en cuenta que cualquier bonificacion aplicable a las Habilidades
deberé ser anotada en la columna Bono y podra superar los limites
iniciales de Habilidades de la Creacion de Personaje.

Todas las tiradas de Historial que hagas te serviran para poder
componer en parte el pasado de tu personaje. Los textos que hay
en cada una son orientativos, asi que puedes modificarlos si crees
que no encajan en la historia de tu personaje, siempre y cuando no
modifiques los efectos de la tirada. Mas tarde, en la eleccion de
IN Ventajas, te otorgaremos la posibilidad de modificar alguna de las

tiradas haciendo otras nuevas.
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1 Grande. Eres méas grande, alto y corpulento de

lo normal. Considera tu FUE un punto mayor a la hora de
calcular tanto los dafios como las armas que puedes usar, tu
Base de PG se incrementa en +2 y sumas +1 a tu Total de
Aguante. Tu altura minima es de 2 metros o 1,90 metros en el
caso de personajes femeninos. Debes tener en cuenta que las
personas muy altas Ilaman bastante la atencion y es mas facil
que un testigo pueda recordarte.

2 Una Juventud Dificil. De joven, estabas siempre
metido en lios, por lo que tuviste que buscarte la vida y aprender
a defenderte por ti mismo. +10 a una Habilidad de combate
CUErpo a cuerpo.

3 Gran Potencial. Tienes un gran potencial espiritual.
+10 a Poder Akuma, Bioenergia o Ki.

4 Reflejos Rapidos. Eres un hombre de accion. La
palabra duda no estd en tu diccionario. Actdas rapidamente y
sin miramientos cuando es necesario. Mientras otros estan aun
decidiendo qué hacer, t0 ya estds en movimiento. +2 Ini y +1 al
Total de Accion. 1PF: +1D en Ini.

5 Ratéon de Biblioteca. 'El conocimiento es tu gran
pasion y disfrutas aprendiendo siempre que puedes. Mientras tus
amigos perdian el tiempo dando patadas a un balon, ti pasabas
las horas leyendo libros y novelas. Esto ha tenido repercusiones
en tu educacion, de la que has sacado mucho mas partido que otra
gente. Recibes 50 puntos de habilidad para repartir en uno o mas
Conocimientos. 1PF: +1D en una tirada de Conocimientos.

6 Progenitor Superviviente. El demonio que te
transformd en Akuma no fue exterminado por la Agencia y
sigue activo. Tiene todavia un vinculo contigo y la intencion de
convertirte de nuevo en su obediente progenie, destruyendo aquello
que impide que te conviertas en un Akuma verdadero. Aparecera
cuando al DJ le parezca adecuado, siempre en el peor momento y
con la intencion de recuperar a “su muchacho”. Si es exterminado,
el defecto deja de tener efecto. Por supuesto, el progenitor no es un
Akuma menor y tendré buen cuidado, ya que es consciente de que
la Agencia esta de por medio, asi que resultara extremadamente
complicado acabar con él. Intentara tener siempre una via de
escape preparada por si las cosas se le ponen cuesta arriba, pero
;quién es mas astuto, ti o él1? Si tu personaje no es Akuma, el
defecto se convierte en Enemigo. Tienes un oponente o rival cuyo
poder e historia decidira el DJ.

7/ Manazas. Por alguna razén, no eres bueno utilizando
herramientas y aparatos delicados. No es que se te caigan las cosas
0 seas idiota, simplemente no estds dotado para la tecnologia.
Dejarte manejar un ordenador o0 un aparato electrénico delicado
es una buena forma de asegurarse su destruccion. Las tiradas
de Seguridad y Reparaciones siempre las hards con dos dados
y eligiendo la peor forma de combinarlos. Si salen dos ceros
estropearas el aparato (o lo activaras, lo que peor resulte). Si eres
un Tecnomentat, ignora este resultado y repite la tirada.

8 Fobia a las Alturas. A raiz de una mala experiencia,
has desarrollado un terrible miedo a caerte de lugares altos y
procuras mantenerte alejado de ellos. Quiza no sea buena idea
elegir algin poder de vuelo. Enfrentarse al objeto de la fobia
provoca el Estado Alterado Miedo con PR VOL10-20 segun la
magnitud del estimulo.

9 Cazador. Donde pones el ojo pones la bala. Siempre
te han atraido las armas de fuego, tienes muy buena punteria
y con un poco de practica te has convertido en un tirador
magnifico que suele levantar expectacion en las galerias de
tiro de la Agencia y al que suelen pedir consejo. Incrementas la
PDA de tus tiradas con Armas de Fuego en +5=;Hﬂi Ignora los
penalizadores de un disparo.

10 Adiccion: Alcohol/Tabaco (atu elecc‘o?jEres un gran
aficionado a la bebida y te gusta sentir el calorcillo del alcohol en
tu organlst"Hen has caido en el horrlblé\@a del tabaco. Has
probado de todo para dejarlo, pero nunca has sido capaz. Algunos
te recriminan tu adiccion, pero no les haces el menor caso. En
situaciones de tension, siempre se te puede ver con un pitillo en la




e ' ‘ > I
= -_f_-_- \ ’. 4 '}.
. ! [
<N —
Y = = :
---k"’k'I |-\.u|_u_|_Léi_Lg. _____ {'_L."_

mano o sacando la petaca del bolsillo. -1D a todas las acciones a
no ser que obtengas una PR VOL15.

1 Salud de Hierro. Tienes un sistema inmunol6gico que
te hace increiblemente resistente a las enfermedades y heridas. No
recuerdas haber cogido un resfriado nunca, una gripe ni ninguna
enfermedad infantil. +20 a la habilidad Resistencia Fisica y +2 a
cualquier PR contra enfermedades.

12 Apariencia Desagradable. Cuando tus padres te
hicieron, rompieron el molde, pero del susto. Eres mas feo que
pegarle a una monja. -20 a Encanto, +30 a Intimidar.

13 Fobia a tu Debilidad Principal. Siempre que te ves
expuesto a tu Debilidad principal, notas como un terrible panico
se apodera de ti. Si tu personaje no es Akuma, sustityela por
Claustrofobia (miedo a los espacios cerrados). En uno u otro caso,
enfrentarse al objeto de la fobia provoca el Estado Alterado Miedo
con PR VOL10-20 segun la magnitud del estimulo.

14 Zurdo. Tu mano izquierda es la dominante en lugar de
la derecha. Simplemente eso.

15 Atleta consumado. De chaval eras siempre el mas
rapido de todo el barrio. Segun fuiste creciendo nunca dejaste de
practicar deportes como hobby, con lo que ahora tu forma fisica es
excelente. +20 Atletismo. 1PF: Aumenta en +1 tu Movimiento.

16 Mal Caracter. Siempre estas  refunfufiando,
malhumorado y eres extremadamente violento. No aguantas las
bromas ni tienes demasiada paciencia, por no decir ninguna. Por
eso tiendes a resolver las cosas por medio de la fuerza, lo cual te ha
resultado muy problematico en tu vida pasada. Para contenerte ante
una situacion que te pueda cabrear, necesitaras una PR VOL15.

17 Mania: Limpieza Personal. Siempre tienes que estar
vestido de punta en blanco y escrupulosamente limpio. Procuras
evitar meterte en sitios donde puedas ensuciarte, y Si estas sucio
procuraras asearte lo antes posible. -1D a todas las acciones a no
ser que obtengas una PR VOL15.

18 A Todo Gas. Eres un adicto a la velocidad y cualquier
cosa con ruedas te atrae, en especial las motos. Disfrutas de la
sensacion del viento en tu cara, la vibracion del motor en tu cuerpo
y el olor de la gasolina. En ningun lugar te sientes mas vivo que
en la autopista. Cuando estas en la carretera, sientes que eres
indestructible, nadie puede alcanzarte y te hace muy feliz que lo
intenten. Cuando te piden que describas la felicidad, hay dos cosas
que vienen a tu mente: asfalto y problemas. +20 a Conducir y +10
a una Habilidad de Pelea o Artes Marciales. 1PF: Obtienes un
éxito automatico en una tirada para evitar un accidente.

i Ambidextro. Puedes usar ambas manos indistintamente
con el mismo nivel de habilidad. Esto no te proporciona la habilidad
de hacer dos cosas a la vez, pero cuando una herida incapacita
cualquiera de tus brazos, no recibes penalizaciones por usar el
otro. Recibes +1 a tu Total de Accion. 1PF: +1 Accion extra.

20 Regeneracion Mejorada. Tu organismo acepta mucho
mejor los poderes regenerativos. Afiades un +2 a cualquier total de
regeneracion o curacion que recibas, da igual su fuente.

21 Enano. Por un defecto de nacimiento, mides mas
0 menos un metro. Tienes limitado tu Movimiento a 1 y tienes
los problemas obvios en cuanto al uso de herramientas grandes
0 vehiculos no preparados para tu condicion. Por suerte, no todo
son desventajas. Tu tamafio es una ventaja a la hora de encontrar
escondites o de pasar por lugares pequefios.

22 Manitas. Eres el chapuzas que toda persona querria
por compafiero de piso. Eres capaz de arreglar cualquier cosa que
te pongan delante, con unas herramientas minimas y un poco de
trabajo duro. Es muy probable que hubieras podido ganarte la vida
con tu habilidad, de no haber terminado como Agente de laAgencia.
+20 a Reparaciones. 1PF: Puedes parchear un mecanismo con lo
que tengas a mano durante una escena.

23 Amor Verdadero. Estas enamorado, y temes que si tu
amada/o descubriese la verdad todo se acabe. Intentaras ofrecer
una apariencia de normalidad para mantener el engafio y seguir
con tu relacion. Lastima que la mentira suele tener las patas cortas
y tu trabajo sea muy dificil de explicar a tu pareja, mas adn sin
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transgredir el Protocolo de Secreto de la Agencia. Ademas, tu
amor es tan fuerte que serias capaz de morir por tu amada/o, lo
que sin duda acabard siendo una fuente de preocupaciones. Si
esto es reciproco, es el DJ quien debe determinarlo. Si tu amor
verdadero muriese, obtendras de manera automatica los defectos
Misogino y Solitario.

24 Chute de Adrenalina. Cuando llegas al nivel de Salud
Herido, tu organismo descarga un torrente de adrenalina en tu
sangre que te hace inmune al dolor y elimina las penalizaciones
debido al estado de salud y al Estado Alterado Dolor durante
tantos asaltos como tu RESx2.

25 Chaval de Barrio. Te criaste en un barrio conflictivo,
donde aprendiste a cuidar de ti mismo sin ayuda de tus hermanos.
Quiza no fueses el que empezaba las peleas, pero siempre las
acababas en pie. +10 a una Habilidad de cuerpo a cuerpo y +20 a
Desarrollo Fisico.

26 El Mejor Discipulo del Mundo. Desde crio, te quedabas
alucinado viendo las peliculas de kung fu y de Bruce Lee en la
television, y te tirabas horas imitando a tus idolos. A cuenta de esta
aficion, empezaste a tomar clases de Artes Marciales. Tu Sensei
quedé impresionado con tu talento, por lo que te entren6 con mas
interés que a ninguno de los demas. Si lo deseas, todavia puedes
seguir acudiendo a su Dojo cuando tienes oportunidad, despues de
todo posiblemente eres su discipulo favorito. +10 a Pelea o Artes
Marciales y afiadira un +1 natural a los totales de combate de Ini,
Ataque, Defensa y Dafio para estas habilidades.

27 Voluntad Inquebrantable. Posees una mente tan
fuerte que influenciarte es poco menos que imposible. Cualquier
intento de controlarte o influir en tu comportamiento por medios
sobrenaturales tiene menos posibilidades de afectarte, pudiendo
repetir tu prueba de resistencia una segunda vez, ademas de hacerlo
cada vez que se te ordene hacer algo que no te resulte natural. +20
Fuerza de Voluntad y +2 a las PR para evitar ser controlado.

28 Familia. Pese a que la Agencia simul6 tu muerte, tU ain
te preocupas de los tuyos. Puede ser por tu pobre tia enferma, por
tu mujer embarazada, o por no perderte la infancia de tus hijos. A
la Agencia no le hace gracia que la comprometan y sabes que los
pones en peligro por ello... pero no puedes evitar querer cuidarlos.
Si eres un Esper, te has buscado tu propia familia porque no
soportas ser un “producto de laboratorio” pese a que en Utopia
(la ciudad de tu especie) podrian tomarselo muy a mal. Si eres un
Onmyoji 0 un Ronin ignora este resultado y vuelve a tirar.

29 Aversion al Sexo Opuesto. Un trauma del pasado te
hace desconfiar e incluso repeler a los miembros del sexo opuesto.
No te es imposible interactuar pero a nivel emocional te resulta un
obstaculo practicamente insuperable. -50 a Encanto para todo lo
referente a Seduccion.

30 Despistado. No tienes buena memoria y tiendes a
olvidarte de los detalles. EI DJ puede decidir que te has olvidado
de cosas, objetos o citas, solo para hacerte la vida dificil. Una
agenda electronica es una buena opcion y tus comparfieros deberian
tener en cuenta este defecto a la hora de confiar en ti para ponerte
a buscar informacion.

31 Resistente. Encajas el dafio como un neumatico viejo.
Afiades +4 a tu Total de Aguante. 1PF: Ignora una tirada de
Inconsciencia.

32 Minusvalido Emocional. Posees una fuerte incapacidad
emocional que te impide comportarte con normalidad. No tienes
sentido del humor ni empatia, y no das jamas muestras de tener
miedo o poseer sentimientos. Puedes fingir, aunque siempre
necesitaras un Efecto de 50 en la tirada de Disfraz o de Convencer.
Tus compariieros te miran con recelo y suelen mantener una
distancia prudente, pues tu comportamiento es mas propio de un
psicopata que de una persona equilibrada. +40 a Frialdad y +4 a las
PR que afecten tus emociones.

33 Curiosidad por la Ciencia. Desde nifio te ha asaltado la
necesidad de entender como funcionan las cosas. Tu primer juguete
fue el mundo que te rodeaba. Tus padres aprendieron pronto que era
mejor regalarte juegos de construccion que artilugios electronicos
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que inequivocamente acababan destripados sobre el suelo de
tu cuarto. Recibes 50 puntos para repartirlos en Habilidades de
Conocimientos relacionadas con la ciencia, en Reparaciones o en
Seguridad. 1PF. Puedes hacer una tirada sobre una Habilidad de
100 para “haber leido algo” que puedas necesitar puntualmente,
siempre que esté relacionado con estas Habilidades.

34 Especialista en Sistemas de Seguridad. Tienes un don
para pensar como el instalador de cualquier sistema de seguridad,
comprendiendo répidamente su funcionamiento y cudles son sus
puntos débiles. Derivar la conexion de una camara a un sefiuelo, anular
una alarma, descifrar codigos de seguridad, saltarte salvaguardas de
un sistema... todo eso son entretenimientos para ti. +20 Seguridad.

35 Mania: Orden/Limpieza Doméstica (a tu eleccion).
No soportas el desorden o bien los sitios sucios 0 desordenados,
con la excepcion de lugares abandonados, ruinas, etc.. Cuando ves
una habitacion desordenada , sucia o con algo mal colocado, tus
manos parecen moverse por propia voluntad. Esto se aplica a una
corbata mal anudada, un lapiz fuera de un bote, un cojin tirado
en el suelo o incluso la escena de un crimen. Puedes aguantar la
necesidad de ordenarlo o ignorar la suciedad pero estaras distraido
mientras estés cerca de “ese caos”. -1D a todas las acciones a no
ser que obtengas una PR VVOL15 segun la magnitud del estimulo.

36 Heraldo de la Muerte. Por alguna extrafia razén, eres
particularmente mortifero en combate y tus oponentes suelen
terminar muriendo de maneras horribles. Aunque parece una
bendicion, no eres la persona apropiada para capturar a alguien
con vida. Incrementas de forma automatica en +2 todas las PR
que provoques a tus oponentes con cualquier tipo de ataque que
cause dafio, no funciona con poderes de Infuencia. 1PF: Ignora el
Aguante de tu oponente en una tirada de Dafio.

37 Corrompido. Tu Akuma interior es excepcionalmente
fuerte y lo contienes a duras penas. Ya has tenido varias crisis y
han estado a punto de eliminarte mas de una vez por ello. Reduce
tu Alma en 2 puntos. Si tu personaje no es Akuma, sustituye este
defecto por Mala Racha: tres veces por sesion de juego el DJ
puede quitarte un dado de una tirada o una vez puede declarar que
retirarés el dado mas alto de la misma.

38 Silencioso. De pequefio eras tan sigiloso que podrias
Ilegar a acercarte a cualquier animal sin que ni siquiera se percatase
de tu presencia. +20 Sigilo. 1PF: +1L1 en ataques por sorpresa.

39 Inspirador. Tienes la virtud de hacer que los demas den
lo mejor de si mismos, de alentar a tus compafieros. Hasta tres
veces por partida puedes otorgar a un compafiero un dado mas
en una tirada antes de efectuarla. Tienes que estar presente y el
personaje tiene que poder oirte para poder animarlo.

40 Anula un resultado y vuelve a tirar o repite esta tirada.

41 Frio como el Hielo. Tienes nervios de acero. No es facil
asustarte ni ponerte nervioso y, por apurada que sea la situacion,
siempre estas dispuesto a seguir adelante. Para los demas eres una
persona fascinante, digna de admiracion, un operativo endurecido
y profesional. +20 a Frialdad, +10 a Encanto y +2 a las PR contra
Euforia, Ira o Miedo.

42 Mejor no preguntar. +20 Tortura, +10 Frialdad.

43 Suefio Ligero. Duermes con un ojo abierto y efectdas
las tiradas de Percepcion sin penalizaciones, despertandote listo
para la accion.

44 Aprendizaje Rapido. Tienes el don de sacar ensefianzas
de cualquier cosa que veas o de cualquier experiencia que vivas.
Obtienes un 10% mas de puntos de experiencia por aventura.

45 Malas Compafiias. Una parte de tu pasado no es
precisamente legal, aunque las malas compafiias y la mala vida a
veces proporcionan Utiles conocimientos. +20 Criminal.

46 Alimentacion Traumaética. Consideras moralmente
inaceptable alimentarte de seres humanos para ganar Poder
Akuma y te cuesta mucho hacerlo, aunque te encuentres en una
necesidad imperiosa. Ganas la Debilidad menor Alimentacion sin
obtener Sello a cambio. Si tu personaje no es Akuma, encuentras
intolerable la alimentacion de los personajes Akuma e impediras
que se alimenten de inocentes. Incluso en los casos en que las
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victimas sean malvados o cadaveres, tienes que hacer una PR
VOL15.

47 Adiccion: Sexo/Pornografia (a tu eleccion). No puedes
resistirte a una invitacion de un personaje del sexo opuesto atractivo
(o del mismo en el caso de que tu personaje sea homosexual
o bisexual) o bien a disfrutar de la pornografia, en especial en
situaciones morbosas. Esto hace que la gente piense mal de ti o
que considere que eres, al menos, un tipo informal ya que dedicas
bastante tiempo a tu “hobby”. Si tienes una ocasion de disfrutar
de una cita 0 un “buen espectaculo” y lo dejas pasar, tendras un
penalizacion de -1D a todas las acciones a no ser que obtengas una
PR VOL10-20 segun la magnitud del estimulo. Este penalizador
aplicara durante la siguiente hora de tiempo real o hasta que
satisfagas tu adiccion.

48 Casanova. Siempre que ves un personaje del sexo
opuesto atractivo (o del mismo en el caso de que el personaje sea
homosexual o bisexual) intentas llevartelo a la cama de inmediato.
Cualquier ocasion es buena para marcar otra muesca en la culata.
Tus intenciones no seran iniciar una relacion duradera, sino
disfrutar de una buena noche de sexo. +20 Encanto.

49 Aspecto Llamativo. Perteneces a una tribu urbana o has
creado tu propio estilo, pero sea cual sea el motivo, tu aspecto es
radicalmente Ilamativo. Puedes llevar un look gético y siniestro
con profusion de maquillaje, uno que te obligue a llevar ropas
estrafalarias o quiza te guste llevar una gran cantidad de vistosos
piercings. Esto puede repeler a ciertas personas 0 marginarte
en determinados ambientes. Vestir de manera “normal” te hace
sentir incomodo € incapaz de concentrarte, con lo que no podras
beneficiarte de los resultados “6” en tus tiradas de dado.

50 Tira dos veces.

51 Hobby. Tienes una aficion a la que dedicas de vez en
cuando tu tiempo libre. Sube a 40% una habilidad en la que no
tengas nada.

52 Suefio Pesado. Cuando duermes no te despierta ni un
terremoto. Para espabilarte necesitas una tirada de Percepcion con
un Efecto superior a 50 0 que te abofeteen y agiten bien. Ademas,
sufriras una penalizacion de -1D a todas tus tiradas durante los 10
siguientes asaltos a despertarte. Necesitas normalmente 8 horas de
suefio como minimo.

53 Potencial. Posees cierto potencial sobrenatural innato.
+5 a Poder Akuma, Bioenergia o Ki.

54 Solitario. Odias relacionarte con los demas, ya sea
porque te consideras un monstruo o porque te molesta la compafiia.
Siempre que puedas preferiras aislarte, puesto que trabajas mejor
solo. Si hace falta un voluntario para quedarse vigilando o para
cualquier actividad que te permita ir por tu cuenta, ahi estas tu. -10
a las habilidades de Relacion, -50 a Liderazgo.

55 Cachas. Apuntarte al gimnasio tiene sus ventajas,
siempre que seas perseverante y te lo tomes en serio. +10 a una
Habilidad de Combate Cuerpo a Cuerpo y +20 Proezas de Fuerza.
1PF: +1FUE durante 1 asalto.

56 Miope. Tienes un defecto congénito inoperable en la
vision que te impide ver bien de lejos, por lo que llevas gafas o
lentillas. Sin ellas reduces en -1D las tiradas de Percepcion visual.

57 Obeso. Estas bastante pasado de peso, ya que te encanta
el buen yantar y no eres muy aficionado al ejercicio. Pese a los
intentos de tus supervisores y de tu médico para que adelgaces, te
es imposible hacerlo, ya que cuando haces dieta sufres de dolores
de cabeza y bajadas de tension. -20 a Atletismo y Vigor pero afiade
+2 a tu Base de PG.

58 Fobia a las serpientes, los perros, los gatos o a los
muertos (u otra con el consentimiento del DJ). Enfrentarse al objeto
de la fobia provoca el Estado Alterado Miedo con PR VOL10-20
seguin la magnitud del estimulo.

59 Inquietante. Por algin motivo causas una mala
sensacion a los que te rodean, tanto que es normal que te rehdyan
hasta cbnocerte mejor. Puede ser por tu aspecto, por tu caracter, por
tu fuerte personalidad o por alguna razén ignota que no alcanzas
a comprender. Lo cierto es que cuando miras fijamente a la gente,
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pocos pueden sostenerte la mirada. +20 a Intimidar. 1PF/2PF:
Si el/los objetivo/s no pasan una PR VVOL15 caen bajo el Estado
Alterado Miedo durante una escena.

60 Paranoico. Si alguien te preguntase: “;Como se llaman
las personas que creen que todo el mundo las vigila y va a por ellas?”’
th contestaras sin dudarlo: “Precavidos’. Siempre te gusta tener las
cosas bajo control y no te sientes comodo cuando te encuentras una
situacion vulnerable. +20 a Percepcion. 1PF: Anula la sorpresa.

61 Rival. Tienes un rival con quien siempre estas
compitiendoy que quiere demostrar que es mejor que tU'y viceversa.
Eso ha hecho que tu entrenamiento haya dado mas frutos, pues
lo has tomado con mucho mas interés y le has dedicado buena
parte de tu tiempo libre. Ganas 30 puntos para repartir entre tus
habilidades y puedes comprar gratuitamente una maniobra de una
Tabla combate de segundo nivel. Si mas de un personaje tiene este
defecto, el DJ puede decidir que son rivales.

62 Hacker. Qué cosa mas interesante es la informatica y
qué mundo tan apasionante es Internet. Con una terminal y un
poco de tiempo puedes tener cualquier informacion a tu alcance o
infiltrarte en cualquier sistema. +50 a Conocimiento Informatica.
+20 Seguridad (solo en los sistemas electronicos).

63 Tarado. Tu transformacion en Akuma, la tension de tu
mente Esper o las situaciones en las que te encuentras a menudo,
han causado que tengas un amigo imaginario que tu crees que es
completamente real. Veras normal que los demas no lo perciban y
tenderds a conversar con él, comentar las cosas y pedirle consejo.
El amigo imaginario es una parte de tu personalidad, por lo que
razona igual que tu e incluso ve muchas cosas desde otro punto de
vista. Es una magnifica forma de meter en problemas al personaje
para el DJ, que sera el encargado de interpretarlo.

64 Vigoréxico. Eres un ferviente seguidor del principio
“mens sana in corpore sano”, quiza demasiado. Dedicas todos
los dias un minimo de dos horas a tus ejercicios y nunca viajas
sin tus mancuernas en la maleta. +20 a Proezas de Fuerza, +20 a
Atletismo y +30 a Vigor.

65 Oido Fino. Tienes un sentido del oido muy desarrollado,
capaz de detectar los sonidos mas sutiles. +20 a Percepcion
auditiva. 1PF: éxito automatico en una tirada.

66 Vuelve a tirar y elige, tras leer las dos posibilidades, el
orden de las decenas y las unidades. Si los resultados son ambos
negativos, repite la tirada hasta que al menos uno sea positivo.

67 Blando de Corazon. Las historias tristes y el sufrimiento
de los demas te afectan sobremanera. Siempre procuraras ayudar al
préjimo e intentaras que los inocentes nunca salgan heridos. Hay
quien te admira por ello, pero otros se burlan y te [laman “hermanita
de la caridad”. Cuando fracases en evitar que un inocente muera,
deberas lograr con PR VOL15 o perderas 1D a todas tus acciones
por la sensacion de impotencia o los remordimientos. Puedes
repetir la tirada una vez por hora de tiempo real o tras cada noche
de descanso. Cuando el DJ considere que has cumplido tu objetivo
decentemente en una aventura, te recompensara con 1-3 Puntos de
Experiencia extra, segin los problemas que hayas afrontado. No
todo va a ser desventajas.

68 Actor Aficionado. De nifio, hiciste de pimiento en una
obra de primaria. No fue un gran papel, pero despertd en ti el
gusanillo de la interpretacion. Desde entonces trabajaste con un
grupo de teatro de aficionados y has participado en varias obras del
mismo nivel. Siempre que puedes, te prestas interpretar papeles,
sobre todo si son un reto. Esto hace que seas la mejor opcidn en las
operaciones de infiltracion. +20 Disfraz, +10 Convencer y +10 a
Encanto. 1PF: Echa mano de un personaje ensayado para utilizarlo
en la situacion actual. Suma un +30 al resultado de la tirada de una
Habilidad de Relacion.

69 Iman Sexual. Eres muy atractivo/a y resultas
particularmente seductor/a para las mujeres/hombres (segln sexo
y preferencias), en especial con aquellos a los que no quieras
atraer, esto te causa problemas de vez en cuando, pero no puedes
evitarlo. No es cuestion de desfigurarte para no llamar la atencion.
+20 Encanto.
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70 Pagafantas/Princesita. No puedes evitarlo. Eres
facilmente manipulable por los personajes del sexo opuesto,
no perdiendo la ocasion de ser un caballero, de defenderlos
o de pagarles sus gastos, solo por sentirte bien. Los personajes
femeninos se enamorardn constantemente, creyendo que ese
villano tan guapo puede ser reformado y terminar siendo un buen
esposo. Para resistirte, se requiere una PR VOL15. Este defecto es
particularmente problematico cuando alguien te coge la medida,
ya que podra manipularte con relativa facilidad.

71 Adiccion: Internet. Tienes una extensa lista de cosas
importantisimas que hacer todos los dias: escribir en foros, atender
a tus contactos en las redes sociales, leer la prensa, descargar
montones de archivos, meterte en chats... Necesitas conectarte
diariamente. Si no lo has hecho, -1D a todas las acciones a no
ser que obtengas una PR VOL15 segun la magnitud del estimulo.
Deberas repetir la tirada cada 6 horas hasta que puedas satisfacer
tus ansias. Tu peor pesadilla es levantarte y tener que gritar:
“iN0000000000, no funciona Internet!”

72 Soldado. Pasaste una temporada en el ejército, ya
fuera como voluntario o realizando el servicio militar. Eso te ha
enseflado disciplina y tienes todos los beneficios de una excelente
instruccion. +10 a la Habilidad de Armas de Fuego, +10 Proezas
de Fuerza, +20 Atletismo, +10 a una Habilidad de combate cuerpo
a cuerpo.

73 Miscara de Maldad. Te comportas como un tipo cruel
y vengativo, porque piensas que es la forma de que los deméas no se
reirdn de ti. Siempre estas amenazando a todo el mundo, y siempre
que puedes demuestras que quien te la hace, te la paga... 0 haces
que lo demuestras. Y es que, en el fondo, eres un buenazo y tendrias
terribles remordimientos si los inocentes sufrieran injustamente o
traicionaras a tus compafieros.

74 Amnesia. No recuerdas nada anterior a tu transformacion
0 a los ultimos seis meses. Tu pasado queda en manos del DJ, que
puede irte dando datos segun recuperes 0 no la memoria.

75 Adiccion: Ludopatia. Qué musiquita tan atrayente y
queé lucecitas tan hipndticas salen de las maquinas tragaperras. Qué
bien se lo pasa uno en el bingo o en el casino. Qué emocion siente
uno cuando consulta la lista de premios de la loteria. ;Como es
que los demas no son capaces de disfrutar de estas cosas? Eres un
vicioso del juego y las apuestas, es algo superior a ti y te es muy
dificil resistirte a la ocasion de ganar un poco de pasta facil (aunque
lo mas probable es que al final acabes perdiéndola). Siempre
que tengas una oportunidad de jugar y la dejes pasar, sufrirads un
penalizador de -1D a todas las acciones a no ser que obtengas una
PR VOL 15. El penalizador durara una hora de tiempo real.

76 Buena Vista. Tienes muy buena vision y eres plenamente
consciente de los movimientos a tu alrededor. Esta capacidad
de enfocar tu atencién te proporciona una bonificacion de +20 a
Percepcion visual. 1PF: éxito automatico en una tirada.

77 Pico de Oro. Eras el campedn del equipo de Debate
en el instituto. En la vida civil quizas trabajaras de abogado o
relaciones publicas. Tienes talento para mantener tus ideas claras
y explicarlas de forma que suenen convincentes, lo cual hace que
seas muy bueno influenciando a los demas. +20 Convencer. 1PF:
éxito automatico en una tirada de Convencer.

78 Poca Atencion. Tu capacidad de atencion es pareja a la
del gusano de seda. Te distraes con el simple vuelo de una mosca
0 el menor de los sonidos. No puedes bajo ninguna circunstancia
mantener tu atencion en dos tareas a la vez si requieren un poco
de concentracion, como conducir y disparar o abrir una cerradura
y mantenerte alerta. Puedes forzarte a hacerlo si es necesario, pero
al coste de 1 Accion extra.

79 Heterocromia. Por alguna razdn, tus ojos son de
diferente color. Puede ser de nacimiento, haber ocurrido tras tu
transformacion en Akuma o durante tu entrenamiento sobrenatural,
segin tu arquetipo. Cuando poseas un 50 en Desarrollo
Sobrenatural, adquirirds una ventaja especial, la capacidad de
ver espiritus mediante simple concentracion. 1PF. Posees Vision
Espiritual durante una escena.
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80 Malo hasta la Médula. Si, recondcelo. Eres malo y, lo
que es peor, te gusta serlo. Si tienes poder, ¢por que no usarlo?
Claro esta que una cosa es ser malvado y otra idiota, por lo que
no sueles pasarte de la raya... al menos no en publico... pero en
privado, las cosas cambian. Te encanta la mirada de aprension de
los Agentes de nivel bajo en las dependencias de la Agencia y los
rumores (¢lo son?) acerca de que comes bebés para desayunar. La
mejor forma de respeto es el miedo y no estas dispuesto a perder
esta posicion. 1PF: Repite una tirada de Pérdida de Alma.

81 La Voz del Akuma. Nadie lo sabe, pero puedes hablar
con él. Esa cosa que esta sellada en tu interior te habla, en ocasiones
para ayudarte, en otras para tentarte. Sabes que solo quiere lograr
el control sobre tu cuerpo, pero no puedes confiar en nadie. Si en
la Agencia se enterasen, te marcarian para eliminacion. Cuando
fuerces tu Sello, no solamente necesitaras recuperar el control,
sino que €l te combatird activamente. Si fallas, tomara el control
de tu cuerpo, ademas de devorar tu Alma, hasta el momento en el
que seas capaz de volver a encerrarlo. Puedes repetir la tirada tras
un minuto y, si fallas, tras cada hora, aunque hasta que no repitas
la tirada, él no seguird consumiendo tu Alma, a razon de 1 punto
por fallo. EI Akuma no tiene por qué atacar a tus compafieros
directamente... quizas solo quiera ponerte en la posicion de que
pierdas tu humanidad. Sin embargo, tu extrafia relacion con tu
Akuma interior te proporciona una ventaja. En las situaciones
que puedan resultar potencialmente mortales, como el quedar
inconsciente en un incendio, el Akuma (a discrecion del DJ)
decidira que la supervivencia es mas importante que devorar tu
Alma, pudiendo tomar momentaneamente el control de tu cuerpo
inconsciente (con tu consentimiento) o hacer un trato contigo
para ayudarte (otra cosa es que te fies). Los personajes no Akuma
ignoran esta tirada y la repiten.

82 Bendecido por el Destino. Recibes 4 puntos de Ventajas
en lugar de 3.

83 Aura de Repulsion. Los animales y los nifios reaccionan
mal en tu presencia. Los nifios lloran o se alejan de ti, los perros
intentan morderte, los animales en general se ponen nerviosos.
Quiza se deba a tus poderes sobrenaturales, quiza tenga otra
explicacion que no entiendes. En unas ocasiones no es mas que
una anécdota pero en otras te puede causar verdaderos problemas.
El DJ se encargara de ello, puedes estar seguro.

84 Extrovertido. Eres el alma de todas las reuniones y
caes bien a todo el mundo. Tu simpatia te permite hacer nuevos
amigos con facilidad y tu desvergiienza te hace bastante
carismatico. +10 en Convencer y Encanto. 1PF: conviértete
en el centro de atencion.

85 El Mejor Agente. Quiza sea Sindrome de Estocolmo o
es que has nacido para este trabajo, pero consideras que la Agencia
esta haciendo una cruzada contra las fuerzas del mal y que sus
métodos son perfectos. Siempre cumples los protocolos y te
encargas de que los informes sean exhaustivos, incluyendo todo
aquello que has presenciado, para que las evaluaciones del trabajo
de tu célula sean lo mas ajustadas posibles. Esto puede poner en
problemas a tus compafieros, que ya tienen una idea de como eres
y pueden actuar a tus espaldas para evitar el escrutinio de vuestros
superiores y las posibles represalias.

86 Potra. En las situaciones donde la suerte es importante,
tienes un 25% mas de probabilidades de que te vayan las cosas
bien. Ademas, una vez por partida, puedes repetir una tirada de
dados que hayas fallado o reclamar un golpe de suerte en una
situacion apurada, como caer por una ventana y que un toldo frene
tu caida. Una vez utilizada, la suerte se anula hasta la siguiente
sesion de juego.

87 Mania: Mitomania. Tienes la costumbre de exagerar
tus historias y de contar las cosas “ligeramente retocadas”, vulgo
mentir. No puedes evitarlo. Si te han intentado atracar, contaras que
te han caido encima media docena de asesinos a sueldo. Si un coche
te ha salpicado poniéndote perdido, te has ensuciado al esquivar un
intento de atropello. Esta mania es sobre todo interpretativa. Si el
DJ considera que has perdido una clara oportunidad de soltar una
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buena trola, te aplicara una penalizacion de -1D a todo durante una
hora de tiempo real.

88 Lector Compulsivo. Devoras todo aquel libro que
cae en tus manos, ya sea novela, ensayo, poesia o ciencia. Tras
cada aventura, obtienes 5 PX extra para repartir en Habilidades
de Conocimientos.

89 Artista. Eres sensible, creativo y empatico, y plasmas
tus sentimientos por medio del arte, por lo que con la préctica te
has convertido en un experto en tu disciplina artistica. +30 en
Arte (un tipo concreto). 1PF: Incrementa en un rango el Efecto
de tu tirada.

90 Policia. Ingresaste en la academia de policia donde te
licenciaste para unirte al Cuerpo. +10 en la Habilidad de Armas de
Fuego, +10 en Conducir, +10 en Percepcion, +10 en Seguridad. En
el caso de un Esper, has aprendido estas habilidades, asi como los
protocolos policiales para establecer una buena tapadera civil.

91 Periodista. Cursaste estudios de periodismo y trabajaste
algun tiempo como reportero. Ahora tienes la historia de tu vida
pero no puedes contarla. Lastima de Pulitzer. +20 en Percepcion,
+10 en Linguistica y +10 en Convencer. En el caso de un Esper,
has aprendido estas habilidades para establecer una buena
tapadera civil.

92 El Maton del Cole. En todas las escuelas hay nifios a
los que pegan y abusones. TU eras de estos ultimos. +10 a una
Maestria de combate cuerpo a cuerpo y +20 a Intimidar.

93 Maiia. Tienes una habilidad con la que eres
particularmente efectivo, pudiendo tirar un dado mas al
efectuar chequeos con ella. Esta ventaja es acumulable con las
especializaciones de los Agentes Esper y no puede ser elegida una
habilidad de combate. El total no puede superar 5 dados, como
de costumbre.

94 Conocimiento Onmyodo. Durante tu entrenamiento
en la Agencia, has hecho amistad con uno de los agentes libres
Onmyoji, con el que te has iniciado en los secretos del Onmyodo.
Tienes ciertos conocimientos de lo oculto, aprendidos tras
interminables charlas. +30 a Conocimiento: Ocultismo. Ademas,
obtienes tantos puntos para hechizos Kidou comunes como un
tercio de tu puntuacion en Ocultismo. Si eres Onmyoji 0 Ronin con
conocimientos Kidou, aplica el +30 al Conocimiento del Guardian
que prefieras.

95 Poliglota. Te encantan las lenguas y tienes una facilidad
pasmosa para aprenderlas. Tus compaferos te suelen llamar
Babel Fish porque sabes traducir montones de cosas. +30 a
Conocimiento: Linguistica. Ademas recibes un grupo de idiomas
de forma gratuita.

96 Arma Encantada. El personaje dispone de un arma (el
como la obtuvo queda a eleccion del DJ) que produce +0L1 al
Dafio. Es muy probable que un arma tan poderosa tenga duefio o
alguien quiera hacerse con ella, 0 quiza posea su propia historia
plagada de secretos.

97 Habilidad Especial. El personaje posee UNA habilidad
con la que es particularmente efectivo, pudiendo tirar un dado mas
al hacer chequeos con ella. Esta ventaja es acumulable con las
especializaciones de los Agentes Esper, pero no puede superar los
5 dados, como es usual. La habilidad puede ser de cualquier tipo.

98 Excepcionalmente Poderoso. Comienzas el juego con
un poder mas a elegir o, en el caso de un Ronin, incrementas en 1
tu VOL para determinar tus Técnicas de Rikaijutsu iniciales. Por
desgracia, tanto potencial no es féacil de manejar y consume tu
cuerpo cuando te excedes. Si eres Akuma, cuando fuerces tu Sello
deberas hacer una PR RES15 al final de la escena o perderas una
cantidad de PF equivalente a los puntos por los que falles. Si eres
Esper, Onmyoji 0 Ronin, tu incremento de potencial te hace un
paria entre los tuyos por alguna razén (a determinar por el Director
de Juego).

99 | Destino Cruzado. Influiste en la vida de uno de tus
comparieros, que podra volver a tirar un mal resultado. Tira de
nuevo.

00 Tira otras dos veces.
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VENTAJAS

Ademas, como guinda, podras escoger tres puntos de ventajas
especiales de la siguiente lista, que te proporcionaran unas
bonificaciones que te ayudaran mucho en el futuro. Léelas
con atencion pues, una vez elegidas, no tendras oportunidad
de cambiarlas ni de obtener otras nuevas. Solo los personajes
jugadores y los villanos principales pueden poseer ventajas.

Acdlito (1/2 puntos). Requisito: Usuario de Kidou. Tienes
acceso a un tutor que te facilita el desarrollo, aprendizaje y
comprension de tus habilidades arcanas. Tras cada aventura, todos
tus Conocimientos Kidou/Madou, Conocimiento Ocultismo y
Desarrollo Sobrenatural aumentan en +1/+2.

Afortunado (1/2/3 puntos). Quizd naciste bajo una buena
estrella o igual es que el Diablo cuida de los suyos. Sea como sea,
tienes una capacidad de supervivencia mucho mayor, ya que las
leyes del azar conspiran para ayudarte. Por cada punto invertido
en esta ventaja, puedes repetir una tirada por sesion de juego
quedandote con el nuevo resultado. Ademas, si en algin momento
mueres, puedes sacrificar esta ventaja de manera permanente para
salvarte milagrosamente, quedando los detalles a eleccion del
Director de Juego. Una aclaracion: no confundas esto con tener
una vida extra, ya que si no hay forma de salvarte, esta ventaja no
tendra ningun efecto. Si te bebes una toxina nerviosa letal, moriras
como cualquier otro.

Agresivo (1/2 puntos). Tienes una capacidad innata para
combatir, una facilidad excepcional para el manejo de las armas.
Recibes un incremento PDA+10/+1D al ataque Unicamente a
efectos de Cuerpo a Cuerpo.

Agudeza Auditiva (1/2 puntos). Tu oido es excepcionalmente
sensible, lo cual te proporciona un Bono de +30 a Percepcion.
Si inviertes 2 puntos de Ventajas, ademas te permite reducir
automaticamente la Ceguera Completa a Ceguera Parcial o negar
esta Ultima, Unicamente en cuerpo a cuerpo en ambos casos, dado
que puedes escuchar el desplazamiento de tus adversarios.

Agudeza Tactil (1 punto). Tu tacto es excepcionalmente sensible,
proporcionandote un Bono +20 a Criminal, Reparaciones y Seguridad.

Agudeza Visual (1/2 puntos). Tu vista excepcionalmente
aguda, lo cual te proporciona un Bono de +30 a Percepcion. Si
inviertes 2 puntos de Ventajas, ademas te proporciona +1D a tus
tiradas de Ataque a distancia.

Alentador (1/2 puntos). Posees la capacidad de sacar lo mejor
de los demas. Una/dos veces por escena puedes inspirar a uno
de tus compafieros, asignandole 1D extra (sin limite) ya sea para

habilidades, pruebas de resistencia
0 su Pozo de dados de combate. El
Gnico requisito es que te encuentres
presente y tu aliado pueda oirte.

Aliado Misterioso (2 puntos).
Alguien tiene un especial interés en i,
alguien a quien no conoces y del cual
no tendrias por qué esperar ayuda. Lo
cierto es que, cuando te encuentres en
una mala situacion, puede aparecer
en tu auxilio para, seguidamente,
desaparecer de la misma manera.
También puede enviarte informacion
vital o ayudarte de formas que no
alcanzarias a comprender. Quiza
lo haga por altruismo o quiza sea
parte de un plan mayor. Por si
acaso, no te confies. Al final, quiza
tengas que pagarlo con intereses.
Las probabilidades de que tu aliado
aparezca, asi como sus capacidades,
seran consideradas por el DJ.

Alma Antigua (1/2/3 puntos).
Algunas personas poseen una fuerza
vital mucho mas poderosa que las
demas, ya que tienen un vinculo
mayor con el Flujo de Almas. En tu caso, esto es completamente
cierto. Por cada nivel de ventaja, recibes un incremento inicial de
+10 puntos de Poder y +2 a tu recuperacion natural.

Alumno Aventajado (1 punto). Posees una inusual capacidad
para extraer ensefianzas del entrenamiento personal. Recibes una
reduccion de -5 PX al adquirir nuevas Tablas y Entrenamientos.
Impide adquirir Aprendizaje Marcial.

Angel Guardian (1/2 puntos). Quiza sea un angel, quiza el
destino, lo cierto es que algo cuida de ti. En combate, mejoras en
1 tu Aguante, con un maximo de 6. Por 1 punto se puede usar una
Vez por escena y por 2 una vez por asalto. No puedes comprar La
Muerte en Persona.

Aprendizaje Marcial (1/2 puntos). Posees una inusual
capacidad para aprender de tus experiencias en combate. Tras cada
aventura, tus habilidades de armas usuales, asi como Des. Fisico
aumentan en +1/+2.

Aprendizaje Rapido (1/2/3 puntos). Aumenta tus limites de
aprendizaje mediante gasto de experiencia. Podras aprender un nivel
de Tabla de Combate/Entrenamiento extra por aventura (al coste
apropiado) y aumentar tus habilidades no combativas (ni magicas)
hasta en 10 puntos en lugar de su limite acostumbrado. Ademas
recibes un bono por aventura de 1PX por nivel de ventaja.

Arma Encantada (1/2/3 puntos): Posees un arma, que puede ser
incluso tu Zenryoku si tu personaje es Ronin, que posee 1/2/4 niveles
de Encantamiento a eleccion del Director de Juego. La informacion
sobre esta clase de armas se encuentra en la pag. 334.

Caracteristica Superior (2/3 puntos). Una de tus caracteristicas
€s un punto mayor, siempre que esto no haga que supere 3/4.

Capacidad Innata (1 punto): Puedes elegir una (y solo una) de
las siguientes capacidades.

* Equilibrio Perfecto. Posees la capacidad de mantenerte sobre tus
pies e incorporarte con extrema facilidad. Tiras +1d contra Derribo y
ganas un bono de +30 para cualquier tirada que implique equilibrio.

* Leer los Labios. Puedes usar tu Habilidad de Percepcion para
leer los labios de aquellas personas a quienes puedas ver. Cualquier
bonificador que aplique a la vista, incrementa esta habilidad.

* Prestidigitacion. Puedes utilizar tu habilidad de Criminal para
hacer juegos de manosal nivel de un prestigioso prestidigitador. Puede
serte muy Util para distraer a una audiencia, para escamotear algo a la
vista de la gente o para sacarte recursos de la manga (literalmente).
Ya de paso, incrementa en +30 tu Habilidad Criminal.

* Sentido Comun. Posees la capacidad de valorar las situaciones,
con lo que podras preguntar al DJ qué dice tu sentido comun acerca
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de si algo es factible, arriesgado o incluso pedirle consejo (cosa
que hara con los datos que considere que posees).

Defensivo (1/2 puntos): Tus reflejos estan particularmente
afinados para salvarte de las situaciones en las que podrias ser
herido. Incrementa tu PDD+10/+1D defensa.

Dotado Para la Magia. (1/2/3 puntos). Requisito: Usuario de
Kidou. Posees una excepcional capacidad para canalizar las fuerzas
sobrenaturales del Kidou. Por cada nivel de ventaja, recibes un +2
en todas tus Potencias de Hechizo y +1 a las PR RES solo a efectos
de Concentracion.

Educacion Superior. (1 punto). Posees una mente privilegiada,
capaz de recordar y aprender mejor que los demas. Por ello, tu
educacion es mayor que la del promedio. Recibes 50 puntos extra
para incrementar tus habilidades en general y puedes sumar un +10
a dos de ellas no combativas.

Entrada Cinematografica (1 punto). Hay que reconocerlo,
sabes como hacer una entrada. Una vez por aventura podras
interactuar con un villano principal, causando una conversacion
corta que te proporcionara algin beneficio. Quiza el villano suelte
informacion valiosa sobre sus planes, quiza solo sirva para dar
colorido a la situacion (lo cual te otorgara 1PX extra). Mientras
la conversacion tenga lugar, nadie podra interrumpirte, ni tomar
ventaja alguna (hechizar, activar poderes, interrumpir, etc..). Si
un jugador causa problemas en una de estas escenas, perdera 3PX
por romper el climax. La mayor parte de los villanos principales
poseen esta ventaja gratuitamente.

Erudito (1 punto). Tuviste acceso a los mejores tutores, a
excelentes maestros y a un ambiente cultural 6ptimo que te hicieron
madurar como persona, incrementando tus conocimientos. Recibes
50 puntos extra para incrementar tus habilidades en general y otros
50 a tus conocimientos en particular.

Especializacion (1/2 puntos). Posees una capacidad innata
excepcional con una de tus habilidades, que otorga 1D mas, siempre
que el total de dados no supere los 4D, ademas de disponer de un
+10 a los Efectos de sus tiradas si no es una habilidad de combate.
En el caso de habilidades de combate solo te beneficias del dado
extra, pero tu caracteristica se considera un punto mayor igual que
en los casos de Especializacion. Es posible adquirir esta ventaja
hasta 2 veces en la misma habilidad.

Espiritu de Superacion. (1 punto). Eres una persona
inconformista que no cede ante las dificultades, por lo que te resulta
facil superar tus limites. Elige una habilidad de una Caracteristica
que no supere 3. Siempre tirards 1D extra con ella y mejorarla te
costara la mitad de PX.

Espiritu Vacio (2 puntos). Eres una aberracion para los Kami,
pues tu cuerpo y tu espiritu son resistentes a su influencia. Siempre
tiras +1d extra contra cualquier PR de carécter elemental. Sin
embargo, esto tiene una contrapartida: Cualquier hechizo que te
proporcione beneficios reduce su duracion a la mitad, los efectos
regenerativos que provengan de fuentes elementales se reducen a
la mitad y todas tus Potencias de Hechizo se reduciran a la mitad.

Evitar las Garras de la Muerte (2 puntos). En situaciones que
pueden resultar en tu muerte o la de tus compafieros, tu fuerza
de voluntad te permite actuar cuando otros no podrian hacerlo.
Cuando estas inconsciente puedes gastar 1PF para recuperar el
sentido o gastar 1PF por asalto para actuar en Agonizante siempre
que sea dramaticamente apropiado.

Experto Marcial (1 punto). Elige una habilidad de armas.
Tu Maestria con ella se considera 20 puntos mayor a efectos de
Ventajas de Maestria (Tabla 15) sin afectar tu PDA ni PDD. Ganas
1PX en esa arma por Aventura.

Garras de Kami (1 punto). Eres un verdadero experto en la
enencia de las verdaderas artes marciales, siendo capaz de usar tu
cuerpo y tu espiritu al unisono. Siempre afiades un bono natural de
+1L0 al dafio con tu Pelea/Artes Marciales.

Giro de la Trama: (2 puntos). Esta ventaja te permite dar un
giro a la trama en una sola ocasion por aventura. Este giro puede
BN ser el aparecer en un lugar para ayudar a tus compafieros, reducir a

la mitad un dafio recibido porque una petaca haya parado el golpe,
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que se derrumbe el techo de un edificio en llamas y te separe de
un oponente o cualquier cosa por el estilo. Los limites son tres:
no puedes usarlo para resolver una trama, no puedes usarlo para
dafiar aunque sea indirectamente a otros personajes jugadores o no
jugadores, y jamas puedes repetir el mismo Giro de la Trama. Ante
cualquier duda, la palabra del Director de Juego sera decisiva.

Hombre de Accion. (1/2/3 puntos). Eres una persona decidida.
Para ti, pensar y actuar son la misma cosa, por lo que mientras
otros dudan, t ya estas moviéndote. Recibes un incremento de +1
a tu Total de Accion por cada nivel de ventaja adquirido.

La Muerte en Persona (2 puntos). Requisito: Entrenamiento de
una Agencia. Eres un asesino. Esté en tus genes, en tu personalidad,
disfrutas haciéndolo y no tienes remordimientos. Tus entrenadores
en la Agencia tan solo lo han sacado a la luz. Cualquier arma en
tus manos es letal, cualquier forma de ataque es devastadora,
cualquiera que se interponga en tu camino es un posible cadaver.
Siempre ignoras 1 punto de Aguante de tu oponente. No puedes
comprar Angel Guardian.

Lider Innato (2 puntos). Tienes un carisma innegable que hace
que los demas te vean como una persona a la que seguir. Recibes
un bono de +30 Liderazgo. 1PF: Durante este asalto, aquellos bajo
tu mando reciben uno de los cuatro siguientes bonificadores: +1D
Ini, +1L0 al Dafio, +10PDA Yy PDD, -1Aguante de un oponente.

Meédium (1 punto). Eres mas susceptible a la influencia de las
Entidades espirituales, por lo que puedes escucharlas y verlas de
forma intermitente o continua. Esto no es algo que puedas controlar,
simplemente sucede, normalmente cuando existen sentimientos
fuertes en la Entidad espiritual en cuestion (odio, amor, miedo).
Es muy posible que esto te cause problemas si no sabes lidiar con
estas situaciones, resultandote dificil diferenciar a los vivos de los
muertos. El alcance de esta capacidad esta supeditado a la decision
del DJ.

Memoria Fotografica (1 punto). Posees una memoria
prodigiosa que te permite memorizar cualquier cosa que veas,
escuches o leas, pudiendo recordarlo mas tarde al coste de 1PF.
Necesitas la mitad de horas de estudio para mejorar tus Habilidades
de Conocimientos (excepto Kidou/Madou).

Personalidad Fascinante (1 punto). Eres la clase de persona
que cae bien a todo el mundo, un animal social con un magnetismo
indescriptible. Los miembros del sexo opuesto te encuentran
atractivo, los del mismo te ven como alguien interesante. Ganas
+1D en tus habilidades de relacion y +2 a la PR de tus poderes
de influencia. El DJ tendrd en cuenta esta ventaja a la hora de
relacionarte con los demas. Probablemente seas el lider de equipo.

Poder Innato (2 puntos). Tienes una insolita facilidad para
desarrollar nuevas capacidades sobrenaturales a través del
entrenamiento personal. Empiezas el juego con un Poder mayor/
Ofuda mayor /Capacidad Rikaijutsu mayor extra.

Precognicion (1 punto). En ocasiones, unas imagenes vienen
a tu mente, ya sea por medio de suefios o de fugaces visiones,
permitiéndote atisbar fragmentos del futuro. Por ejemplo, si tu y tu
grupo estais a punto de ser emboscados podrias tener una vision de
uno de tus compaferos recibiendo el disparo de un francotirador.
Sin embargo, no controlas esta habilidad, que esta sujeta en todo
momento al control del Director de Juego, aungque en momentos de
gran peligro suele ser mas comin que se active.

Presencia Efimera (1 punto). Requisito: Poseer Alma.
Posees la capacidad de traspasar los Kekkai sin que éstos sean
dafiados, de tal forma que si lo consigues no podra ser percibido
tu paso a través de ellos. Gastando 1PF, doblas el bono que te
proporciona tu Alma a las pruebas enfrentadas contra Kekkai.
Si superas la tirada, el Kekkai no es dafiado. Adicionalmente,
tu presencia Akuma se evapora mucho mas rapido de lo normal,
desapareciendo de un lugar u objeto en un asalto por punto de
Sello, haciendo que sea mucho mas dificil detectarte por medio
de poderes o hechizos tipo Otsuge.

Rastrero (2 puntos). Eres un superviviente y, lo que es peor,
haces lo que sea para seguir vivo. Una vez por aventura podras
modificar una situacion que pueda causarte la muerte. Podras poner
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a otro personaje delante de un disparo, hacerte el muerto y que cuele
automaticamente (pero no podrés volver a atacar en esa escena),
suplicar a un villano para que te capture en lugar de matarte... Tus
compafieros te creen un cobarde. Quiza tengan razon.

Recipiente Espiritual (1/2/3 puntos). Tu espiritu es tan fuerte
que tiende a absorber la energia espiritual que te rodea. Incrementas
en +1/+2/+3 tu recuperacion natural de Poder. Una vez por dia
puedes consumir 1PF para recuperar 1D/2D/3D de Poder que
absorberas de tus alrededores (tus aliados y oponentes en un radio
de 10m veran drenado 1 punto de sus totales).

Resistencia al Dolor (1 punto). Cuando te hieren, la adrenalina
te permite seguir combatiendo con normalidad, actuando sin
penalizaciones por heridas hasta terminar la escena, que tendran
lugar normalmente hasta restablecerte.

Superviviente (1 punto). Eres capaz de permanecer vivo en
situaciones que matarian a cualquier otro. Afiades +2 a tu Base de PG.

Tatuaje Chishiki (1 punto). Requisito: Ronin. Tu Zenryoku
es una obra creada por la familia Kajiya Chishiki, un Tatuaje. No
puedes ser desarmado y los ataques con la capacidad Destructora
solo son efectivos si se realizan apuntando al Tatuaje. Debe ser
utilizado con Artes Marciales o Pelea en lugar de Combate Armado
0 Cuerpo a Cuerpo, lo cual aplica a las Tablas Shinsengumi.

Tirador de Elite (1/2 puntos). Tu percepcion espacial es mucho
mejor que la de la mayoria de los mortales, lo cual te ha ayudado a
perfeccionar tu punteria. Recibes un incremento de PDA+10/+1D
ataque Unicamente a efectos de Armas de Fuego o Proyectil. Si lo
prefieres, puedes centrar esta ventaja en Arma Sobrenatural, ya sea
con poderes o hechizos.

Tranquilo (1 punto). Posees la capacidad de mantener la calma
cuando los demas la pierden y aclarar tus pensamientos para actuar
mejor en esos momentos. Una vez por sesion de juego puedes salir
de cualquier estado emocional (miedo, ira...), siendo inmune a él
durante una escena.

Trasfondo Superior (1 punto). Una vieja maldicion china dice
“Ojala vivas tiempos interesantes”. Tu lo has hecho. Tus vivencias
han sido mas intensas que las de los demas, por lo que tiras 2 veces
en la tabla de Historial y escoges la que mas te convenga, con la
ventaja de que una de ellas ha de ser positiva. Si lo deseas, puedes
usarla para eliminar una de las que ya hayas hecho, sustituyendo el
nuevo resultado por el antiguo, librandote de él.

Vigoroso (1 punto). Eres muy resistente a la fatiga, pudiendo
efectuar muchos mas esfuerzos que cualquier otra persona. Tu
RES se considera un punto mas alta a efectos de calcular tus PF y
limites de gasto por asalto.

Ejemplo: Ahora toca efectuar las tiradas de Historial
de Edward. Tiramos por primera vez y obtenemos un 46:
Alimentacion Traumatica. Una mala tirada, pero
cuadra con el concepto de personaje que
tenemos para él, asi que no nos quejaremos
demasiado. Nueva tirada: 05. Raton
de Biblioteca, que nos proporciona 50
puntos para habilidades de Conocimiento.
Estupendo. Elegimos Conocimiento
Ocultismo, lo subimos a 40 y después
Conocimiento Linguistica y lo elevamos a
40 también, eligiendo Espafiol, Japonés y
el Grupo Germanico con especializacion
en Aleman. La tercera tirada resulta ser
un 81: La Voz del Akuma. Edward
puede escuchar a su huésped
Akuma, que esta continuamente
intentando influir en él. A veces le
ayuda, pero nuestro amigo sabe
que no dudara en tomar el control
de su cuerpo y, lo que es peor, sabe que
tiene familia. Esto hara muy interesante al
personaje a efectos interpretativos,
aun siendo una mala tirada. Como tenemos dos malas
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tiradas, decidimos hacer la cuarta, a ver si hay un poco de
suerte. Obtenemos un 06: Progenitor Superviviente. EI Akuma
que transform¢ a Edward sigue vivo y tiene un gran interés en
su muchacho. Una fuente de futuros problemas. jQué le vamos
a hacer! Cuando no se tiene el dia... Finalmente, elegimos las
ventajas. Por un lado, elegimos Defensivo (Coste 1) para mejorar
sus posibilidades en combate, recibiendo un +10 a su PDD. Por el
otro, la idea de tener un aliado en un juego lleno de conspiraciones
es algo que puede dar mucho color al personaje, por lo que
elegimos Aliado Misterioso (Coste 2). Todas las ayudas son pocas
teniendo a un Akuma poderoso detras de ti.

LAS HABILIDADES

El siguiente paso es decidir qué sabe hacer el personaje con el
que vasa jugar. No todo el mundo posee los mismos conocimientos,
por lo que es importante saber en qué conjuntos de habilidades es
competente y en cuales no. Las Habilidades estan separadas en
una serie de campos, definidos por la Caracteristica que las guia.
Cuanto mas alta sea dicha Caracteristica, mas probabilidades de
obtener un éxito tendra el personaje, ya que sera la cantidad de
dados que tiraras para intentar componer con ellos una cifra menor
que tu puntuacion en la habilidad.

Ejemplo: Edward posee REF 3y FUE 2. Es obvio que esta mejor
dotado para las Artes Marciales que para la Pelea, ya que tirara
3D a la hora de hacer chequeos. Supongamos que tiene un 60%
en Artes Marciales y tira tres dados, obteniendo los resultados 3,
5y 1; podria componer un 53, lo cual es una muy buena tirada. Si
tuviera la misma Habilidad en Pelea, dispondria solo de 2D y sus
posibilidades se reducirian sensiblemente. Por tanto, subir Artes
Marciales le saldra mas a cuenta que Pelea.

Las Habilidades oscilan en un baremo entre 0 y 300, siendo 30
un conocimiento casual, 50 un conocimiento bésico, un 70 un buen
entrenamiento, un 100 maestria y una puntuacion superior equivale
a una absoluta genialidad, la que poseen auténticos maestros
en la materia y que requerira afios, si no siglos de dedicacion.
Ningln personaje puede comenzar el juego con una puntuacion
superior a 80, con la excepcion de Desarrollo Fisico y Desarrollo
Sobrenatural, que no podran exceder el valor de la Caracteristica
guiamultiplicado por 10. Conviene resaltar que algunas habilidades
poseen una base, que viene incluida en su descripcion.

Primero debemos elegir seis habilidades y asignarles una base
de 40 (ver listado de Habilidades para las bases). Estas habilidades
representaran los conocimientos adquiridos por el personaje en su
vida anterior, 0 sea, son una suerte de profesion. Si una de estas
puntuaciones es otorgada a una que ya posea base, no se sumaran,




sino que serd sustituida por 40. El DJ puede exigir cierta coherencia
al elegirlas. Por ejemplo, un personaje que antes de ser transformado
en Akuma era un electricista, no deberfa tener un 40 en Armas
Pesadas y Conocimiento Suzaku. Normalmente, los conocimientos
de tipo sobrenatural no estaran al alcance de cualquiera.

Segundo, repartiremos 200 puntos entre las habilidades que
mas nos interesen para nuestro personaje. Ademas, recibiremos
50 puntos extra por cada punto de MEN del personaje, para un
maximo de 450 puntos. Los costes son punto por punto.

Los Esper con el Poder Innato Procesador pueden adquirir
un nivel extra llamado Especializacion, que puede ser simple
o0 doble, y que permite tirar para esa habilidad uno o dos Dados
extra. Ademas, se considerara que el personaje dispone de
una Caracteristica equivalente a los dados que tira para dicha
habilidad exclusivamente, incrementando sus totales de combate
en consonancia. Por ejemplo, un Esper con doble Especializacion
en Combate Armado y Procesador considerara su Total de Accion,
Ini o cualquier otro total como si tuviese REF 4, pero Unicamente
a efectos de combate con dicha arma. Si la habilidad fuera Pelea,
se consideraria que tiene FUE 4 a todos los efectos. El limite a esto
lo marca la l6gica; por mucho que Pelea haga que se considere su
FUE 4, no le proporciona la capacidad de levantar pesos con la
misma capacidad, o por mucho que sus Acciones aumenten, que
esgrima el arma mas répido no le permite desplazarse a mayor
velocidad. De la misma manera no es combinable; aunque posea
esas puntuaciones en Pelea y en Combate Armado, debera pelear
usando uno de los estilos (REF o FUE) ya que son completamente
diferentes.

Dicho de otra forma, el incremento de la Caracteristica estara
limitado explicitamente a los totales ligados a la Habilidad.

Cada Especializacion cuesta 10 (simple) o 30 (doble) puntos. Es
posible adquirir una simple y mas adelante elevarla a doble pagando
la diferencia (20 puntos). Caracteristica mas Especializacion no
puede superar 4 en ningun caso, por lo que una Caracteristica de
3 limitara las Especializaciones a simples y una de 4 no permitira
adquirirlas.

Ejemplo: Una Doble Especializacion en Atletismo con REF 2
costara 30 puntos y permitira actuar como si poseyera REF 4.

Las Especializaciones familiares de los Ronin funcionan de la
misma forma que las Simples de los personajes Esper, pero son
gratuitas y no pueden ser elevadas a Especializacion Doble.

Ejemplo: Edward tiene MEN 3, lo cual le proporciona un total
de 350 puntos para repartir entre sus Habilidades. Elegimos
6 Habilidades y les ponemos 40: Conducir, Artes Marciales,
Atletismo, Con.Informatica, Con.Ciencia y Convencer. Despugés
mejoramos sus Habilidades de combate, ya que las necesitara
a menudo. Subimos Combate Armado a 80 (60 puntos), Artes
Marciales 60 (20 puntos) y Armas de Fuego 60 (40 puntos) con lo
que nos quedamos con 230 puntos. Ahora elegimos Habilidades
Gtiles: Atletismo 60, Sigilo 50, Res.Fisica 60, Fuerza de Voluntad
60, Convencer 60, Liderazgo 60 y Percepcion 50. Total: 230
puntos. Edward sabe hacer bastantes cosas.

Cualquier bono otorgado por las Tablas de Trasfondos se aplica
en la casilla Bono de la ficha, dejando la Habilidad igual a efectos
de posteriores incrementos. En esos casos, apunta la suma de
Habilidad y Bono en la casilla Total.
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LISTADO DE HABILIDADES

Como se ha dicho antes, las Habilidades estan divididas en grupos
dependientes de la Caracteristica que las engloba y cuya puntuacion
indicara cuantos dados se utilizaran al hacer un chequeo. A mayor
sea la Caracteristica, mayores seran las posibilidades de obtener un
resultado elevado, aunque la puntuacion de las mismas limitara la
tirada maxima que se puede obtener. A continuacion te mostramos
una tabla con todas las Habilidades antes de comenzar a describirlas
en profundidad. Las cifras entre paréntesis son las bases que todo
el mundo posee, que representan conocimientos innatos a todo ser
humano y, por tanto, no es necesario pagar puntos de habilidad para
poseerlas, aunque si para elevarlas por encima.

TABLA3.1: LISTADO DE HABILIDADES aen
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DESCRIPCION DE LAS HABILIDADES

Habilidades de FUE
Son aquellas que dependen de la fuerza fisica y potencia
muscular.

Armas Arrojadizas

Esta Habilidad mide la punteria del personaje arrojando todo
tipo de armas u objetos improvisados. Al estar basada en FUE, los
objetos que se arrojaran seran de mayor tamafo y peso, pudiendo
llegar a lanzar cosas tan pesadas como coches si se posee una FUE
lo suficientemente alta.

Armas Pesadas

Esta Habilidad proporciona la capacidad de emplear armas de
fuego pesadas que normalmente deben ser utilizadas mediante
emplazamiento, como ametralladoras de posicion, multitubos
y diversas armas de calibre extremo creadas expresamente para
seres con fuerza sobrenatural.

Cuerpo a Cuerpo

Es la capacidad de utilizar armas cuyo manejo esta basado mas en
el poder fisico que en la destreza como tal, como podrian ser espadas,
mandobles, armas contundentes a una o dos manos y similares.
Estos tipos de armas provocan dafios muy altos requiriendo una
menor cantidad de Acciones aunque, como contrapartida, Son menos
versatiles poseyendo Parametros mas limitados o requieren el uso de
ambas manos, lo cual puede ser un engorro en ciertas ocasiones.
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Pelea

Engloba los tipos de combate desarmado, si bien basados en
fuerza fisica y golpes potentes antes que en ataques certeros y
libertad de movimiento. Los personajes con una alta FUE tienen
en este tipo de pelea la mejor eleccion. Es posible definir el Arte
Marcial posteriormente mediante Tablas de Combate.

Proezas de Fuerza

Esta capacidad se usa para emplear la fuerza fisica con mayor
efectividad, utilizando las leyes de la palanca, adoptando la
posicion con la que ejercer una mayor presion o forzando los
limites de los musculos en momentos puntuales.
El usuario de esta Habilidad aumenta el peso que puede levantar en un
rango de FUE. Ademas, puede sustituir a Atletismo al efectuar saltos,
sprints cortos, arrojar cosas pesadas o nadar. En un duelo de FUE, el
personaje con mayor puntuacion aumentara su Caracteristica de FUE
en 1 para dicha tirada enfrentada. Los totales de movimiento, carga y
demés se explican en profundidad en el Capitulo I1: Sistema de Juego.
Suma +1 a tus PR FUE por cada 30 puntos en esta habilidad.

Tortura

Representa la capacidad de obtener informacion mediante la
coaccion y el dafio fisico. También puede ser utilizada para lograr
intimidar a otros de tal modo que hagan lo que desees, siempre
mediante métodos brutales. El usuario de esta habilidad debe
parecer amenazador, usualmente golpeando o partiéndole algin
miembro a la victima. Torturar es una actividad ilegal en muchos
paises del mundo, aunque la mayor parte de los servicios secretos
hacen la vista gorda dependiendo del fin que persigan. La Agencia
admite su uso, siempre que esté justificado. Una tirada de Tortura
se opondra a una de Resistencia Fisica por parte de la victima y,
de ser mayor el Efecto del torturador, obtendra la informacion
que busca. Si la victima resiste, podra negarse a hablar o intentar
mentir. En el caso de personajes no jugadores torturados, la tirada
de Resistencia Fisica se hara oculta, para que los jugadores no
sepan si la informacion es, o no, fidedigna. Las victimas de Tortura
reciben de forma directa un dafio igual a 10 menos la décima parte
del Efecto obtenido.

Habilidades de REF
Son las habilidades que dependen de la velocidad, movimiento,
agilidad y coordinacion del personaje.

Armas de Fuego

Esta Habilidad mide la punteria y el uso de armas de fuego, pero
basando su manejo en disparos rapidos sin apuntar previamente,
en un estilo mas cinematografico. Comunmente, esta forma de
disparar se enfoca en hacer la mayor cantidad de disparos para
coser literalmente a balazos a los objetivos, llenando el aire de
plomo. Aunque es mas dificil alcanzar puntos vitales de esta
forma, la acumulacion de dafios es lo suficientemente elevada
como para representar una amenaza mas que peligrosa. Es muy
comun que los usuarios de esta Habilidad utilicen dos armas a la
vez, aprovechando asi la cadencia de ambas armas.

Arrojadizas

Esta Habilidad mide la punteria del personaje arrojando todo
tipo de armas. Al estar basada en REF, se utilizardn armas de
pequefio tamafio como cuchillos kunai, shuriken o similares para
poder lanzar una gran cantidad de las mismas.

Artes Marciales

Engloba los tipos de pelea sin armas basados en habilidad,
velocidad y libertad de movimiento, en ataques certeros y destreza
fisica. Aunque los golpes no son tan poderosos como los basados en
Pelea, son mucho mas precisos y permiten muchas mas maniobras
que esta Ultima. Una opcion interesante para los personajes con
buenos reflejos. Es posible definir el Arte Marcial posteriormente
mediante Tablas de Combate.
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Atletismo

Representa la capacidad de un personaje para mejorar sus
capacidades deportivas, aumentando su efectividad al correr, saltar,
trepar, nadar o arrojar cosas. Un buen atleta sabe como distribuir
mejor su esfuerzo, reduciendo el cansancio y haciendo un uso mejor
de sus energias en el momento apropiado. Los totales de Movimiento
se explican con mas profundidad en el Capitulo I1: Sistema de Juego.
Suma +1 a tus PR REF por cada 30 puntos en Atletismo.

Combate Armado

Esta capacidad refleja el uso de armas cuyo manejo esta basado
en la rapidez, habilidad y destreza mas que en la fuerza fisica,
como son dagas, katanas, armas de esgrima y demas armas a una
mano, asi como de lanzas y bastones. Todas estas armas enfocan
su utilizacion en la precision y proporcionan una serie de ventajas
en cuanto a control de la Iniciativa y facilidad de uso tanto para
atacar como para defender. Aunque las armas de Cuerpo a Cuerpo
producen dafios mas altos, el Combate Armado optimiza el uso de
las Acciones para usar Parametros de Combate, ya que los REF
proporcionan una mayor cantidad de las mismas.

Conducir

Representa la habilidad de manejar vehiculos terrestres,
como motos y coches, bajo circunstancias no comunes como
persecuciones, condiciones atmosféricas adversas, evitar
accidentes o embistiendo otros transportes. También funciona
como las habilidades de ataque y defensa en vehiculos.

Criminal

Representa un compendio de conocimientos que incluyen abrir
cerraduras, robar, puentear vehiculos, desactivar alarmas simples,
el conocimiento de los bajos fondos y del mercado negro (usandolo
con MEN en este caso) o cualquier habilidad atil para los criminales
comunes. La mayor parte de las veces bastara con obtener un Exito
cualquiera en la tirada, a no ser que se trate, por ejemplo, de una
cerradura compleja que exija un EfMin. En los casos en que se
intente usar la habilidad sobre una persona, como afanarle la cartera,
se hara una tirada opuesta contra la Percepcion de la victima.

Sigilo

Es la capacidad para pasar desapercibido, ya sea escondiéndose
0 siguiendo a alguien. Un personaje apto en Sigilo puede encontrar
el lugar mas idéneo para no ser descubierto, puede evitar hacer
ruido al moverse o sabe como ocultar objetos tanto en escondrijos
como llevandolos encima. Al utilizar Sigilo, un personaje enfrentara
su tirada con la de Percepcion de los posibles oponentes. Si el
Efecto obtenido es mayor, el personaje habra logrado tener éxito,
ya sea en su intento por pasar desapercibido o en sorprender a sus
oponentes, que pierden la iniciativa automaticamente y no pueden
contraatacar en el mismo asalto, obteniendo ademas, en este caso, los
modificadores por sorpresa. Por supuesto, es imposible esconderse
delante de la vista de alguien a menos que haya una distraccion
adecuada. Ademas, ir cargado o caminar sobre hojas o un suelo de
madera vieja puede provocar penalizadores a la habilidad.

Habilidades de RES
Son las habilidades que dependen de la resistencia fisica, el
aguante y la constitucion del personaje.

Desarrollo Fisico

Esta Habilidad representa la experiencia en combate del
personaje, proporcionando un incremento en sus PG, no porque
sea mas resistente, Sino porque expone menos sus puntos vitales
a la hora de enfrentarse a sus oponentes, aprendiendo a recibir las
heridas en zonas menos comprometidas. Cada 30 puntos en esta
habilidad incrementan en +1 la Base de PG del personaje y sumara
+1 al Bono a Curacion aplicable a cualquier poder regenerativo.
Esta habilidad no puede subirse inicialmente por encima de
RESx10.




Resistencia Fisica

Esta capacidad representa la resistencia al dolor, a la tortura, a las
drogas, a los venenos, a las enfermedades, a las heridas graves y a
las circunstancias que perjudicarian a alguien menos resistente. Un
personaje con una Resistencia Fisica alta sera dificil de emborrachar,
resistira el efecto de sustancias toxicas, sera capaz de aguantar
horribles torturas o heridas sin amedrentarse o quedar inconsciente.
Suma +1 a tus PR RES por cada 30 puntos en esta habilidad.

Vigor

Representa el aguante a la fatiga del personaje, asi como su
disposicion para resistir las privaciones fisicas como la falta de
alimento, de aire o de descanso. Un Vigor alto permite estar fresco tras
una noche sin dormir, resistir largas caminatas o aguantar mas tiempo
bajo el agua. También proporciona una mayor cantidad de reservas de
energia: cada 30 puntos en Vigor proporcionan un PF extra.

Habilidades de VOL
Son las Habilidades que reflejan la fuerza de voluntad y el valor
del personaje, asi como su resistencia al shock emocional.

Desarrollo Sobrenatural

Esta Habilidad representa la energia interior del personaje,
proporcionando un incremento en sus puntos de poder base,
ya sea Poder Akuma, Bioenergia o Ki. Cada 10 puntos en esta
habilidad incrementan el Poder en tantos puntos como la VOL
del personaje. Por ejemplo, un personaje con VOL3 y 30 en
Desarrollo Sobrenatural, sumara +9 a su Poder. Esta habilidad no
puede superar inicialmente VOLXx10.

Frialdad

Representa la capacidad de mantener la cabeza fria en situaciones
estresantes o terrorificas. Un personaje con una Habilidad alta en
Frialdad podra resistirse mejor al miedo y no recibira penalizadores
al encontrarse bajo presion o al enfrentarse a la muerte. EI DJ puede
aplicar penalizaciones en ciertas circunstancias, como desactivar una
bomba en mitad de un tiroteo, que pueden ser ignoradas con un Exito
en una tirada de Frialdad. Frialdad se opone directamente a Intimidar.

Fuerza de Voluntad

La capacidad de resistir cualquier influencia mental, incluyendo
ataques sobrenaturales que minen el libre albedrio. Los personajes
Akuma utilizan esta Habilidad para resistir cuando su demonio
intenta liberarse del Sello. Suma +1 a tus PR VOL por cada 30
puntos en esta habilidad.

Habilidades de MEN
Son las Habilidades que dependen de los conocimientos, la
capacidad de comunicacion y los sentidos del personaje.

Armas de Fuego

Esta Habilidad mide la punteria y el uso de armas tanto de fuego
como de proyectil, pero basando su manejo en disparos apuntados.
Este estilo de armas de fuego, aunque no es vistoso, es efectivo ya
que el tirador procura provocar mucho dafio con pocos disparos,
alcanzando puntos vitales con sus ataques, cominmente usando
escopetas, rifles o pistolas de cadencia limitada y calibre elevado.

Arma Sobrenatural

Esta Habilidad representa la punteria a la hora de utilizar poderes
sobrenaturales a distancia, siendo bastante Gtil para aquellos
personajes que piensen adquirir poderes de dicho tipo. También
se usa para detener los ataques recibidos mediante Escudos
Sobrenaturales. Si el personaje posee Kidou/Madou, esta Habilidad
servira para sus hechizos, pudiendo dirigir sus energias con ella.

Convencer
La capacidad de persuadir a los demés para que adopten tus
puntos de vista o se crean hechos que no son ciertos. Esta Habilidad

se ve reforzada por la interpretacion, por lo que si un jugador
aporta un buen argumento el DJ puede aplicar bonificadores de
hasta +50 a la puntuacién de la misma. Por la misma razén, una
argumentacion poco sdlida puede exigir EfMin muy elevados.

Intimidar

Representa la capacidad de obtener informacion o lograr que
otros hagan lo que desees mediante la amenaza y la coaccion
psicoldgica. El usuario de esta habilidad debe parecer peligroso,
usualmente haciendo amenazas o chantajeando con informacion
comprometedora a la victima. Una tirada de Intimidacion se
opondra a una de Frialdad por parte de la victimay, de ser mayor el
Efecto del intimidador, lograra el objetivo que busca. Si la victima
resiste, podra negarse a hablar, intentar mentir o pasar auna agresion
fisica, segun la situacion. En el caso de personajes no jugadores, la
tirada de Frialdad se hara oculta, para que los jugadores no sepan
de antemano si la informacion es o no fidedigna.

Disfraz

Otorga la capacidad a un personaje para hacerse pasar por
otra persona, caracterizdndose de forma apropiada (ya sea con
materiales de maquillaje o mediante algun poder) y haciendo una
interpretacion creible. Para hacerse pasar por alguien en particular,
se requerird un EfMin o, en los casos en que la impostura se haga
ante alguien que conozca bien al imitado, se opondra a la habilidad
de Percepcion, para evitar que algo le delate como la forma de
expresarse, los ademanes o los movimientos.

Encanto

Representa el magnetismo social y sexual del personaje, que
puede utilizarlo tanto para conseguir ser el centro de la atencion
como para obtener citas o relaciones con personajes sexualmente
afines. Ademads, esta Habilidad puede incrementar las posibilidades
de éxito de otras como Convencer, ya que no es lo mismo pedirle
a un desconocido que traicione la confianza de su jefe que a una
persona interesada o enamorada. Otro uso de esta Habilidad es
saber cdmo vestirse y mantener un estilo propio, permitiendo hacer
entradas espectaculares y parecer atractivo o interesante con nada
mas que su lenguaje corporal y un guardarropa diverso.

Liderazgo

Representa el carisma innato del personaje, que puede erigirse en
el lider de un grupo en todo tipo de circunstancias, sobre todo en las
mas complicadas. Un buen lider podréa tomar el control con decision,
logrando que le sigan hasta las mismisimas puertas del infierno. Si
el personaje posee también la habilidad Conocimiento Protocolos es
probable que sea el lider de la célula.

Percepcion

Es el compendio de las capacidades perceptivas que posee el
personaje y se emplea para ser consciente de todos los estimulos y
situaciones que rodean al usuario de la misma, incluyendo enemigos
ocultos, objetos escondidos, olores extrafios, sonidos reveladores,
habitaciones secretas o cualquier otra cosa. Por supuesto, muchas de
las aplicaciones de Percepcion deberian ser anunciadas previamente,
0 de lo contrario el DJ puede pasar por alto las posibilidades
del jugador. También puede ocurrir lo contrario, que se busque
activamente algo que podria percibirse normalmente, en cuyo caso
el DJ bonificaria de alguna manera los intentos, ya sea bajando el
EfMin u otorgando bonificaciones al total de la Habilidad.

Reparaciones

La capacidad de hacer chapuzas con las herramientas minimas,
teniendo un conocimiento relativamente extenso de mecanica y
electronica. Cosas como arreglar un motor, identificar y extraer
componentes de un mecanismo, 0 construir aparatos con lo que se
tiene a mano, todo esto es posible efectuarlo con esta Habilidad.
El Director de Juego puede exigir el uso de herramientas
especializadas para ciertas reparaciones.
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Seguridad
Recoge los conocimientos técnicos del personaje para montar
y desmontar medidas de seguridad, como alarmas, trampas
electronicas, cerraduras simples y electrdnicas, circuitos cerrados
de vigilancia y mecanismos de autodestruccion, entre muchos
otros. Segun la complejidad del sistema de seguridad, tiempo y
herramientas disponibles y posibles circunstancias adversas, el DJ
puede exigir diferentes EfMin.

Conocimiento

Esta Habilidad debe ser enfocada en un campo al elegirlay puede
ser escogida varias veces. Representa la erudicion del personaje en
un campo del saber especifico como pueden ser los siguientes:

Arte: diferentes aspectos de una de las diferentes ramas del
arte como pintura, musica, danza, escultura, literatura, poesia y
demas. Es posible especializarse en un tipo de arte en particular,
como tocar el violin, y ganar un bono de +20 a la habilidad. Las
ramas diferentes a la elegida podran ser utilizadas dividiendo la
puntuacion de la habilidad a la mitad.

Ciencia: conocimientos generales de
matematicas, biologia, astronomia, etcétera.

Criminologia: conocimientos acerca de las investigaciones
policiales, la forma de encontrar pistas en una escena del crimen
y de entender la mente criminal para encontrar patrones de
comportamiento. El saber qué y donde buscar, la hace mucho mas
efectiva que Percepcion a la hora de investigar.

Criptografia: crear y resolver mensajes cifrados en cédigo.

Demoliciones: uso de explosivos tanto civiles como militares.

Esper: el conocimiento de todo lo relativo a esta clase de
personajes, su civilizacion, costumbres, cultura y capacidades,
incluyendo la habilidad de entrar en trance para apartarse del
mundo y recuperar la estabilidad mental. Habilidad obligatoria
para los Esper.

Historia: incluye conocimientoshistoricos que englobanaspectos
geograficos, cronologicos, arqueoldgicos y antropologicos.

Informatica: conocimientos de hardware, software e intrusion
en sistemas.

Kidou (Kami): conocimiento de las artes arcanas de uno de los
cinco Kami Guardianes. Debe adquirirse una habilidad diferente
para cada uno (ver Capitulo VI). Proporciona hechizos del Kami en
cuestion.

Linguistica: el conocimiento de la lengua y otros idiomas. Cada
10 puntos en esta habilidad permite elegir un idioma diferente o
puede comprarse un grupo por cada 30 puntos, con uno de ellos
como especializacion. Todos los personajes conocen su idioma
natal y el inglés como minimo.

Madou (Kami): conocimiento de las artes arcanas de uno de los
cinco Kami Guardianes violentos. Debe adquirirse una habilidad
diferente para cada uno (ver Capitulo XIV).

Madoshu: conocimiento de las artes arcanas demoniacas,
adquirible Unicamente por Mahou-Tsukai (incluso por personajes
jugadores, si asi lo desea el Director de Juego).

Medicina: conocimientos sobre anatomia,
prescripcion y tratamiento de heridas y enfermedades.

Meditacion: la capacidad de entrar en un trance para apartarse
del mundo y recuperar la serenidad mental.

Navegacion: la capacidad de interpretar cartas nauticas y de
manejar embarcaciones.

Ocultismo: conocimientos sobre las fuerzas sobrenaturales,
incluyendo los Akuma y Onmyoji. Esta habilidad proporciona
hechizos comunes a los Usuarios de Kidou.

Onmyodo: conocimiento de las artes ancestrales Onmyoji,
adquirible Gnicamente por Onmyoji. No es necesario adquirir
también Conocimiento Ocultismo, pues el Onmyodo ya incluye
dicha habilidad, junto a astronomia, historia de lo sobrenatural y
conocimientos de meditacion trascendental.

Pilotaje Aeronautico: la capacidad de pilotar vehiculos aéreos.

Politica: conocimientos de economia, leyes, gobiernos y gobernantes.

fisica, quimica,

diagnéstico,

LA WP

Protocolos: el conocimiento de los protocolos de la Agencia y
los servicios secretos y policiales de todo el mundo.

Supervivencia: conocimiento para sobrevivir en entornos
naturales, encontrar comida, orientarse, rastrear o identificar
especies animales y vegetales. Puede usarse en lugar de Medicina
para hacer Primeros Auxilios.

Tecnologia: conocimiento funcionamiento e identificacion de
aparatos de altatecnologia. Un Tecnomentat con Empatia Tecnolégica
podré usarlo para manejar, arreglar o estropear cualquier aparato.

Si deseas obtener un conocimiento que no esté en la lista, solicitaselo
al DJ, quien decidira si puede englobarse en su campafia.

IDIGMAS

Dado que en el mundo de Akuma los personajes viajaran por
todo el mundo, hemos creido necesario proporcionar una forma
de comunicacion y aprendizaje de idiomas muy flexible, para
intentar evitar en lo posible los problemas de comunicacion.
Somos conscientes de que hay miles de lenguas y dialectos, asi
que utilizaremos las lenguas mayoritarias, englobando las demas
dentro de Grupos Linguisticos muy amplios, aunque pueda chocar
con el realismo. Todos los personajes conocen el inglés y su propia
lengua natal. El aprendizaje de estos idiomas se logra mediante un
proceso mental desarrollado por los Esper.

TABLA 3.2: IDIOMAS T
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ESTILO Y TABLAS DE GOMBATE

Una vez repartidas las Habilidades, el siguiente paso a seguir es
la eleccion del Estilo de Combate y de una Tabla de Combate.

El Estilo de Combate define en parte la forma en la que luchara
en personaje con todas y cada una de las habilidades de combate que
posea. En la pag. 114 tienes toda la informacion referente. Sopesa
con cuidado tu eleccion, ya que afectara a cosas como tu Iniciativa,
tus probabilidades de Ataque y Defensa, asi como una serie de
Ventajas de Maestria que influiran seriamente en el combate.

Finalmente, elegiremos un Nivel 1 de las Tablas de Combate del
Capitulo IV. Los Ronin dispondran de forma gratuita de la Tabla de
Combate Estilo Shinsengumi al completo, pudiendo adquirir su Tabla
Familiar a su coste. Si tu personaje es Usuario de Kidou, podra elegir
entre las Tablas de Combate y las Tablas de Ocultismo del Capitulo VI.

PODERES

Todos los personajes poseen cierta clase de talentos especiales
que les permiten hacer cosas que los humanos normales no osarian
ni siquiera sofiar, desde volar, hasta arrojar rayos de abrasadora
energia sobrenatural, pasando por transformaciones corporales,
levantar pesos con la fuerza de la mente, crear barreras para alejar a
los demonios o invocar armas sobrenaturales. A estas capacidades
las denominaremos poderes.

Existen cuatro clases de poderes: los Poderes Akuma, que son
los que poseen los seres demoniacos, los Poderes Esper que son
los talentos desarrollados por los agentes Esper, el Onmyodo
que son las artes sobrenaturales de los Onmyoji y las Técnicas
Rikaijutsu que son las fuerzas que canalizan los Ronin a través
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de sus Zenryoku. Son capacidades muy diferentes en cuanto
a su naturaleza y efectos y, por tanto, deben de ser tratados por
separado. En cada apartado describiremos los poderes de cada
clase de personaje, asi como la cantidad inicial de los mismos con
la que empiezan los personajes jugadores.

Los poderes, aunque convierten a los personajes en unos seres
sobrehumanos, conllevan ciertas limitaciones que no pueden
evitarse de forma alguna. La primera es que el limite en cuanto a
Caracteristicas es 5, por lo que ningdin poder podra incrementarlas
por encima de dicha cantidad a no ser que su descripcion lo
especifique con total exactitud. La segunda es que Si varios
poderes proporcionan un incremento del mismo tipo, solo aplica
el mayor, a no ser que se especifique lo contrario.

BONG A CURACION

Ciertos poderes, asi como algunos hechizos curan o regeneran
las heridas del personaje. Cada 30 puntos en Desarrollo Fisico
proporcionan un +1 al Bono a Curacion, asi como ciertos
Entrenamientos y Trasfondos.

El Bono a Curacion se suma al total que cure un poder con un
limite: no puede mejorar la cantidad inicial mas alla del doble.
Dicho de otra forma, una curacion de 4 puntos a la que se aplique
un Bono a Curacién de 5, curara 8 puntos.

INFLUENCIA

Los poderes de tipo Influencia afectan la mente o los sentidos de
una o mas victimas, cambiando su comportamiento o su forma de
percibir el mundo al ser alteradas por la voluntad del personaje.

Cada nivel de Sello o PB empleado para potenciar el poder
proporciona 50 puntos de Influencia, que seran aplicados sobre
cierta Habilidad de las victimas (normalmente Fuerza de Voluntad o
Frialdad). Los humanos no pueden resistirse sin ningtn tipo de ayuda
externa, por lo que son afectados de forma automatica en cuanto el
personaje “pague” la cantidad de Influencia requerida. Por ejemplo,
con 50 puntos de Influencia en el Poder Empatia se puede afectar
a dos humanos con Fuerza de Voluntad 20 o a uno con Fuerza de
Voluntad 50. A mayor cantidad de Influencia, mas objetivos podran
ser controlados al mismo tiempo. Cada poder indica una habilidad
que incrementa el total de Influencia del mismo. La Influencia
obtenida al activar un poder es el limite empleable durante una
escena y no podra renovarse durante la misma.

La Influencia afecta primero a aquellos humanos que
dispongan de una puntuacion menor. Por ejemplo, si se usa
Empatia para asustar a seis matones, cuatro de los cuales poseen
Frialdad 20 y un 40 los restantes, los cuatro que poseen 20 seran
afectados primero, al coste de 80 puntos de Influencia, siendo
afectados los demas si al Akuma le quedan suficientes puntos para
ejercer su poder. En caso de haber humanos y seres sobrenaturales,
las personas normales seran afectadas en primer lugar.

Contra personajes sobrenaturales o cualquier ser humano que
posea Desarrollo Sobrenatural, la Influencia necesaria se dobla,
pudiendo resistirse con una PR VOL10. La dificultad de la PR se
incrementara en +VOL por cada Sello o PB extra que se emplee
en tal fin (sin proporcionar Influencia extra), a no ser que se
especifique otra cosa. Una vez afectada, la victima se vera bajo
los efectos del poder en cuestion mientras éste sea mantenido.
Es posible resistirse momentaneamente a la Influencia mediante
un esfuerzo considerable de la propia voluntad, algo que resulta
realmente agotador a niveles fisico y mental.

Sobreponerse durante un asalto a la Influencia cuesta 1PF si la
VOL de la victima es igual o mayor que la VOL del usuario del
poder o 2PF en caso contrario, pero la victima perdera tantos D en
su Pozo como la VOL de su controlador menos la suya (minimo 1)
si intenta atacarle. No es posible usar Infatigable en este caso.

En el caso de que un personaje intente influenciar a un objetivo
que se encuentre bajo los efectos de otro poder de Influencia,
deberd hacer un duelo de Caracteristicas de VOL contra VOL. El
derrotado perdera 1PF y no podré volver a recuperar el control.
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PODERES AKUMA

Los Akuma poseen una serie de habilidades sobrenaturales
que les convierten en las criaturas de pesadilla que habitan en las
historias de terror y en la conciencia colectiva de la Humanidad.
Existen miles de leyendas que hablan de seres sobrenaturales que
acechan a los humanos y siguen apareciendo nuevas cada dia. Los
causantes de la aparicion de esas historias son los Akuma. Cuando
uno de esos terrores infecta a un humano, este adquiere también
las capacidades innatas de estas criaturas, mientras el demonio en
su interior pugna por devorar su alma y tomar control del cuerpo,
transformandolo rapidamente. Esto también es una maxima para
los Agentes Akuma que, aunque mantienen controlado al Akuma
por medio del Sello, siguen pudiendo acceder a sus poderes
abriéndolo parcialmente. A través de un duro entrenamiento que
potencia su autocontrol sobre sus emociones, los Agentes Akuma
aprenden a abrir de forma segura el Sello, dentro de unos limites, y
se entrenan en aquellos poderes con los que poseen mayor afinidad.
Ademas, disponen de una fuente de poder que les proporciona una
puntuacion de Poder Akuma, que pueden usar para activar una
serie de poderes menores que denominaremos Poderes Basicos.

PODERES BASICOS

Todos los Akuma, sin importar su arquetipo, pueden utilizar una
parte de su Poder Akuma para activar una serie de Poderes Basicos,
logrando unos efectos que resultardn muy Utiles en diversas
ocasiones y que los convierten en seres mucho mas poderosos que
simples humanos. Estos Poderes Bésicos son innatos a todos los
seres demoniacos, por lo que no es necesario asignarles puntos ni
adquirirlos posteriormente con puntos de experiencia. Por cada 30
puntos que posea el personaje en Desarrollo Sobrenatural podra
adquirir uno de ellos de forma gratuita.

A continuacion pasaremos a describirlos:

Alimentar Poder

Un Akuma puede utilizar 1PF para incrementar en uno la potencia
de un poder activado, evitando asi forzar el Sello en lo posible. Solo
puede hacerse con un Unico poder en el mismo asalto.

Cuerpo Akuma

Un Akuma podré invertir poder para cambiar la estructura de su
cuerpo y obtener un incremento momentaneo de sus atributos fisicos.
Puede incrementarse en +1 una Caracteristica a efecto de tiradas de
dados (o sea, tirar 1D mas en las habilidades que dependan de ella),
durante un asalto gastando 5 puntos de Poder Akuma. Bajo ningln
concepto puede aumentarse el mismo atributo en mas de un punto ni
se acumula con otros poderes que aumenten total o parcialmente los
atributos fisicos. Hacer esto no cuesta Acciones.

Movimiento Akuma

Girando un Sello, el personaje puede moverse por cualquier
superficie, ignorando las leyes de la fisica, ya sean paredes,
techos, columnas, arboles, hielo o cualquier otro material, como
si se tratase de tierra firme, pero se requiere un medio so6lido para
moverse. Hacer esto no cuesta Acciones, aunque debe alimentar
al Akuma cada asalto y girar un Nivel de Sello, que no estara
disponible para otros menesteres.

Regeneracion

Los Akuma pueden utilizar su energia demoniaca para estimular
el crecimiento de las células de su cuerpo, lo cual les permite a
algunos cambiar de forma y, a todos, el regenerar las heridas a
gran velocidad. A este proceso se le llama regeneracion. Girando
un Sello, un personaje puede regenerar su RES en PG, cantidad a
la que sumara su Bono a Curacion. Hacer esto cuesta 1 Accion y
debe girar un Nivel de Sello.

Regeneracion Instantanea
En situaciones de vida o muerte, puede ser necesario para
un personaje recuperarse mas rapido de lo normal. Un Akuma
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puede gastar la cantidad de Poder Akuma que desee para curar
una cantidad idéntica de PG, hasta el limite de su puntuacion
en Desarrollo Fisico. Puede no parecer un gran negocio, pero la
regeneracion es instantanea y cuesta 1 Accion Pasiva mas 1PF. La
cantidad minima de Poder Akuma utilizable son 5 puntos.

Vision Akuma

Un Akuma puede girar 1 Nivel de Sello para ganar la capacidad
de percibir seres inmateriales en forma espiritual durante un asalto.
Esto no les permite ver criaturas con poderes de invisibilidad.

ELSELLO

Todos los personajes Akuma poseen una puntuacion que indica
cuanta energia sobrenatural pueden generar abriendo parcialmente
el Sello que mantiene inerte al demonio de su interior, sin correr
el riesgo de permitir al monstruo intentar tomar el control de su
cuerpo. Cuanto mas elevada sea la puntuacion de su Sello, mas
proporcidn de energia podra utilizar para potenciar los poderes que
le confiere su naturaleza Akuma. A la cantidad minima de energia
sobrenatural necesaria para activar un poder, la denominaremos
Nivel de Sello.

¢Como funciona la activacion de poderes a efectos de juego?
Es muy sencillo: usando el Sello del personaje. En un asalto, un
personaje puede utilizar tantos poderes como pueda activar con
su Sello, siempre que posea Acciones suficientes o bien, puede
usar mas de un Nivel de Sello para activar con mayor potencia
un poder. El limite de poderes diferentes que puede activar esta
limitado por su VOL. Asi, un Akuma con 4 niveles de Sello y
VOL 3, podra activar tres poderes diferentes (incluyendo Basicos)
o cualquier combinacion de los mismos con un coste total de 4.

¢Como se controlan los Niveles de Sello? Puede hacerse
de memoria 0 con papel y lapiz, pero nosotros recomendamos
hacerlo utilizando cartas de Sello. Puedes utilizar desde simples
cartas de poker dadas vuelta hasta tarjetas de cualquier juego. El
método para utilizarlas es realmente simple. Coloca en posicion
vertical tantas cartas como tu Nivel de Sello en la parte superior
de tu ficha, unas al lado de otras. Cuando uses niveles de Sello,
deberas girar a posicion horizontal tantas cartas como niveles
hayas empleado. A esta accion se le llama Girar Sello. Los Sellos
girados no podran ser utilizados de nuevo hasta el siguiente asalto
de juego, siempre que hayan sido enderezados. Al llegar el final
del asalto, el jugador puede devolver a su posicion original las
cartas, a lo que Ilamaremos Enderezar Sello. Hay que tener en
cuenta que ciertos poderes pueden mantenerse, con lo que puedes
decidir no enderezar para seguir beneficiandote de sus efectos sin
tener que consumir Acciones Activas por volver a ponerlos en
funcionamiento. En cuanto un Nivel de Sello es enderezado, los
efectos del poder que mantiene se terminan. Mantener cualquier
cantidad de poderes es una Accion Pasiva.

Girar Sello tiene un efecto sobre el cuerpo del Akuma. Algunos
poderes cambian su forma, pero otros no lo hacen de forma
directa. En general, el uso de dos niveles de Sello hace que los
iris se vuelvan completamente rojos, anaranjados o amarillos, en
cualquiera de sus tonalidades, brillando suavemente en la oscuridad
aunque el uso de unas gafas de sol o tintadas puede ocultar este
efecto. El uso de tres o cuatro niveles desfigura levemente el rostro,
deshumanizandolo y dandole algun ligero rasgo demoniaco como
colmillos, orejas puntiagudas, nariz achatada, extrafias marcas en
la piel, etc. El uso de cinco o mas niveles aumenta lo anterior, por
lo que su aspecto fisico se transforma de una forma mas visible a
su aspecto demoniaco final, lo que puede resultar terrorifico para
los observadores. El aspecto de esta transformacion parcial a la
forma final del Akuma la decide el jugador, pudiendo aparecer
garras, tentaculos, apéndices como patas insectoides, cuernos,
apertura de nuevos ojos, sombras, marcas o tatuajes en la piel o
sobre el rostro, o cualquier aspecto que el jugador pueda imaginar.
Normalmente, esta vision hara huir despavoridos a los humanos.
Ademas, el uso de Poderes Akuma produce cierto “ruido” a nivel
espiritual que puede ser percibido con el Poder Comunién o por
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medio de ciertos hechizos y sentidos especiales de otras criaturas
sobrenaturales.

Por ultimo, Girar Sello tiene un coste: acceder a las capacidades
demoniacas requiere alimentar al demonio. Por ello, cada asalto
que se active 0 mantenga uno o mas poderes requerira de 1 punto
de Poder Akuma. Si el personaje no posee Poder Akuma, no podra
activar poderes.

PODERES AKUMA

Una vez elegido y apuntado en la ficha el Poder Innato y los
Poderes Basicos, pasaremos a los poderes iniciales del personaje.
Los Poderes Akuma estan catalogados como Mayores o Menores,
dependiendo del tipo de efecto que el arquetipo de Akuma puede
activar. Cada tipo de Akuma posee una afinidad mayor hacia
ciertos poderes, menor hacia algunos y nula respecto a otros.

Un personaje Akuma empieza el juego con 2 Poderes Mayores
y una Especializacion. Si su VOL es 2 o superior, recibird ademas
un Poder Menor.

A continuacion se describen en su totalidad los poderes a
los que pueden acceder las diferentes clases de Akuma. Dichas
descripciones se ajustan a:

Nombre: El nombre por el que se denomina dicho poder.

Mayor: Los arquetipos que pueden usar el Efecto Mayor.

Menor: Los arquetipos que pueden usar el Efecto Menor.

Clase: La clase de poder de que se trata, ya sea Fisico, Influencia,
Mental o Sobrenatural. Los poderes Fisicos son aquellos que
fortalecen, mutan o debilitan a un objetivo; los Mentales e
Influencia los que afectan a la mente o a las percepciones; los
Sobrenaturales los que crean una forma de ataque o de defensa de
energia espiritual o elemental o bien, algun tipo de criatura bajo el
control del invocador.

Requisito: Algunos poderes requieren la posesion de otros, que
irdn listados aqui.

Coste: Ciertos poderes exigen un coste extra de Poder Akuma.

Efecto: Una descripcion de los efectos del poder, tanto a nivel
narrativo como en cuanto a mecanica de juego. El aspecto estético
de cada poder dependera de los deseos del jugador, asi que si te
apetece que el Arma Akuma que invoca tu personaje sea una espada
de llamas escarlatas con unas runas luminosas que danzan a lo
largo de la hoja, estas en tu derecho. Cuando un efecto especifique
varias cifras separadas por una barra, cada uno requerird un
Sello mas que el anterior, a no ser que se indique lo contrario.

Efecto Menor: Una descripcion de los Efectos Menores del
poder, tanto a nivel narrativo como en cuanto a mecanica de juego.

Especializacion: Las posibles especializaciones accesibles a
aquellos personajes que puedan adquirirlo como Poder Mayor,
aunque ciertos poderes Menores pueden poseerla. Si hay varias
opciones, solo puede adquirirse una de ellas y deben de pagarse
con PX 'y Potencia Absorbida, aunque se recibe una gratuitamente
durante la creacion de personaje.

Limites: Qué puede hacerse y qué no con dicho poder.

Accion: La cantidad de Acciones y de qué tipo que consume
activar el poder. Los poderes que se pueden mantener pasan a
costar una Accidn Pasiva una vez activados. Los poderes pasivos
no requieren activacion.

LISTA DE PODERES AKUMA

* Adaptacion
Mayor: Bakemono
Clase: Fisico
Requisito: Multiforme, Resistencia Akuma.

Efecto: Utilizando sus capacidades multiformes el Bakemono
puede alterar la estructura de su cuerpo para adaptarse a las
agresiones externas, desarrollando defensas contra un tipo de
ataque en particular. Segun la cantidad de Sellos empleados, el
Akuma recibira una serie de ventajas.

Menor: Ninguno
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* Por un Sello, recibira inmunidad contra un Estado Alterado
que pueda causar una fuente de ataque. Esto incluye Aturdimiento,
Ceguera, Congelacion, Hemorragia, Incineracion, Sordera y Shock.

* Por dos Sellos, recibira la mitad de dafio de un tipo de agresion
determinada: una clase de arma (garras, mordiscos, dagas, katanas,
rayos de fuego, todas ellas siempre del mismo tipo) que se aplicara
después de cualquier tipo de Armadura.

Especializacion: (1PF) Podra convertir una clase de dafio
Maldito en normal siempre que no esté basado en su Debilidad
durante un asalto. Si recibe dos tipos de ataque diferentes que
causen dafio Maldito, solo aplicara con uno de ellos.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Por armas del mismo tipo se entiende que el Bakemono
podra adaptarse a las garras de un oponente pero no por ello lo
habra hecho a sus pufietazos o a sus ataques sobrenaturales. En caso
de duda, el Director de Juego tendra la Gltima palabra. Es posible
adaptarse a varias agresiones a la vez, como Estado Alterado
Congelacion, un tipo de lanza y un tipo de espada, siempre que
pueda emplearse la suficiente cantidad de Niveles de Sello, aunque
se considerara un solo uso de este poder.

Accion: 1 Accion

* Adaptacion Animal

Mayor: Gaki

Clase: Fisico/Movimiento

Requisito: Empatia Animal.

Efecto: Este asombroso poder otorga ciertas habilidades al
Akuma que las adquirird adaptandolas de los animales que se
encuentran en sus inmediaciones. Asi podra trepar por las paredes
como una arafia, ver en 360° como una mosca, olfatear como un
perro, ver en la oscuridad como un gato, poseer el sénar de un
murciélago, desarrollar branquias como un pez, la vista aguda de
un halcon, las garras de un tigre...

Los posibles usos son tan extensos como las variedades de animales
en nuestro planeta. El alcance de la habilidad es de 50 metros por
cada punto de MEN del personaje. Como base para el Director
de Juego, que es quien decidira qué habilidades son adaptables y
cuales no, normalmente se podran copiar puntuaciones de habilidad
(a discrecion del Director de Juego), sentidos aumentados que
proporcionen ventajas o bonificaciones a la Percepcion de hasta +30
y armas naturales (+1L0). Este tipo de cosas requeriran un Sello.
Transformaciones masivas como alas de ave (que requieren huesos
huecos) o armaduras naturales requeriran dos Sellos.

Efecto Menor: El efecto menor solamente permite imitar
mamiferos y una sola habilidad a la vez.

Especializacion: (1PF) El personaje “recuerda” una capacidad
animal que haya usado anteriormente aunque el animal no esté cerca.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Cada capacidad requiere un Sello. Ninguna habilidad
aumentara las caracteristicas fisicas o mentales. La Gltima capacidad
imitada se considerara “memorizada” pudiendo accederse a ella
sin necesidad de adaptarla de un animal cercano.

Accion: 1 Accion

Menor: Yoma

* Agilidad Akuma

Mayor: Tenshi, Yoma

Clase: Fisico

Efecto: Incrementa la agilidad del Akuma, aumentando sus
capacidades segun el Nivel de Sello empleado, proporcionando:

+1 Ini, efectos de las PR REF y tiradas de defensa por Nivel.

+1 Accion (acciones fisicas) por cada 2 Niveles de Sello.

Ademas, Agilidad Akuma permite defenderse de ataques a
distancia aun sin poseer una Caracteristica de 3 0 mas e incrementa
el Movimiento base el personaje en +1.

Efecto Menor: Solo permite utilizar un maximo de dos Sellos.

Especializacion: El personaje recibe un incremento de +1
permanente a su Caracteristica de REF.

Limites: Las acciones extra obtenidas no pueden emplearse para
utilizar poderes, aunque si para ejecutar maniobras de combate.

Menor: El resto

Todos los beneficios de este poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion Pasiva

* Alas de Luz y Oscuridad

Mayor: Tenshi Menor: Ninguno.

Clase: Sobrenatural

Requisito: Vuelo.

Efecto: Este poder provoca que dos pares de alas surjan de la
espalda del Tenshi, dos de ellas formadas por luz y otras dos por
la més negra de las sombras, que le proporcionan poder sobre
la vida y la muerte. Las alas pueden ser empleadas para atacar,
considerandose armas Cuerpo a Cuerpo con unas caracteristicas
similares a katanas, pudiendo emplearse tanto por Arma
Sobrenatural como por Combate Armado, calculando su Dafio por
VOL en lugar de FUE si es mejor. Por otra parte, pueden usarse
para defenderse como si se tratase de escudos sobrenaturales. Las
Alas de Luz causan dafio Elemental Madera y pueden usarse para
detener cualquier tipo de ataque Fisico, Balistico o Elemental.

Las Alas de Oscuridad no pueden ser bloqueadas por armas no
encantadas y causan dafio Sobrenatural/Vacio, reduciendo el dafio
causado a seres no inmateriales a la mitad. Solo detienen ataques
de tipo Sobrenatural o de seres inmateriales. Por ultimo, es posible
emplear 1 punto de Poder Akuma y 1 Accién por objetivo para
arrojar plumas de Luz/Oscuridad sobre los aliados. Las plumas de
Luz regeneran 1D de dafio, un objetivo solo puede ser afectado
una Unica vez por asalto por este efecto. Las plumas de Oscuridad
proporcionan al aliado la capacidad de causar dafio Sobrenatural
durante tantos asaltos como la VOL del Tenshi, pero sin poder
afectar a ninguna forma de ataque sobrenatural (o sea, solo se
aplica con armas normales, ya sean naturales o artificiales). Las
Plumas no pueden ser arrojadas sobre uno mismo y sus efectos no
son acumulables, anulandose entre sf.

Especializacion: (1PF) +1L1 al dafio durante un asalto.
(1PF) Sacrificando las Alas de Luz durante 24 horas, el demonio
y todos sus aliados en un radio de 10 metros regeneran 1D por
asalto durante la presente escena. (1PF) Sacrificando las Alas de
Oscuridad durante 24 horas, el personaje podra hacer con ellas un
ataque que causara dafio Maldito +2L.2.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Las cuatro alas son independientes del poder Vuelo. Las
alas pueden ser utilizadas para atacar, defender o lanzar plumas,
pero solo una de dichas acciones en el mismo asalto. Invocar las
Alas de Luz y Oscuridad requiere girar 4 Sellos pero mantenerlas
solo 2. Es posible materializar solo un par de alas, Luz u Oscuridad,
al coste de 2 Sellos y 1 de mantenimiento.

Accion: 1 Accion

* Alineacion Elemental

Mayor: Ninguno

Clase: Proteccion

Efecto: No aplicable.

Efecto Menor: El personaje adquiere una afinidad especial
hacia uno de los elementos (agua, fuego, tierra, madera, metal)
que lo hace mas resistente a los dafios y efectos de los ataques
basados en él, proporcionandole una Armadura de 3/6/9 asi como
un modificador de +5/+10/+15 al Efecto de cualquier PR contra
poderes, Kidou 0 Madou basados en dicho elemento. No es posible
utilizar méas de tres Sellos en este poder.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. El elemento debe ser elegido al adquirir el poder y no
puede ser una Debilidad, aunque es posible adquirirlo repetidas
veces con diferentes elementos.

Accion: 1 Accion

Menor: Todos

* Alterar Percepciones

Mayor: Tenshi

Clase: Influencia (Arte)

Efecto: El Akuma posee una habilidad hipnética que le permite
alterar los sentidos de su oponente, haciendo que perciba olores,

Menor: Ninguno
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sonidos y percepciones extrafias, a su eleccion. Las percepciones
de los afectados seran dictadas por el Tenshi mientras mantenga el
poder activo, pudiendo exigirse tiradas de Arte para aquellas que
no interactden o de Disfraz/Convencer para las que si, con EfMin
adecuados a su complejidad. Para el Akuma este poder es como
pintar pero su lienzo es la realidad misma, por lo que la Influencia
aumenta con la habilidad de Arte. Por supuesto, no es posible crear
una ilusion de algo que no se ha visto.

Por ejemplo, crear a un personaje paseando requiere Arte
Rutinario. Si ese personaje habla con alguien, requerira Arte Facil
y que el Tenshi mantenga su atencion en la conversacion. Si lo
hace con un PNJ que lo conozca, se requerira Disfraz con EfMin
variable dependiendo del conocimiento que tengan tanto el Tenshi
como el interlocutor de esa persona. Usar este poder para cambiar
de apariencia requerira Disfraz y Sigilo para hacerse invisible.

Ademas, requerira una Accion por cada percepcion diferente que
se mantenga o por cada sentido que afecte. Por ejemplo, hacerse
invisible mientras que otra imagen se mueve en el mismo recinto
requerira dos Acciones. Tomar el aspecto de otra persona requerira
mas acciones si se quiere imitar su aspecto, su timbre de voz, su
olor y, en casos mas extremos, su tacto o su gusto.

Contraseres sobrenaturales, solo provocamolestas distracciones,
afectandolos con el Estado Alterado Alucinaciones PR MEN15,
pues pueden percibir una mezcolanza de lo real y lo ilusorio, sin
ser confundidos totalmente por la ilusion.

Especializacion: (1PF) El Tenshi puede dejar una ilusion activa
en un lugar durante una escena que solo afectara a un sentido. Por
ejemplo, hacer desaparecer una puerta, crear una niebla, cambiar
un olor o crear el sonido de una alarma.

Limites: Una vez afectado el humano, podra creer que esta
borracho, que se encuentra en otro lugar o cualquier cosa que el Tenshi
desee, encontrandose atrapado en un mundo ilusorio que inundara
sus sentidos, aunque ciertos humanos especialmente frios pueden
entender lo que ocurre y actuar a ciegas. A veces, las ilusiones mas
sutiles son mejores opciones. Puede hacer que se vea bajo ataque (con
las habilidades de combate del creador de las ilusiones) y se “crea” las
heridas, pero no lo es hacerle creer que su pecho se parte al medio y su
corazon estalla, ya que su mente rechazara algo tan extremo.

Las distracciones que se les provocan a enemigos sobrenaturales
son cambios fluctuantes en su campo de vision al sobreponerse
ilusion y realidad, sonidos molestos en sus oidos, olores insoportables,
sensaciones téctiles o percepciones olfativas extrarias. Todos los
beneficios de este poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion por percepcion diferente que mantenga.

* Animacion Necromantica

Mayor: Mahou-Tsukai ~ Menor: Ninguno.

Clase: Sobrenatural

Efecto: Permite al Akuma introducir parte de su energia
sobrenatural en uno o mas cadaveres que dispongan de la
suficiente musculatura para moverse y convertirlos en obedientes
marionetas dispuestas a seguir todas sus ordenes, por peligrosas o
autodestructivas que sean. Dichos engendros seran considerados
a todos los efectos Marionetas o Titeres tal y como pueden
encontrarse en el epigrafe de eshirros del Capitulo XIII.

Cada nivel de Sello permite levantar dos Marionetas o un Titere
que obedeceran las drdenes recibidas hasta su destruccion. Las
Marionetas no son capaces de utilizar armas ni de obedecer drdenes
complejas, aunque los Titeres si disponen de dichas capacidades,
resultando mucho mas Utiles.

Especializacion: (1PF) +5PDAy PDD de los no-muertos durante
la escena. (1PF) +1D al ataque de los no-muertos durante la escena.

Limites: Solo pueden alzarse de esta forma cadaveres humanos
o0 de animales de tamafio medio, lo cual incluye a Esper, Onmyoji
y Ronin pero no conservan sus recuerdos ni pueden usar sus
poderes. Los Akuma o los infectados por Akuma no pueden ser
convertidos en Marionetas. Los efectos de este poder duran hasta
que las Marionetas sean destruidas o mientras se mantenga.

Accion: 1 Asalto
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* Arma Akuma
Mayor: Oni
Clase: Fisico
Efecto: EI Akuma puede convocar un arma fisica de Poder Akuma

con el aspecto que elija el jugador y que debe ser necesariamente cuerpo

a cuerpo. El arma es similar a su contrapartida normal, pero cada Nivel

de Sello permite afiadirle una ventaja a elegir entre las siguientes:

Menor: Tenshi

Agravante (menor) Destructora
Drenaje Elemental
Encantada Incremento de Ataque

Incr. de Dafio(c/c) Incremento de Defensa

Incremento Ofensivo Ligera

Maldita (3 Sellos) Perforante (F)

Efecto Menor: El efecto menor permite un maximo de 3 Sellos
y debe especificarse desde un principio qué ventajas proporciona.
Una vez elegido, ha de invocarse siempre la misma arma con
idéntico coste en Sellos. Es posible para un Akuma comprar este
poder menor varias veces para invocar diferentes armas.

Especializacion: (1PF) +1L1 durante un asalto. (LIPF) Cambia
Elemental a un Unico elemento alternativo durante un asalto. (1PF)
Crea dos armas gemelas.

Limites: El arma esta creada con energia sobrenatural, por lo
que esta ligada al Akuma y solamente él puede utilizarla. Si la
suelta o es desarmado, desaparece de la existencia. En cuanto a las
caracteristicas del arma, son idénticas a las de una normal o a la
que mas se asemeje. En caso de duda, el DJ tiene la Gltima palabra.
Todos los beneficios de este poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

* Arma de Fuego Infernal

Mayor: Oni

Clase: Fisico

Requisito: Infeccion Material.

Efecto: Este poder ha sido desarrollado recientemente por los
Oni, para disponer de un arsenal de potentes armas de fuego con las
que despachar comodamente a distancia a sus oponentes. Su uso trae
a la existencia un arma de fuego similar a su contrapartida normal,
pero cada nivel de Sello empleado permite afiadirle una ventaja:

Menor: Ninguno

Area Limitada Cadencia
Elemental Encantada
Incremento de Dafio (dist) Manejabilidad
Maldita (3 Sellos) Perforante (B)

Ademés de todo esto, el Arma de Fuego Infernal resistira
cualquier poder que afecte a mecanismos y no resultara destruida
por ataques, considerandose disefiada para efectuar paradas. Su
municion se considera infinita y su alcance es el mismo que los
poderes. Este tipo de armas tienen un aspecto bastante extrafio.

Especializacion: (1PF) +1L1 durante un asalto. (LIPF) Cambia
Elemental a un Unico elemento alternativo durante un asalto. (1PF)
Crea dos armas gemelas.

Limites: El arma esta creada con energia sobrenatural, por lo
que esta ligada al Akuma y solamente él puede utilizarla. Si la
suelta o es desarmado, desaparece de la existencia. En cuanto a las
caracteristicas del arma, son idénticas a las de una normal o a la
que mas se asemeje. En caso de duda, el DJ tiene la Gltima palabra.
Todos los beneficios de este poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

* Arma Natural

Mayor: Bakemono, Gaki, Oni, Yoma, Tenshi

Clase: Fisico

Efecto: EI Akuma puede mutar su cuerpo para desarrollar garras,
cuernos, colmillos afilados o cualquier otra arma natural que puede
usar para combatir. Estas armas pueden salir de su cuerpo cuando
las utiliza, como unas garras 6seas o espolones en antebrazos,
codos o piernas, 0 bien ser una mutaciéon completa, que hace que
su aspecto sea mucho menos humano. Cada nivel permite afadir
al arma una de las siguientes ventajas:

Agravante (menor) Agravante (3 Sellos)
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Encantada

Incremento de Ataque

Incremento de Defensa

Perforante (F)

Las armas naturales ma&s comunes, como garras y similares,
poseen los Parametros Circular, Hemorragia y Kata. Otras podrian
disponer de diferentes Parametros, como por ejemplo un cuerno
disefiado para usar en cargas, que dispondria de Carga, Empujon y
Aturdimiento. El DJ tendra siempre la Gltima palabra. Ademas, si
las armas son garras proporcionaran un +20 a trepar.

Especializacion: (1PF) +1L1 durante un asalto. (1PF)
Puedes moverte por paredes o techos durante toda la
escena.

Limites: El arma natural
puede ser empleada con
Pelea o Artes Marciales,
aplicando todos sus
modificadores y sus
Maniobras y Posiciones
de Combate. Para
elegirla como Favorita
se requiere la Tabla
de Combate Akuma. Los
ataques a distancia disponen
de municion ilimitada y
salen disparados del cuerpo
del Akuma, quedando alojados en el de la victima.
Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga.

Accion: 1 Accion

Incremento de Alcance (2 Sellos)
Incremento de Dafio
Incremento Ofensivo

* Arma Sangrienta
Mayor: Yoma
Clase: Fisico
Requisito: Manipulacién Sanguinea.
Efecto: Permite al Yoma crear un arma
formada a partir de su sangre que posee
una serie de atributos exclusivos que la
convierten en una fantastica herramienta
de muerte. Sus estadisticas son idénticas
a las que posee un arma normal del tipo
elegido con la diferencia de que, por cada
Nivel de Sello que se emplee, el arma recibe todas las ventajas
enumeradas a continuacion:

+1 Ini

+1 al total de Dafio.

+5 PDA/PDD si la utiliza para defenderse (cada 2 Sellos).

+1 Accion para su manejo (cada 2 Sellos)

Ademas el arma posee la capacidad de beber la sangre de sus
victimas y transmutarla en poder, lo que le permite recuperar un
10% del dafio causado en Poder Akuma que el demonio podra
utilizar para potenciar cualquiera de sus poderes.

Especializacion: (1PF) El arma obtiene la capacidad Perforante
-3 hasta el final de la escena.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Es posible crear un par de armas gemelas (del mismo
tipo) aunque ambas armas compartiran las ventajas obtenidas.

Accion: 1 Accion

Menor: Ninguno.

* Armas del Predador
Mayor: Gaki
Clase: Fisico
Requisito: Arma Natural
Efecto: Las armas naturales del Gaki son tan terrorificas que
desgarran la carne con una facilidad espeluznante, provocando
horribles hemorragias con cada herida que causa a sus oponentes.
A efectos de juego, el Akuma incrementara en un +2 la Gravedad
Il de las Hemorragias causadas con sus armas naturales sin necesidad
de activar este poder. Asi pues, un ataque que produzca una

Menor: Ninguno
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Hemorragia PR RES10 la elevard a PR RES12. Incluso si el Gaki
no utiliza el Pardmetro Hemorragia, seguird provocandola de
forma automética.

Especializacion: Eleva la Gravedad de las Hemorragias a +3.

Limites: Este poder exige el uso de Arma Natural, aunque no
requiere el empleo de Niveles de Sello.

Accion: Pasivo

* Armadura Natural
Mayor: Oni

Menor: Gaki
Clase: Fisico
Efecto: Mediante el
uso de este poder,
el Akuma provoca
una mutacion
en su cuerpo,
endureciedo su
carne o creando una
armadura de sangre,
escamas, hueso u
otro material organico
que reduce el dafio que
recibe durante el combate.
Dicha transformacion puede ser
total o parcial, aunque debe tenerse en cuenta
que es claramente visible, sobre todo en rostro
0 partes descubiertas del cuerpo. Cada nivel de
este poder otorga +3 a sus Armaduras Fisica
y Balistica, haciéndolo mucho mas resistente.
Cada 2 Sellos proporcionan +3 de Armadura
Elemental que no se aplicard con cualquier
Debilidad del personaje, considerandose 0.
Efecto Menor: El efecto menor permite
un maximo de 3 sellos.
Especializacion: (1PF) Ignora
la mitad del dafio recibido o un
Estado Alterado. La Armadura
pasa a ser Parcial toda la escena;
si ya era Parcial, la pierde durante
toda laescena. (1PF) LaArmadura
resiste Perforante este asalto.
Limites: La Armadura Natural se
acumula con cualquier otra que lleve el personaje. Los beneficios de
este poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion

* Ataque de Energia

Mayor: Mahou-Tsukai

Clase: Sobrenatural

Efecto: El Akuma puede invocar su energia sobrenatural y
proyectarla contra sus adversarios en la forma de mortiferos rayos
emitidos por sus 0jos, manos, boca o cualquier otro método. El
Mahou-Tsukai puede modificar la potencia del ataque ademas de
afiadir una serie de ventajas al ataque cuya versatilidad pueden
convertirlo en algo realmente temible. Su Dafio es 3L3 y se
considerara Balistico.

Las posibles ventajas son:

Area (2 Sellos)

Menor: Ninguno.

Area Limitada

Cadencia Drenaje
Elemental Encantado
Fijar Objetivo Incremento de Dafio (dist)

Maldita (3 Sellos) Perforante (B)

Especializacion: (1PF) +1L1 durante un asalto. (1PF) Cambia
Elemental a otro elemento alternativo durante un asalto. (1PF)
Cambia Elemental a Elemental+ durante toda la escena.

Limites: El ataque se efectuard mediante la habilidad Arma
Sobrenatural. La forma en la que proyecta la energia es siempre
la misma.

Accion: 2 Acciones.
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* Aumentar Tamafio

Mayor: Oni

Clase: Fisico

Efecto: El Akuma puede utilizar su energia sobrenatural para
aumentar su tamafio, haciéndose mas fuerte y resistente, pero
también mas lento. Cada metro crecido proporciona una serie de
incrementos y decrementos.

Incremento de Dafo (c/c) acumulable con cualquier otro c/c.

+ 1 a FUE para las tiradas enfrentadas o limites de carga

+1L0 al Dafio

Armadura (F), (B) y (E) +1.

+1 a los Efectos de las PR RES y FUE (excepto contra ataques
en area o de criaturas de mayor tamafio)

-11Iniy-1alas PR REF

Ademaés de todas estas ventajas, se considerara que mejora su
puntuacion de Aguante en un punto, da igual el Nivel empleado.

Lamasay, por tanto, el peso del personaje también aumentan con
cada metro, aunque de una manera menor. Como guia puedes usar
el siguiente baremo que comienza con 3 metros: 500kg/1T/2T/AT.

Efecto Menor: El efecto menor permite un maximo de 1 Sello.

Especializacion: (1PF) Suma +1L0 durante toda la escena.
(1PF) +3 alas Armaduras Fisica y Balistica durante toda la escena.
(1PF) Ignora Empujén, Derribo y Aturdimiento durante toda la escena.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras
se mantenga. EIl incremento maximo para una criatura tamafo
humano son 6 metros de altura.

Accion: 1 Accién por metro crecido

Menor: Bakemono

* Avidez
Mayor: Gaki
Clase: Fisico
Efecto: El Gaki puede enfocar sus energias sobrenaturales
para liberar su hambre insaciable transformandola en furia ciega,
incrementando suPDAen +5. Mientras permanezca bajo los efectos
de Avidez, el personaje se encontrara bajo el Estado Alterado Ira,
aunque podré salir del mismo en cuanto lo desee al coste de 1PF.
Si lo hace, seguira conservando el bono a la PDA.
Especializacion: Salir de Ira una vez al dia sin coste de PF.
Limites: Los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Este poder requiere girar un nico Sello.
Accion: 1 Accion Pasiva

Menor: Ninguno

* Bolsa de Almas

Mayor: Mahou-Tsukai ~ Menor: Ninguno

Efecto: El Mahou-Tsukai puede atrapar almas usando su
cuerpo como receptaculo, para usarlas posteriormente para
alimentar a la entidad Akuma, permitiéndole liberar mas
Sello momentaneamente sin perder el control. Sacrificando
un alma, el Mahou-Tsukai aumenta el Sello en 1 durante un
asalto, sin ningln tipo de Tirada de Control, aunque el ndmero de
puntos asi obtenidos contaran en el caso que se libere una cantidad
atun mayor forzandolo. Asi, un Mahou-Tsukai que sacrifique 3
almas pero fuerce 4 puntos de Sello (aunque realmente solo estaria
forzando un punto), tendra que seguir las reglas como si hubiese
forzado en 4 puntos su Sello. Ademas, un Mahou-Tsukai no puede
almacenar mas almas que su puntuacion en Sello (o la mitad de la
POT en el caso de los Akuma verdaderos). Las almas las absorbe
con las mismas reglas que el Poder Innato Beber Almas, pero no
se beneficia de los efectos de dicho poder, a no ser que lo posea.

Especializacion: +1 al limite de almas de la bolsa.

Limites: Al absorber un alma mediante Bolsa de Almas, la
energia vital de dicho individuo no servira para recargar el Poder
Akuma del Mahou-Tsukai, aunque posea el poder Beber Almas.
De disponer de dicho poder, el personaje debera elegir entre afiadir
un alma a la Bolsa o alimentarse de ella. Las almas permaneceran
almacenadas, dentro del limite anteriormente establecido, hasta
que sean utilizadas por el demonio. Utilizar la Bolsa de Almas no
requiere girar Sellos.

Accion: 1 Accion capturar almas / 1Accion Pasiva sacrificarlas.
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* Carniceria

Mayor: Bakemono

Clase: Fisico

Requisito: Multiforme

El Bakemono adquiere la capacidad de transformar su cuerpo
momentaneamente en una pesadilla viviente de carne y huesos
que conforma la forma de combate definitiva, una maquina de
destrozar a sus enemigos cuyo aspecto depende directamente de la
imaginacion del jugador. Puede convertirse en una masa de carne
siniestra plagada de fauces y ojos, una gigantesca boca demoniaca
que engulle a su oponente, docenas de tentaculos o lanzas de hueso
que atraviesan al adversario o multitud de miembros terminados en
garras aceradas. Al tratarse de un ataque Fisico, es posible emplear
los Pardmetros Basicos Fuerte o Dinamico.

Por cada nivel de Sello empleado se podra elegir uno de los
siguientes efectos:

Area Limitada: Un érea circular de un metro a su alrededor.

Canibal: Devora la carne de la victima, integrandola parcialmente en
el organismo del Bakemono,regenerando el 10% del dafio causado.

Incremento de Dafio (c/c) Incremento de Ataque

Incremento Ofensivo Maldito (3 Sellos)

Perforante (F)

Ademés, provocara automaticamente el Estado Alterado
Hemorragia sin necesidad de emplear dicho Parametro.

Especializacion: (1PF) +1L1 durante un asalto. (1PF) Incrementa
la PR de la Hemorragia en un rango (por ejemplo, He a He+).

Limites: El Dafio se basa en la Pelea/Artes Marciales del Akuma.

Accion: 2 Acciones

Menor: Ninguno

* Comunicacion

Mayor: Ninguno

Clase: Mental

Efecto: Proporciona al personaje la capacidad de utilizar la
comunicacion espiritual de los Akuma, que consiste en una especie
de eco espiritual similar a la telepatia. Cada nivel de Sello incrementa
en uno la cantidad de personajes Akuma que pueden estar asi unidos,
aunque si varios activan este poder, todos ellos podran comunicarse.
Los Akuma que compartan este poder en combate se benefician
de una ventaja tactica de +20 a la Habilidad de Liderazgo. La
Comunicacion es similar a la voz humana en cuanto a quienes
pueden escucharla con este poder, con lo que activandolo se podran
escuchar las conversaciones de los usuarios.

Limites: El alcance de Comunicacion es de 10 metros por cada
punto en la Caracteristica Sello del usuario. A diferencia de otros
poderes, este no requiere alimentar al Akuma.

Accion: Accion Pasiva

Menor: Todos

* Comunion

Mayor: Ninguno

Clase: Mental

Efecto: Permite al personaje ser consciente de la presencia
de cualquier Akuma que tenga activado algiin poder por encima
de un Sello, pues podra percibir el Eco (una especie de “ruido
espiritual”) que produce. No podréa ubicar la presencia espiritual,
solo sabrd que se encuentra en las cercanias. Cuanto mayor sea
la potencia activada del Sello, mas certera sera esta sensacion. El
Sello de un Shikigami también seria detectado de esta manera, al
igual que el uso de Kidou o Madou (mediante reglas estandar). El
alcance de Comunidn es de Nivel de Sello x10 metros.

Limites: A diferencia de otros poderes, este no requiere
alimentar al Akuma.

Accion: Reactiva.

Menor: Todos

* Control del Cielo
Mayor: Tenshi
Clase: Fisico
Requisito: Vuelo.
Efecto: Este poder incrementa exponencialmente la capacidad
de maniobra aérea del Tenshi, permitiéndole ejecutar maniobras

Menor: Ninguno.
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excepcionales con una facilidad indescriptible. Una vez activado
el poder de Vuelo, el Control del Cielo proporcionara al Akuma
una serie de ventajas por cada Nivel de Sello empleado:

+10 a la Habilidad de Atletismo maniobrando en el aire.

+ 5PDD contra ataques a distancia mientras combata en el aire.

Sustituye la FUE efectiva del personaje por el Nivel de Sello
girado en Vuelo manejando armas siempre que haya movido al
menos 10 metros. Este bono se aplicara exclusivamente a efectos
de célculo de Dafio de las armas cuerpo a cuerpo.

Especializacion: (1PF) Reduce -1D de ataque a un atacante a
distancia por asalto durante toda la escena. (1PF) Reduce en -1D
de ataque a los atacantes a distancia durante un asalto.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Para usar este poder es necesario activar el poder Vuelo.

Accion: 1 Accion Pasiva

* Controlar lo Inerte
Mayor: Mahou-Tsukai
Clase: Mental

Efecto: El Mahou-Tsukai puede utilizar su energia sobrenatural
para controlar objetos inorgdnicos simplemente con su mente,
cambiandolos de forma, o estropeando mecanismos, que volveran
a su estado original cuando se interrumpe el control. De esta forma
pueden crearse objetos, hacer que mecanismos no funcionen o
activarlos a distancia (puede requerirse una tirada apropiada para
saber cdmo funcionan), abrir agujeros en el pavimento, y cualquier
cosa que se le ocurra.

Solo hay tres limites: no puede afectar a nada hecho en plata,
aunque solo sea parcialmente o simplemente esté bafiado en dicho
metal;no puede afectar a nada que esté cargado de o formado por
energia, ya sea ordinaria o sobrenatural; y no puede afectar a nada
que no vea directamente. Cada objeto cuesta un Nivel de Sello.

Especializacion: (1PF) El objeto creado es permanente. (1PF)
La modificacion dura una escena.

Limites: Se considerara objeto a algo inorgénico, de un tamafio
razonable (como una puerta), de una sola pieza (aunque puede
ser parte de un mecanismo expuesto) y que no sea electronico ni
sobrenatural ni esté cargado de dichas energias. Asi podria abrirse
un agujero en una puerta, pero no en una verja electrificada, ni se
podria destruir un Arma Akuma o un Bot. Para afectar a un objeto
en movimiento o asido por alguien se requerira un ataque exitoso
con Arma Sobrenatural (sin penalizacion alguna) y para estropear
un mecanismo se requiere saber como funciona, quiza mediante
una tirada de la habilidad pertinente. Todos los beneficios de este
poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion por objeto

Menor: Ninguno

* Coordinacion Absoluta

Mayor: Bakemono

Clase: Fisico

Requisito: Cola/Miembro Extra

Efecto: A través de la préactica, el Bakemono desarrolla un
control sobre sus miembros extra parecido al de los insectos,
aumentando la coordinacién de los mismos e incrementando su
efectividad. La coordinacion proporciona un bono natural al total
de sus tiradas de Ataque cuerpo a cuerpo del personaje en +1 por
cada miembro extra dedicado al combate.

Especializacion: (1PF) Incrementa el total de la tirada de
Defensaen lamisma cantidad durante unaescena. (1PF) Incrementa
el total de Dafio en la misma cantidad durante una escena.

Limites: Este poder es pasivo y exige activar Cola/Miembros Extra.

Accion: Pasivo

Menor: Ninguno

* Desplazamiento Espacial

Mayor: Mahou-Tsukai Menor: Ninguno

Clase: Fisico Coste: 1 punto de Poder.

Requisito: Movimiento Instantaneo

Efecto: Utilizando las capacidades que le confiere Movimiento
Instantaneo, el Mahou-Tsukai puede defenderse de sus oponentes

desapareciendo literalmente del camino de sus ataques y
apareciendo a una distancia no superior a 10 metros, con las
limitaciones de Movimiento Instantaneo. A efectos de juego, el
jugador lanzard 1D vy, si obtiene una tirada igual o inferior a 2,
habra logrado defenderse con éxito, evitando la agresion de forma
automatica. En caso de fallo, el Mahou-Tsukai podra defenderse de
la forma usual, afiadiendo a su tirada de Defensa una bonificacion
natural igual al resultado del dado y siempre que se haya activado
el poder con anterioridad a la agresion. Cualquier ataque en area
superior a 10 metros de radio ignorara sus efectos y los inferiores
a 10 metros reduciran la cifra necesaria para la defensa automatica
en -1. Fijar Objetivo ignora este poder.

Especializacion: (1PF) Incrementa la tirada a 3 o menos toda
una escena.

Limites: Es posible utilizar esta capacidad una vez por cada
Nivel de Sello, un solo intento por ataque recibido.

Accion: 1 Accion por cada defensa.

* Detonacion Sangrienta

Mayor: Yoma Menor: Ninguno

Clase: Fisico Coste: 5 puntos de Poder Akuma.

Requisito: Manipulacién Sanguinea

Efecto: Mediante el uso de este poder, el Yoma posee la
capacidad de hacer que su voluntad afecte a la energia de la sangre
que mana de las heridas de sus oponentes, haciéndola detonar
para incrementar el tamafio de sus Hemorragias. Para hacer esto,
el personaje debe estar a una distancia no superior a 10 metros
de su victima y concentrar su poder de Manipulacion Sanguinea
en este efecto, con lo que no podra utilizarlo en otra forma. El
objetivo es afectado de forma automatica, doblando la pérdida de
heridas de la Hemorragia (2PG por punto de fallo) y doblando a
su vez la cantidad de PG de regeneracion necesarios para cerrarla
(a 4/8/12PG). Una vez un personaje es afectado con Detonacion
Sangrienta su sangre se considerara “cargada” durante la siguiente
hora y no podra ser afectado una segunda vez. Las Hemorragias
recibidas posteriormente no doblaran su efecto.

Especializacion: (1PF) Ignora el coste en Poder Akuma.

Limites: Una vez afectado un objetivo, el efecto es permanente
hasta que sus Hemorragias sean cerradas.

Accion: 2 Acciones

* Drenar Esencia Vital

Mayor: Tenshi

Clase: Mental

Efecto: EI Akuma puede, mediante el contacto fisico, arrancar
la esencia vital de su objetivo y absorberla para si mismo. Una vez
girado un Sello, cualquier ser humano no sobrenatural al que mate
vera su esencia vital capturada, lo cual alimentara el Poder Akuma
del usuario en 10 puntos. Si se utilizan dos Sellos 0 mas, el drenaje
no requiere de la muerte del objetivo, pudiendo absorber cuanto
Poder se desee mediante el contacto fisico a razon de tantos puntos
como Sello girado. En caso de emplearse sobre un personaje con
capacidades sobrenaturales requerira contacto fisico y solo drenara
tantos puntos de Poder como Sello girado. El contacto necesario
no requiere causar dafio, bastando con que el oponente bloquee
con armas haturales o un contacto casual.

Efecto Menor: El efecto menor permite un maximo de 3 sellos.

Especializacion: +2 puntos de drenaje por contacto.

Limites: Los beneficios de este poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Menor: Gaki, Mahou-Tsukai, Oni

* Empatia

Mayor: Mahou-Tsukai, Yoma Menor: Tenshi

Clase: Influencia (Fuerza de Voluntad)

Efecto: El personaje puede afectar y manipular las emociones
de los humanos, mediante la proyeccion de su voluntad sobre la
mente de su victima. El control permite aumentar gradualmente
la emocion o bien crear una completamente irracional, afectando
el comportamiento de los humanos, paralizandolos de miedo,
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haciéndolos huir despavoridos o confundiendo sus procesos
mentales y volviéndolos susceptibles al control del Akuma.

La Influencia se aplicard sobre la Frialdad en el caso de afectar
emociones o sobre la Fuerza de Voluntad en el caso del control.
Para controlar, hay que usar al menos dos niveles de Sello.

Efecto Menor: El efecto menor solo permite influir mediante la
emocion del amor, el deseo o el placer. Funciona con ambos sexos.

Especializacion: (1PF) Permite implantar una orden en un
humano normal durante 24 horas. (1PF) Extiende el control de
seres no sobrenaturales toda la escena, aunque el poder no podra
usarse de nuevo hasta que cese.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. La PR podra hacerse una vez por hora o en el momento
en el que se reciba una orden que vaya en contra de su naturaleza o
gue sea autodestructiva (en este caso obteniendo un +5 al efecto).

Especial: Es posible utilizar el control en conjuncién con un
gasto de 5 puntos de Poder Akuma para hacer olvidar un suceso a un
ser humano, aunque seguira enterrado en su memoria pudiendo ser
recuperado posteriormente mediante poderes mentales o hipnosis.

Accion: 1 Accion

* Empatia Animal

Mayor: Gaki Menor: Bakemono, Yoma

Clase: Influencia (Con. Supervivencia)

Efecto: El personaje puede afectar y manipular las emociones de
los animales, mediante el empleo de su voluntad sobre las limitadas
mentes de sus victimas, obligandolos a cumplir sus deseos como fieles
mascotas.El control permite crear una emocion de miedo o lealtad en
los animales objetivo, afectando su comportamiento, haciéndolos huir
o0 defender al Akuma. Se podréa dar érdenes a los animales de forma
empatica y que estos las entiendan y obedezcan, pudiendo aplicar las
ventajas de Liderazgo. Las criaturas y la Influencia necesaria para
controlarlas se encuentran en el Capitulo XIII.

Efecto Menor: El efecto menor permite utilizar un solo sello.

Especializacion: (1PF) Los animales reciben Elite+1. (1PF)
+10 PDAYy PDD.

T 107771l T 177) >
T ] - /e - —

MR

Limites: Para afectar con este poder no se requiere una prueba
de resistencia. Si los animales son comunes, simplemente bastara
con utilizar los puntos de Influencia necesarios para afectar a la
cantidad deseada de criaturas. En el caso de tratarse de animales
entrenados, se sumara a la cantidad de Influencia necesaria, la
habilidad de entrenamiento del duefio del animal. La emocion
utilizada funciona automaticamente. Los animales del tipo elegido
pueden responder a la llamada del Akuma en un area de 100 metros,
hasta el limite de control. Todos los beneficios de este poder duran
mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion

* Esclavos de Sangre

Mayor: Yoma Menor: Ninguno.

Clase: Sobrenatural Coste: Variable.

Requisito: Empatia o/y Empatia Animal.

Efecto: Este poder permite al Yoma infectar parcialmente a
humanos o mamiferos mediante su sangre, proporcionandoles
parte de su energia sobrenatural, que les otorga una serie de
impresionantes mejoras fisicas como una mejor coordinacion,
velocidad y ciertas capacidades excepcionales. La manera de
inocular la sangre de Akuma es lo de menos; puede ser mediante
inyeccion o ingestion, voluntaria o involuntaria. Al hacerlo, el
Yoma elige con cuanta energia sobrenatural imbuye la sangre, que
puede ser de hasta 5 puntos de Poder Akuma por Nivel de Sello
que posea. Asi, el humano o animal alimentado con dicho fluido
dispondra de una cantidad de puntos de Poder Akuma que podra
emplear a posteriori para adquirir temporalmente las siguientes
ventajas:

Habilidad: +1D a todas las tiradas Fisicas. Coste: 1 punto.
Duracion: 1 escena.

Fuerza: Dafio +1L0(c/c), +1D al Pozo. Coste: 2 puntos.
Duracion: 1 escena.

Reaccion: +2 Ini y +1 Accion. Permite defenderse como si
se poseyeran Caracteristicas sobrenaturales. Coste: 2 puntos.
Duracion: 1 escena.
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Resistencia: +2 Base PG/+5PG (Eshirros). Coste: 5 puntos.
Duracion: 1 dia.

Resistencias Incrementadas: +2 a los efectos de las pruebas de
Resistencia. Coste: 2 puntos. Duracion: 1 escena.

Sentidos Incrementados: +20 a la Habilidad de Percepcion.
Coste: 2 puntos. Duracion: 1 dia.

Ademas de todo esto, se considerara al humano o animal como
un ser con capacidades sobrenaturales a la hora de afectarlo
mediante capacidades de control mental, excluyendo al Yoma que
podra hacerlo con normalidad. Los Esclavos de Sangre no pierden
su libre albedrio pero normalmente son controlados mediante
Empatia (su Frialdad/Fuerza de Voluntad se considera la mitad al
resistirse al usuario del poder) o con la adiccion al poder que otorga
la sangre demoniaca. ElI Akuma puede “sentir” las emociones de
sus esclavos, determinar su posicion (siempre y cuando no estén
tras un Kekkai), proyectar mensajes mediante suefios y hacerles
venir a su presencia (sienten la urgencia de acudir con su amo vy,
sin saber donde se encuentra, instintivamente se dirigen hacia él).
Cuando un Esclavo de Sangre acaba con sus reservas de Poder
Akuma, se siente débil y enfermo, necesitando instintivamente una
nueva dosis como si de una droga se tratase. Este efecto secundario
permanece durante tantos dias como Puntos de Poder Akuma haya
consumido de forma ininterrumpida.

Especializacion: (1PF) Reduce el coste de una ventajaen-1. (1PF)
Una de las ventajas es permanente mientras posea Poder Akuma.

Limites: El uso de este poder requiere el gasto de Poder Akuma.
Para afectar humanos se requerird Empatiay paraanimales Empatia
Animal. Una criatura no puede acumular mas de 5 puntos de Poder
Akuma a no ser que use un Nivel de Sello especificamente para
aumentar ese limite en +5. Cada dia que pasa, se disipa un punto
de Poder Akuma.

Accion: Un asalto completo.

* Estallido de Furia

Mayor: Oni

Clase: Sobrenatural

Requisito: Rugido de Batalla

Efecto: Concentrando toda su ansia de sangre y su energia
sobrenatural, el Oni puede liberarla de golpe, generando un
monstruoso campo eléctrico a su alrededor que sale disparado en
sentido vertical, de forma contraria a un rayo natural, semejante a
una columna que sostuviera el cielo. El Estallido de Furia afectara a
todos aquellos trabados en cuerpo a cuerpo con el Akuma, a los que
provocara 0L 3 de dafio Elemental Metal, aplicando +1L0 por cada
Nivel de Sello girado. Puesto que el rayo saldra disparado hacia el
cielo, podra destruir techos, paredes o estructuras en el proceso,
segun su potencia. Los ataques se efectuaran por cualquier habilidad
de combate cuerpo a cuerpo, aplicando toda la habilidad, tablas
incluidas. Es posible atacar a un objetivo aéreo con el Estallido,
pero en ese caso se exigira la habilidad de Arma Sobrenatural.

Todos los aparatos electronicos a una distancia inferior a 20
metros del Estallido se apagaran por los efectos del pulso eléctrico.
Los Bots y criaturas similares son afectadas parcialmente,
recibiendo un penalizador de -1D a todas sus tiradas durante 1
asalto por Nivel de Sello, a no ser que dispongan de una Armadura
Elemental Metal +9 o superior. Tras utilizar este poder se requiere
un periodo de recarga de 10 asaltos menos la RES del personaje.

Especializacion: (1PF) Provoca Shock+. (1PF) Anula el
periodo de recarga.

Limites: Este poder consume todas las Acciones naturales del
personaje, excepto la de Defensa si se ha declarado. El alcance
vertical del rayo son 50 metros por Nivel de Sello, aunque el aspecto
luminico sera espectacular pareciendo atravesar las nubes.

Accion: 1 Asalto (permite usar 1 Accion para defensa)

Menor: Ninguno

* Forma Inmaterial
Mayor: Yoma
Clase: Fisico
Efecto: EI Akuma disminuye la densidad de su cuerpo mediante

Menor: Ninguno
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simple concentracion, eliminando su peso y transformandose en
un ser de carne y sangre fluida o en un fantasma insustancial.
Segun el nivel de Sello utilizado, este poder proporciona diversos
grados de ventaja. Al contrario que otros poderes, las ventajas que
proporciona van dadas por el nimero de Sellos girados:

* 1 Sello: Puede ser atravesado por cualquier forma fisica no
energeética, ya que ofrece menor resistencia al impacto. Recibe una
Armadura Fisica y Balistica de 6 resistente a Perforante, aunque
el dafio Sobrenatural o Elemental le afecta normalmente. Su FUE
baja a 1 en cuanto al tipo de armas que puede manejar y provoca la
mitad de dafio con todos sus ataques fisicos.

* 2 Sellos: Igual que el anterior, pero es intangible frente a
cualquier tipo de agresion fisica o balistica. Ni provoca ni recibe
dafio de ataques fisicos aunque el dafio Sobrenatural o Elemental
le afecta normalmente. Ademas, su FUE se considera 0 y no
puede levantar pesos, aunque sus ropas cambian con él igual que
sus armas y objetos personales que lleve encima con asiduidad
(tamafio razonable).

* 3 Sellos: Igual que el anterior. Ademas, puede atravesar muros
como un fantasma, atravesando sus poros a nivel molecular. Solo
puede ser dafiado con ataques Sobrenaturales. Sus ataques pueden
afectar a seres inmateriales.

*4 Sellos: Su cuerpoadoptaunestado liquido-intangible, pudiendo
cambiar de forma como un metamorfo (ver poder Multiforme), pero
con las limitaciones de este poder a niveles 1 o 2 (a elegir). Ademas,
elimina la restriccion de medio dafio del Nivel 1.

Especializacion: (1PF) La Armadura contra Fisico y Balistico
del Akuma no puede ser reducida por el Dafio Sobrenatural durante
toda una escena.

Limites: No es posible cambiar mas de una vez por asalto. Es
posible, por ejemplo, liarse a cuchilladas y volverse intangible en
la tltima de ellas siempre que el personaje fuera sélido al principio
del asalto, aunque si el oponente logra una contra, la transformacion
no habra tenido lugar antes del contraataque. Los objetos y armas
del personaje cambian con é€l, debido a que estan sincronizados
con su energia sobrenatural, pero cualquier otro objeto no lo estara
(se requieren varios dias para hacerlo). Todos los beneficios de este
poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion (tanto para cambiar como para volver a la
normalidad).

* Fuerza Akuma

Mayor: Oni Menor: Gaki, Bakemono, Tenshi, Yoma

Clase: Fisico

Efecto: Aumenta la fuerza fisica del Akuma, incrementando
diversas capacidades dependiendo del nivel de Sello empleado.
Cada Nivel de Sello proporciona lo siguiente:

+1L0 al Dafio y +1 a los efectos de las PR de FUE

+1 al efecto de las tiradas de Ataque (cuerpo a cuerpo)

+ 1 a FUE para limites de carga.

Ademas, dobla el peso méximo que puede levantar el personaje.
Por ejemplo, si un personaje posee FUE4 y 2 Niveles de Fuerza
Akuma podria levantar 1200Kg, 2400 si usa 1PF.

Efecto Menor: Permite utilizar un maximo de dos Sellos.

Especializacion: El personaje recibe un incremento permanente
de +1 a su Caracteristica de FUE.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

* Ghouls

Mayor: Mahou-Tsukai

Clase: Sobrenatural

Requisito: Animacion Necromantica.

Efecto: Una mejora de Animacion Necromantica, la posesion de
este poder otorga a las Marionetas o Titeres creados por el Mahou-
Tsukai una serie de ventajas que las haran mucho mas resistentes
y Utiles como criaturas:

Incremento de Dafio (c/c): +1L0. Dafio Fisico. Provocan Plaga.

+2 Ini, +1 Accion, +1 Elite y +3 a Armaduras F/E.

Menor: Ninguno




Regeneracion: 1/2 por asalto segiin sean Marionetas/Titeres, lo
cual permite que se levanten a no ser que se les decapite.

Las Marionetas y Titeres Ghoul se diferencian de sus
contrapartidas mas débiles en sus ojos, que brillan con una
luminosidad rojiza que los hace mas aterradores. Sus movimientos
Son menos torpes.

Especializacion: (1PF) +10PDA/PDD durante una escena.
(1PF) +1 Aguante durante una escena.

Limites: Este poder es pasivo y funciona en conjuncion con
Animacion Necromantica. La Regeneracion no se acumula con la
otorgada por otros poderes como Sefior de los Muertos.

Accidn: Pasivo.

* Hombre Misterioso
Mayor: Mahou-Tsukai
Clase: Mental
Requisito: Ocultacion del Eco, Retorcer la Realidad.

Efecto: Este poder permite al Mahou-Tsukai afectar las
percepciones y los recuerdos de los humanos con los que mantenga
contacto, purgando sus mentes de cualquier memoria referente a él o
aaquellos alos que proteja. Al utilizarlo, los sentidos de todos los que
mantengan contacto con él y no posean capacidades sobrenaturales
“no registraran” la presencia del personaje, limitandose a recordar,
si son interrogados, que “habia alguien de aspecto sospechoso” pero
sin poder determinar su apariencia general.

Por cada Nivel de Sello empleado, un objetivo podra beneficiarse
de este poder, ya sea el usuario o cualquier acompafiante que no
abandone su alcance visual. Para resistir los efectos del Hombre
Misterioso se requerira una PR MENS5 incrementada en +5 por punto
de VOL del Akuma. Un curioso efecto secundario de este poder
es que la imagen de cualquiera que se beneficie de esta capacidad
aparece borrosa en cualquier fotografia 0 medio de grabacion digital,
da igual que el usuario sea consciente de ello 0 no.

Especializacion: Permite asignar un aspecto especifico al
recuerdo que guardan las victimas del Hombre Misterioso, aunque
siempre ha de ser el mismo, como una especie de alter ego.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras
se mantenga. Que las victimas no recuerden posteriormente al
Hombre Misterioso no implica que no interactien con él con total
normalidad mientras esté presente.

Accion: 1 Accion

Menor: Ninguno

* Homunculo

Mayor: Ninguno Menor: Todos

Requisito: Resistencia Akuma

Clase: Fisico

Efecto: El personaje posee la capacidad de separar una pequefia
parte de si mismo para poder extender sus sentidos o actuar de
alguna forma. Mediante el uso de este poder podra, por ejemplo,
dejar uno de sus 0jos o sus oidos en un lugar y espiar a traves
de ellos o incluso crear una forma mas elaborada, pudiendo por
ejemplo afiadirle varios dedos para que hagan las veces de patas
(recibiendo Movimiento 1 y 2 Acciones). No puede crearse ningdn
homunculo mayor que una mano, pero si tiene la forma adecuada
podra efectuar muchas acciones. Al dejar de mantenerlo, el
personaje podra elegir entre dejarlo pudrirse (lo cual se considerara
una mutilacion a efectos de regenerar la herida) o recuperarlo y
volver a integrarlo en su anatomia, sin coste alguno.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Crear el homdnculo provoca la pérdida de 10PG y se
considera una mutilacion a efectos de regenerar la herida.

Accion: 1 Asalto

* Imitacion

Mayor: Bakemono

Clase: Fisico

Requisito: Multiforme

Efecto: El Bakemono ha alcanzado una maestria tal en la
modificacion de su cuerpo que puede copiar de forma parcial

Menor: Ninguno
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algunos de los poderes fisicos cuyo uso haya presenciado. Los
poderes imitables con este poder son: Agilidad Akuma, Arma
Natural, Armadura Natural, Aumentar Tamafo, Cola/Miembro
Extra, Forma Inmaterial, Fuerza Akuma, Radar, Resistencia
Akuma, Rugido de Batalla, Secrecion de Acido, Sentidos Akuma
y Vuelo. Su mecénica es la siguiente: por cada dos Niveles de
Sello girados se activara un nivel del poder elegido, no pudiendo
superarse ese limite. A no ser que se obtenga la especializacion, no
se podra activar mas de un poder a la vez.

Especializacion: Permite activar dos poderes a la vez, al coste
de 4 niveles de Sello.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

* Inamovible

Mayor: Gaki

Clase: Fisico

Requisito: Fuerza Akuma

Efecto: Este poder convierte al Gaki en un objeto inamovible,
recibiendo un +5 a su tirada de las PR de las maniobras de Empujon
por la cantidad de Sellos empleados en Fuerza Akuma. Ademas, su
cuerpoabsorberd parte de laenergia cinética del impacto, acumulando
+1L0 por cada 2L2 de dafio fisico que reciba, que podra descargar
en su siguiente ataque. Si la energia cinética no es empleada en el
transcurso de un asalto, se disipara de forma inofensiva. En el caso
de que no reciba un impacto por haberlo blogueado, sumara +1 al
total de Dafio por cada parada (no esquiva) que realice de forma
exitosa. Para usar este poder es obligatorio activar Fuerza Akuma.

Especializacion: (1PF) 2 asaltos para descargar durante toda la
escena. (1PF) Incrementa en +1 el Aguante durante toda la escena.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga. Solo
se requiere girar un Unico Sello. Los ataques puramente elementales
(excepto Tierra) no cargaran de energia cinética al Gaki.

Accion: Pasivo.

Menor: Ninguno

* Infeccion Material
Mayor: Ninguno
Clase: Fisico
Efecto: No aplicable.
Efecto Menor: El personaje posee la capacidad de “infectar”
un objeto con su energia sobrenatural, mejorando sus estadisticas
y proporcionandole ciertos beneficios. Por ejemplo, un ordenador
infectado podria escribir sin teclear, una pistola generaria municion
infinita y una moto mejoraria cualquiera de sus estadisticas. El objeto
modifica su aspecto de alguna manera, ya sea cambiando de color, de
forma o llenandose de runas luminosas. El objeto seguiréa funcionado
de la misma manera, 0 sea, una espada no podra recibir alcance.
Cada Nivel de Sello permite afectar un objeto que recibira una
sola bonificacion. La otra aplicacion de este poder es fundir dos
armas, como por ejemplo un revolver y una espada, pudiendo usar
ambas sin tener que estar cambiando continuamente. En este caso
es posible aplicar una bonificacion gastando un segundo Sello.
Las armas infectadas resisten ataques apuntados y poderes que
las inutilicen. Solamente pueden infectarse objetos normales. Si
el personaje utiliza varias armas iguales para combatir, todas seran
infectadas por el mismo Sello.
Cambios en Vehiculos
Aceleracion: +1
Estructura: +20
\elocidad: +4

Menor: Todos

Blindaje: +3
Maniobrabilidad: +5

Cambios en Armas/Armaduras Artificiales

Alcance: MENx25m. Cadencia: +1

Incremento de Dafio (c/c): +1L0 Incremento de Ataque
Incremento de Dafio (dist): +1LO  Incremento de Defensa
Manejabilidad Recarga: Municion infinita.
La Armadura pasa a ser Completa Armadura (F/B/E) +3
Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion




* Inmunidad Quimica
Mayor: Bakemono
Clase: Fisico
Requisito: Veneno de Almas

Efecto: A partir de su propia inmunidad al Veneno de Almas,
el Bakemono desarrolla una tolerancia extrema a las sustancias
quimicas que pueden causarle dafio, recibiendo un +5 a los Efectos
de las PR contra cualquier toxina por Nivel de Sello girado, asi
como una Armadura de 15 contra los efectos del acido.

A mayores, por dos Niveles de Sello se obtiene el mismo bono
contra un Efecto a elegir entre Envenenamiento, Incineracion,
Congelacion, Plaga o Shock.

Especializacion: (1PF) Inmunidad a una toxina toda una escena.
(1PF) Reduce un Estado Alterado por nivel de Sello durante una escena.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Menor: Ninguno

* Intuicion del Guerrero

Mayor: Oni

Clase: Proteccion

Requisito: Sentidos Akuma

Efecto: Através del uso de este poder, el Oni recibe la capacidad
de percibir el espiritu combativo o “ki asesino” que emiten los
seres vivos antes de efectuar una agresion, pudiendo anticiparse
a situaciones en las que sus sentidos podrian resultar engafiados.
A efectos de juego, establece una zona a su alrededor en la que
cualquier atacante es percibido de forma automatica a no ser que
carezca de emociones. Es posible encubrir el “ki asesino” mediante
una PR VOL10 mas 5 por Nivel de Sello, pero no es comin que
alguien que no sepa a qué se esta enfrentando tenga derecho a
dichatirada. Los Bots o las agresiones indirectas no son detectadas
por la Intuicion del Guerrero.

1 Sello: 1 m de radio.

Menor: Ninguno

2 Sellos: 10 m de radio.
3 Sellos: 100 m de radio. 4 Sellos: 250m de radio.
5 Sellos: 1000 m de radio. 6+ Sellos: Cualquier ataque.
Especializacion: (1PF) Los efectos duran toda la escena sin
necesidad de alimentar al Akuma, aunque debe girarse el Sello.
Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion

* Invisibilidad

Mayor: Bakemono, Tenshi

Clase: Fisico

Efecto: El personaje es invisible mientras permanezca inmovil,
refractando la luz con su energia sobrenatural. Esto incluye
cualquier forma de percepcion visual, abarcando cualquier tipo de
energia luminica (infrarrojos o amplificadores de vision nocturna
y detectores de movimiento por laser). Los detectores de calor
funcionaran normalmente. Mientras permanezca invisible, solo
podra ser detectado por otros sentidos diferentes a la vista. Al coste
de dos Sellos podra moverse mientras usa este poder.

Especializacion: (1PF) El personaje puede hacer visible a
alguien invisible con tocarlo (dura mientras mantenga el poder).

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Menor: Ninguno

* Jikkenkai

Mayor: Bakemono, Gaki, Tenshi, Yoma, Oni

Menor: Mahou-Tsukai

Clase: Sobrenatural

Requisito: Un mentor Onmyoji 0 Shinsengumi, al menos un
afio de entrenamiento o un acontecimiento dramatico adecuado.

Efecto: Durante las décadas de colaboracion entre la Agencia 'y
los Onmyoji, se ha desarrollado una capacidad especial que permite
usar un alma humana como canalizadora de la energia sobrenatural
de un Akuma, pudiendo emplearla con un poderosisimo efecto
destructivo. A esta técnica se la ha bautizado como Jikkenkai,
La Liberacion del Verdadero Poder, aunque es una variante o
perversion de las técnicas Rikaijutsu.

Una vez adquirida, el Akuma recibe un conocimiento superficial
de las Técnicas Rikaijutsu de Shinsengumi. Para empezar,
podra elegir tres Capacidades Rikaijutsu de entre las siguientes:
Armadura, Ataque, Dafio Final, Defensa, Efecto Fisico, Efecto
Mental, Iniciativa, Mantenimiento, Perforante. Calculard su
Limite en base a Con. Ocultismo/20 + Desarrollo Sobrenatural/20
+ puntuacion de Sello/2. A la hora de crear técnicas, el Akuma
dispondra de tantos puntos como su Limite, sin poder utilizar las
Capacidades por encima del nivel 2. Al utilizarlas, el personaje
gira uno de sus Sellos y paga el Coste de Ki en puntos de Poder
Akuma. La forma de ataque del Jikkenkai se vera afectada por
el tipo de agresion que se efectie: un Oni podria afiadirlo a su
ofensiva en cuerpo a cuerpo y otro personaje podra afadirlo a su
ataque de armas de fuego o a uno de sus poderes sobrenaturales.
El jugador es el encargado de crear el efecto estético del poder,
pudiendo ser cualquier cosa que le apetezca, desde un dragon de
fuego a una lluvia de proyectiles o una onda de rayos.

Efecto Menor: El Limite de las Técnicas se reduce a la mitad.

Especializacion: El Akuma puede crear nuevas técnicas a un
coste un 50% mayor que un Shinsengumi.

Limites: No puede ser comprado al crear el personaje.

Accion: Como una Técnica Rikaijutsu.

* Jinete del Infierno

Mayor: Ninguno

Clase: Fisico

Efecto: No aplicable.

Efecto Menor: El personaje posee la capacidad de “infectar” su
vehiculo con su energia sobrenatural, modificando su aspecto, asi
como sus caracteristicas. Un vehiculo infectado gana la capacidad
de moverse por cualquier tipo de terreno, y las motos pueden
saltar (dentro de los limites de su movimiento) asi como correr
por superficies verticales. Por un Nivel de Sello ganara dos de los
modificadores listados abajo y, por dos Niveles, recibird cuatro de
ellos (pudiendo utilizar dos para incrementarlos al segundo grado),
ademas de compartir cualquier poder fisico con el usuario. Por
ejemplo, podriausar suregeneracion conel vehiculo, proporcionarle
Armadura Akuma o hacer que lance Ataques de Energia. Ademas,
un vehiculo modificado sera inmune a cualquier poder que pueda
inutilizarlo directamente. Los posibles modificadores son:

Aceleracion: +1/+2 Blindaje: +3/+6

Estructura: +25/+50 Maniobrabilidad: +5/+10

\elocidad: +5/+10

Limites: Los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. El vehiculo cambiard de aspecto lo suficiente como
para resultar muy vistoso. Puede estar cubierto de runas luminosas,
de grabados siniestros, o inflamado en llamas, aunque son efectos
visuales y no causaran dafo.

Accion: 1 Accion

Menor: Todos

* Llamas del Espiritu
Mayor: Mahou-Tsukai
Clase: Sobrenatural
Efecto: El Akuma utiliza su energia sobrenatural para crear un
estallido de Ilamas que abrasan en cuerpo y alma a sus oponentes.
Este ataque afecta tanto a criaturas inmateriales como a seres
vivos, ocasionando la destruccion de su energia vital o de su Poder
Akuma, asi como su cuerpo. El ataque proporciona un efecto
de “envenenamiento” fisico y espiritual a otra forma de ataque,
incluso si esta es sobrenatural. El dafio que causa se aplica a los
PG y al Poder del oponente, y es igual a los dados guardados del
ataque o a los niveles de Sello girados, lo que sea mayor. Los
objetivos parecen victimas de una consuncién que los marchita
desde el interior. Las Llamas del Espiritu no son acumulativas.
Efecto Menor: El efecto menor es un ataque cuerpo a cuerpo.
Especializacion: (1PF) Elige una forma de ataque o un
hechizo. Durante toda la escena, las Llamas le proporcionan dafio
Sobrenatural.
Limites: Las Llamas del Espiritu se aplican a un solo ataque.

Menor: Oni
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De fallar, no causa efecto alguno y se habran desperdiciado los
Sellos girados.
Accion: 1 Accion

* Manipulacion Sanguinea / Sombria

Mayor: Yoma Menor: Tenshi

Clase: Fisico / Escudo

Efecto: El Akuma posee la capacidad de utilizar su energia
sobrenatural para modificar la estructura y densidad de su sangre o
su sombra (a elegir de forma permanente) pudiendo hacer con ella
un material maleable con el que puede crear multitud de formas.

Asi puede crear tentaculos o armas con una longitud maxima de
10 metros, usarla como cualquier tipo de arma, formar cualquier
tipo de objeto (incluyendo objetos mecanicos como una pistola que
dispare de verdad aunque con su propia municion, unas tijeras que
corten...), unas alas para planear de forma pobre o incluso usarla
como una pantalla defensiva que le proporciona un +5 PDD y una
Armadura Fisica o Balistica de +3 (cantidades fijas, da igual el
nimero de Sellos empleados) pudiendo emplearla como Escudo
Sobrenatural. Cada Sello permite crear un objeto o una limitada
cantidad de objetos pequefios como dardos o similares. Al coste de
un Sello puede proporcionarse +1L0 a cualquier arma que se cree.

Efecto Menor: El efecto menor permite utilizar un maximo de
2 Sellos y un solo objeto.

Especializacion: (1PF) El objeto creado dura una escena sin
mantenerlo. (1PF) Incrementa las Armaduras a +6 durante una escena.

Limites: Los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Las armas que se crean pueden alargarse hasta 10 metros
al atacar (al coste de 1 Accion Pasiva). Puede crearse cualquier
forma, pudiendo usar la sangre para subir a un tercer piso, sacar
unos tentaculos que frenen una caida, convertir unas dagas de
sangre en pistolas (al coste de 1 Accion Pasiva) o cualquier efecto
que el jugador imagine. Las aplicaciones de este poder son casi
infinitas. Las modificaciones en objetos ya creados, como recargar
un arma de este material, sacar armas arrojadizas pequefias entre
los dedos o similares, requieren 1 Accion Pasiva, considerandose
una forma de mantenimiento.

Accion: 1 Accion/ 1Accion Pasiva para pequefias modificaciones
de un efecto ya creado.

* Mente Akuma

Mayor: Bakemono, Mahou-Tsukali

Menor: Gaki, Oni, Tenshi, Yoma

Clase: Fisico

Efecto: Aumenta tanto el raciocinio como la percepcion del
Akuma, proporcionandole ciertas capacidades segun el Nivel de
Sello que emplee. Cada Nivel otorga:

+5 a las Habilidades de MEN y +1 a las PR de MEN.

Incremento de Dafio (dist): +1L0 para las Armas de Fuego.

+1 al efecto de tiradas de Ataque de Armas de Fuego/ Proyectil.

Ademas, mientras el poder esté activo, las Armas de Fuego o
Proyectil recibiran un incremento de +10PDA.

Efecto Menor: El efecto menor permite un maximo de 2 Sellos.

Especializacion: El personaje recibe un incremento de +1
permanente a su caracteristica de MEN.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion Pasiva

* Mente Sobre Materia
Tipo: Mahou-Tsukai
Clase: Sobrenatural/Escudo
Efecto: El Mahou-Tsukai puede utilizar su energia sobrenatural
para mover objetos de un peso aproximado de 50 Kgs. por nivel
de Sello, considerandose una FUE de 1 por cada 2 puntos de
Sello, pudiendo incluso proyectar esa fuerza frente a si mismo
para detener los ataques con Arma Sobrenatural, ya sea con un
campo de energia cinética que detenga los ataques dirigidos
contra el personaje o con vectores de fuerza cinética que los
repelan. Para arrojar cosas con este poder, se empleara la habilidad

Menor: Ninguno
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Ataque Sobrenatural, usando el dafio de las armas arrojadizas (en
proporcion a lo que se arroje).

Atacar con él directamente se considera un ataque fisico a todos
los efectos con Dailo de 0L2 (modificado por la FUE del mismo)
con un Incremento de Dafio (dist) por cada dos niveles de Sello,
usando la habilidad de Ataque Sobrenatural. El ataque causara un
efecto de Empujon++. Es posible emplear la FUE del poder para
apresar a un objetivo, aunque en este caso no provocara dafo.

Especializacion: (1PF) Dobla la FUE del poder durante una escena.

Limites: Es posible efectuar combos arrojando cosas con este
poder, efectuando un Pardmetro Combo por cada Accion y objeto
empleados en ello. También se pueden hacer dos cosas diferentes al
mismo tiempo, como atacar a alguien y establecer un campo cinético
para defenderse, aunque habra que dividir los sellos entre ambas.
Todos los beneficios de este poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion (defenderse cuesta 1 Accion Pasiva)

* Miembro Extra
Mayor: Bakemono
Clase: Fisico
Efecto: El Akuma puede generar una cola, una extremidad o
varias (brazo, tentaculo, patas...) o algin tipo de apéndice que
puede utilizar segun le plazca, proporcionandole un incremento a
sus Acciones por cada miembro extra, que podran ser empleados
para movimiento si se trata de patas o para ataque si se trata de
miembros, tentaculos o cola. Cada nivel de Sello permite generar
uno de los siguientes tipos de miembro.
Miembro Prensil: Proporciona +1 Accién para usar armas,
apresar o0 acribillar a los oponentes usando armas de fuego.
Pata/Pierna: Incrementan en 1 el Movimiento por cada 2 Sellos.
Por 1 Sello permiten moverse por superficies verticales.
Miembros Armados: Los miembros pueden ser utilizados
en conjuncion con Metamorfo o Arma Natural, recibiendo los
beneficios de dichos poderes y proporcionando +1 Accién para
combate cuerpo a cuerpo. Ademas, la FUE de los miembros
armados se considera un punto superior a todos los efectos.
Tentaculo: Pueden estirarse hasta 10 metros para apresar o
atacar a los oponentes. Proporcionan +1 Accion para atacar y las
estadisticas de un latigo, usandose con Pelea o Cuerpo a Cuerpo.
Especializacion: (1PF) Pueden extraerse varias colas o
miembros para obtener mas o diferentes ventajas, pero cada clase
diferente requiere 1 Accidn Pasiva para su mantenimiento.
Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Solo puede crearse un tipo de miembros a la vez, a no
ser que se especialice.
Accion: 1 Accion

Menor: Ninguno

* Movimiento Instantaneo

Mayor: Mahou-Tsukai Menor: Bakemono, Oni, Yoma

Clase: Movimiento

Efecto: EI Akuma puede salir y entrar de la realidad durante
milésimas de segundo, trasladandose instantaneamente al lugar donde
desee, siempre que pueda llegar por medios normales, pareciendo
salir del suelo, de las sombras o incluso del aire. La aparicion del
Akuma provoca una vibracion en el espacio circundante que le
impide sorprender a sus oponentes. Cada 2 Niveles de Sello extra
girados incrementan en +1 el Movimiento del personaje inicamente
para moverse de forma instantanea.

Efecto Menor: El efecto menor solo permite utilizar un maximo
de un Sello, bajo las reglas arriba descritas.

Especializacion: (1PF) Proporciona 1 probabilidad en 1D para
esquivar de forma automatica un ataque durante toda la escena.
Solo un intento por asalto.

Limites: Los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Este poder no provoca la pérdida de Iniciativa por
movimiento. Un personaje con Movimiento Instantaneo puede
cortarle el paso a otro usando el mismo poder. No es posible
incrementar el Movimiento Instantaneo con Acciones.

Accion: 1 Accion
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* Multiforme

Mayor: Bakemono

Clase: Fisico

Efecto: El Akuma utiliza su energia sobrenatural para
provocar una mutacion controlada en su forma fisica, por
lo que puede variar el aspecto y forma de su cuerpo asf
como obtener una serie de beneficios. Segliin en qué
ventaja se inviertan niveles de Sello, se obtienen una
serie de efectos a elegir entre tres posibilidades:

Cambios estéticos: El personaje puede cambiar la
forma externa de su cuerpo a otra diferente, del mismo
sexo 0 no, pudiendo disfrazarse de otra persona,
creando cualquier vestuario a partir de su propia
carne. Imitar fielmente a otra persona depende
de la habilidad de Disfraz, ya que el poder no
permite comportarse como el imitado lo haria
ni copiar sus rasgos con total exactitud, por lo
que los que lo conozcan podrian darse cuenta
de que falta una pequefia cicatriz,
una peca 0 que se comporta de
forma diferente. No se puede
imitar ninguna forma que no sea
humanoide. 1 Nivel de Sello.

Elasticidad: La carne del personaje es
completamente maleable, como si fuera de goma.
Recibe una Armadura F/B 6. A

Podra estirarse en proporcion a su masa, tomando
una forma de manta de unos 3 metros o extender sus
brazos hasta 10 metros, aunque tendera a volver a su
forma original si no hay una fuerza que lo impida.
Un personaje elastico ve reducida su FUE a efectos
de empujar objetos. 1 Nivel de Sello.

Metamorfo: El personaje puede modificar su
forma y cambiar sus caracteristicas de FUE y RES (reduciendo una
para incrementar la otra) y redistribuir su masa. Puede sacar armas
de hueso y similares que proporcionan Incremento de Dafio (c/c)
+1L0, sacar alas para planear de forma limitada e incluso imitar
otras formas de vida como animales, con un aspecto genérico. No
es posible utilizar este poder para imitar el aspecto de otra persona
o tomar la forma de objetos. 1 Nivel de Sello por cambio.

Efecto Menor: El efecto menor GUnicamente permite elegir un
efecto entre Elasticidad y Metamorfo. En este Gltimo caso, se
limitara a una Unica forma animal.

Especializacion: (1PF) +3 a la Armaduras (F)/(B) durante toda
la escena.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion. Cada cambio efectuado mientras se mantiene
siempre costara 1 Accion.

Menor: Gaki, Yoma

* Necroscopia

Mayor: Mahou-Tsukali

Requisito: Bolsa de Almas

Clase: Sobrenatural

Efecto: Este poder tiene dos usos. El primero es tocar un
cadaver y presenciar los Ultimos momentos de su existencia,
aunque la vision sera mas borrosa y confusa cuanto mas dias hayan
transcurrido desde el momento de la muerte; si el asesino era
inmune a los Otsuge, se le percibira como una sombra. El segundo
es poder conversar con un espiritu que se haya atrapado en la
Bolsa de Almas, pudiendo apoderarse de una de sus habilidades,
permitiéndole acceso al cuerpo del Akuma. Por ejemplo, si en la
Bolsa de Almas se tiene almacenado el espiritu de un pistolero con
PDA 70 en Armas de Fuego, el personaje podra acceder a dicha
habilidad. Si el espiritu es voluntario, podra hacerlo tantas veces
como quiera. En caso contrario, el personaje debera hacerlo por la
fuerza, lo cual puede destruir la cohesion del alma. Tras cada escena,
hay una probabilidad acumulativa de 1 en 1D de que el alma sea
destruida. El uso de este poder requiere un solo Sello.

Especializacion: Permite usar ambos efectos simultdneamente.

Menor: Ninguno
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Limites: Los beneficios del poder duran mientras se
mantenga. No es posible permitir la posesion de mas

de un espiritu a la vez, por lo que solo se podra

acceder a una Unica Habilidad.

Accion: 1 Asalto

* Ocultacion del Eco
Mayor: Ninguno
Clase: Mental
Efecto: No aplicable.

Efecto Menor: El Akuma recibe la
capacidad de enmascarar su energia
sobrenatural, eliminando el “ruido” que
produce al usar sus poderes, denominado

Eco. Cada Nivel de Sello incrementa

en +1 el namero minimo de Sellos que

tiene que usar para ser detectado. Asi
pues, un Sello haria que el uso del segundo
grado de los poderes pasase inadvertido,
con dos Sellos cubriria el tercer grado,
etc.... También evita los cambios fisicos
provocados por el uso de Sello, como el
cambio de color de los ojos. Protege contra
los Otsuge de una Maestria de 20 por nivel
de Sello empleado y de las habilidades de

Comunion de otros Akuma. El uso de este

poder es completamente inocuo y no puede ser

detectado por Comunion.
Limites: Los beneficios del poder duran mientras
se mantenga.

Accion: 1 Accion Pasiva

Menor: Todos

L

* Onda de Choque
Mayor: Oni Menor: Ninguno
Clase: Fisico Coste: Especial.

Requisito: Fuerza Akuma

Efecto: Concentrando su fuerza sobrenatural en sus manos o en
sus piernas, el Oni es capaz de proyectar una potente onda de choque
sonicacapaz de arrasarlo todo asu paso. Las fuerzas desencadenadas
poreste poder pueden concentrarse contraunsoloobjetivoocubrirun
Areacircular igual asu FUE en metros con el personaje en su centro.

Contra un objetivo, el ataque alcanzara 50m, causara un Dafio
Fisico de 3L3 y poseera Incremento de Dafio (dist) igual a los
Sellos girados, provocando Empujon+, siendo posible aplicar el
Parametro Fuerte. En el caso de emplearlo en area, el dafio se
reducird a 1L.2. El ataque se efectuara por Pelea o Artes Marciales.
Nada impide utilizar este poder dentro de un combo.

Especializacion: (1PF) Provoca Empujon++.

Limites: Es posible emplearlo dentro de un combo contra un
solo objetivo, utilizando el cédigo de Dafio mayor, sumando el
Incremento de Dafio, los Parametros Combo y Fuerte, y aplicando
el Empujon+. Esto agota al Oni, que podra efectuarlo 1+Vigor/50
Veces por escena, requiriendo a partir de ese momento gastar 1PF.

Accion: 2 Acciones

* Perfeccion Fisica
Mayor: Bakemono
Clase: Fisico
Requisito: Agilidad, Fuerza o Resistencia Akuma, Multiforme.
Efecto: ElI Bakemono utiliza sus capacidades multiformes
para implementar las trasformaciones fisicas que mejoran sus
capacidades fisicas. A efectos de juego, el personaje podra activar
los poderes, Agilidad, Fuerza y Resistencia Akuma, al coste
reducido de dos Sellos, aunque no podré activar las propiedades
Elasticidad y Metamorfo mientras Perfeccion Fisica siga en uso.
Especializacion: Permite usarla en conjuncion con Metamorfo
siempre que se haya activado con anterioridad.
Limites: Requiere el mantenimiento de los poderes fisicos.
Accion: Pasivo.

Menor: Ninguno
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* Phobos

Mayor: Tenshi Menor: Bakemono

Clase: Influencia (Intimidar)

Efecto: El usuario de este poder es capaz de proyectar su energia
sobrenatural transformandola en una serie de ondas ilusorias que
provocan el panico sobre sus victimas, de inmediato se veran
afectadas por sus miedos o manias de una forma irracional. Esto
causa dos efectos, segln la intensidad que utilice el personaje. A
un nivel mas bajo, Phobos intimida a los humanos que perciben
al usuario como alguien peligroso. La Influencia sera aplicada
sobre la Frialdad de las victimas, que resultaran intimidadas de
forma automatica, prefiriendo rehuir al Akuma. Las criaturas
sobrenaturales ignoran este efecto.

A pleno potencial, Phobos es mucho mas terrorifico. Cualquier
personaje que posea una fobia, una mania o cierto miedo a
algo, se vera afectado por ella de inmediato de forma irracional,
incrementando la PR necesaria para superarla en +5 por Sello
utilizado. La causa es psicoldgica y el centro de la misma es el
Akuma que lo utiliza. Por ejemplo, un personaje con fobia a las
serpientes vera al Akuma cubierto y rodeado de ellas, uno que tenga
miedo a las alturas, notara la sensacion de vértigo al acercarse a él,
uno con una compulsion de algdn tipo sentira los efectos de la
abstinencia.

También es posible inducir una fobia temporal (a decidir por el
DJ) en el caso de que el objetivo no posea ninguna. En este caso,
la victima se vera bajo los efectos del Estado Alterado Miedo. Este
efecto va incluido en el uso del poder simplemente si el Akuma
decide usarlo, pero limitara el efecto del poder a una sola victima.

Efecto Menor: Permite usar un maximo de un Sello y un
objetivo.

Especializacion: (1PF) El personaje puede “sentir” si otro
posee una fobia o cual es su mayor miedo.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras
se mantenga. Diferentes usos de este poder no se acumulan.
Cualquiera que logre resistirse con éxito sera inmune a los efectos
de Phobos durante el resto de la escena.

Accion: 1 Accion

* Radar

Mayor: Bakemono

Clase: Fisico

Efecto: El Bakemono puede emitir una reverberacion espiritual
que rebota contra todos los objetos cercanos, permitiéndole “ver”
en la oscuridad e incluso localizar oponentes invisibles. Cualquier
Akuma con Sentidos Aumentados activados puede escuchar este
ultrasonido y localizarlo. El alcance de este sentido es de 100
metros, siempre que no sea bloqueado por paredes, y tiene un rango
de 360°. Los ruidos muy fuertes pueden confundirlo, exigiendo
tiradas de Percepcion con EfMin a discrecion del DJ.

Especializacion: (1PF) +20 a la habilidad de Percepcion
“visual” durante toda la escena.

Limites: La percepcion circular que proporciona este poder
impide que alguien embosque al jugador ya que puede ver sus
movimientos, a no ser que haya objetos que lo impidan. Adn de
haberlos, al salir de la cobertura para atacar al personaje, éste es
consciente de inmediato de la amenaza. Los beneficios de este
poder duran mientras se mantenga. Los seres en forma intangible
no son detectados por el radar.

Accion: 1 Accion Pasiva

Menor: Ninguno

* Reaccion Acelerada

Mayor: Tenshi

Clase: Fisico

Requisito: Agilidad Akuma.

Efecto: Permite al Tenshi utilizar las capacidades conferidas
por su velocidad sobrehumana para convertirse en un borrén en
movimiento casi imposible de acertar. Por cada Nivel de Sello,
el personaje recibird un +2 al resultado de su tirada de Defensa
contra todos los ataques que se reciban. A mayores, su Aguante se

Menor: Ninguno.
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incrementara en 1 punto, da igual los Niveles de Sello.
Especializacion: El personaje incrementa permanente su Total
de Accion en +1 y recibe un bono permanente a su total de Aguante
de +1.
Limites: Los beneficios de este poder duran mientras se mantenga.
Reaccion Acelerada obliga a entrar en Combate a la Defensiva.
Accion: 1 Accion Pasiva

* Regeneracion Absoluta

Mayor: Gaki

Clase: Fisico

Requisito: Regeneracion Akuma.

Efecto: Mediante el uso de este poder, el Gaki incrementa de
forma exponencial el crecimiento de sus células, haciendo que su
cuerpo se regenere a un nivel tan increiblemente acelerado que las
heridas recibidas pareceran cerrarse tan pronto son producidas.

Al final de cada asalto, debera hacer una PR RES20 modificada
Unicamente por el Nivel de Sello empleado en este poder, y si la
supera, regenera tantas heridas como su Base de PG. Si no supera
la PR, actuara como Regeneracion Akuma.

Contra dafio Maldito funcionara de la forma expuesta en la pag.
107, aunque suma excepcionalmente el Nivel de Sello a la prueba
para superarlo.

Especializacion: (1PF) El Gaki regenera ademas una Herida
Grave o todas sus Hemorragias.

Limites: Los efectos tienen lugar al girar el Sello.

Accion: 1 Accion

Menor: Ninguno

* Regeneracion Akuma

Mayor: Ninguno

Clase: Fisico

Efecto: Este poder acelera la reproduccion de las células del
cuerpo, cerrando rapidamente las heridas recibidas. Por cada nivel
de Sello empleado, el Akuma regenerara automaticamente 2PG al
final de cada asalto, pudiendo incrementar la cantidad hasta el doble
mediante Des. Fisico o el Entrenamiento Recuperacion. Contra dafio
Maldito, funcionara de la forma expuesta en la pag. 107.

Al tratarse de un poder menor, un personaje estara limitado a
tantos Niveles de Sello como su puntuacion en RES.

Limites: Los efectos tienen lugar al girar el Sello.

Accion: 1 Accidn

Menor: Todos

* Represalia Demoniaca

Mayor: Oni Menor: Ninguno

Clase: Fisico

Requisito: Armadura Natural

Efecto: Mediante el uso de este poder, el Oni convierte su
mayor defensa en un poderoso ataque, devolviendo parte de la
energia de los ataques cuerpo a cuerpo recibidos contra la fuente
de los mismos. De esta forma, el personaje provoca una represalia
de dafio Fisico igual 1D+Nivel de Armadura Natural que el
Oni haya activado. La Armadura Fisica y el Aguante protegen
normalmente del dafio provocado por la Represalia Demoniaca.

Especializacion: (1PF) La Represalia provoca una repulsion
contra los ataques, sumando +10PDD durante la escena.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Este poder solo requiere girar un Sello.

Accion: 1 Accion

* Resistencia Akuma

Mayor: Gaki  Menor: El resto.

Clase: Fisico

Efecto: Aumenta la fortaleza fisica del Akuma, mejorando sus
capacidades fisicas.

Cada Nivel de Sello proporciona:

- Aguante 10/9/8/7/6 (solo en el caso de que lo mejore).

+1 a los efectos de las PR RES.

+1d para las PR RES (por cada 2 niveles).

Efecto Menor: Permite un maximo de 2 Sellos.
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Especializacion: El Akuma recibe un bono permanente de +1
a su Caracteristica de RES.
Limites: Los beneficios duran mientras se mantenga. Los bonos
a las PR se aplicaran incluso contra las agresiones inesperadas.
Accion: 1 Accion

* Resonancia

Mayor: Tenshi Menor: Ninguno.

Clase: Fisico Coste: 1 punto de Poder Akuma.

Efecto: Permite al Tenshi dominar las ondas soénicas,
amplificandolas y transformandolas en una suerte de energia
cinética capaz de golpear con la fuerza de una maza o
cortar como la mas afilada de las espadas. Mediante el uso
de Resonancia, un instrumento musical se transforma en un
arma capaz de destrozar desde lejos a sus oponentes, pudiendo
alcanzar una distancia maxima de 10 metros
por Nivel de Sello.

Elataque tendra lugar por Arma Sobrenatural.

El Dafio serd OL2 aplicando un Incremento de
Dario (dist) por Nivel de Sello empleado. Eails

Segun el tipo de instrumento se aplicard una
serie de ventajas:

Instrumentos de Viento: Tipo de dafio Balistico,
provoca Aturdimiento. El alcance base se dobla.

Instrumentosde Percusion: Tipodedafio Fisico (contundente),
provoca Empujon. Puede aplicar el Parametro Fuerte.

Instrumentos de Cuerda: Tipo de dafio Fisico (tajo), provoca
Hemorragia. Aplica Perforante (F) -6.

Especializacion: Proporciona una “Cadencia” de 1 mas 1 por
cada 50 puntos en Arte, encadenando melodias letales mediante el
Pardmetro Combo.

Limites: Los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga. Es necesario el uso de un instrumento musical.

Accion: 1 Accion

* Retorcer la Realidad
Mayor: Mahou-Tsukai
Clase: Mental
Efecto: EI Mahou-Tsukai puede usar su energia sobrenatural
para retorcer de forma limitada las leyes de la probabilidad en una
zona determinada, haciendo mas probable que ocurran cosas que
le beneficien. Puede asignar un modificador de 1D en una tirada a
si mismo o a otro por cada nivel de Sello empleado.
Especializacion: (1PF) Asigna +1D a todos sus aliados y reduce
-1D a todos sus oponentes durante un asalto. Solo una vez por escena.
Limites: EI Mahou-Tsukai no puede aplicar mas de un dado
de bonificacion al mismo individuo, debe hacerse antes de que la
accion tenga lugar. Puede afectar tanto tiradas de habilidad como
de ataque, defensa o dafio (+1L0 o -1L0), pudiendo superar los
limites, pero el coste en Sello es doble, o sea, cuesta 2 niveles de Sello
en vez de uno. Esta bonificacion se acumula con cualquier otra.
Accion: 1 Accion Pasiva

Menor: Ninguno

* Rigor Mortis

Mayor: Gaki

Clase: Fisico

Efecto: Mediante el uso de este poder, el Gaki provoca una serie
de cambios en su carne y sus vasos sanguineos, lo cual le proporciona
una serie de beneficios segtn la cantidad de Sellos que active.

1 Sello: Proporciona un +5 a las tiradas de PR para evitar
ser afectado por los Estados Alterados Aturdimiento, Dolor,
Envenenamiento, Hemorragia y Shock.

2 Sellos: Anula los Estados Alterados Aturdimiento, Dolor,
Envenenamiento, Hemorragia y Shock. Dobla el tiempo de
activacion de los venenos que le afecten.

Especializacion: El Nivel 1 se activa automaticamente si se
hace uso de Resistencia Akuma 2 o superior.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion Pasiva

Menor: Ninguno
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* Rugido de Batalla

Mayor: Oni Menor: Ninguno

Clase: Mental Coste: 1 punto de Poder Akuma.

Efecto: El Oni puede enfocar sus energias sobrenaturales para
llenarse de una ira irrefrenable y un ansia de sangre estremecedora
mediante un grito ensordecedor, incrementando su PDA en +10 y
afiadiendo +1L0 a su Dafio. Cada nivel de Sello permite afectar a
un objetivo extra que debera estar dentro de un radio de 10 metros
del Oni en el momento de la activacion.

Especializacion: (1PF) Afecta a un objetivo durante el resto
de la escena.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion Pasiva

* Sangre Acida
Mayor: Gaki
Clase: Fisico
Requisito: Armadura Natural, Secrecion de Acido.

Efecto: Mediante el uso de este poder, el Gaki transforma su
sangre en un potente acido cuyas salpicaduras son extremadamente
peligrosas, lo que convierte el simple hecho de herirlo en una
dolorosa experiencia, potencialmente letal. Todos aquellos que
logren causarle heridas recibiran una rociada de sangre acida, que
les provocara un 1D, con una duracion igual al nimero de Sellos
empleados para este poder.

El dafio del acido se considera Elemento Agua (aunque no causa
Congelacion) y cada punto de dafio del mismo destruye uno de
Armadura artificial (las sobrenaturales no se ven afectadas). El daio
de &cido no es acumulable, pero cada salpicadura extra renovara la
duracion y provocara 1D de dafio de forma instantanea.

Especializacion: (1PF) Dobla la duracion y dados del acido de
una herida.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Menor: Ninguno
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* Secrecion de Acido

Mayor: Gaki ~ Menor: Ninguno

Clase: Fisico

Efecto: EI Akuma puede lanzar un chorro de potente acido por
alguna parte de su cuerpo (boca, manos, la punta de sus dedos...)
hasta un maximo de 5 metros. El 4cido devora el tejido vivo,
causando 1D+Sello empleado cada asalto. Su duracion es de un
asalto por nivel de Sello empleado. Es posible incluir este efecto
en un combo. Las Armaduras artificiales pueden ser destruidas por
el &cido y se reducen en 1 punto por cada punto de dafio recibido.
Varias aplicaciones de acido no se acumulan, tan solo renuevan su
duracién, aunque cada nueva exposicion causara el dafio inicial
inmediatamente. El dafio del acido se considera Elemental Agua,
aunque no causa Congelacion.

Especializacion: (1PF) Dobla la duracién y dados del &cido de
un ataque.

Limites: Ante varias aplicaciones de &cido solo cuenta la mas
potente, aunque el Director de Juego puede estimar que lo hacen
si el objetivo es enorme. El ataque se efectlia por Pelea o Artes
Marciales y puede incluirse en un combo.

Accion: 2 Acciones

* Sentidos Akuma

Mayor: Gaki, Oni, Yoma Menor: Ninguno

Clase: Fisico

Efecto: Implementa uno de los sentidos del Akuma por Nivel
de Sello, otorgando +1D mas a cualquier tirada de Percepcion en
la que intervenga ese sentido, lo cual influye también en las tiradas
de ataque apuntado (MEN) o Arma Sobrenatural si se aplica en la
vista, aumentando ademas el dafio en +1L0. Ademas, permite a
un Akuma “ver” mediante otros sentidos (el desplazamiento del
aire, el olfato), anulando la oscuridad o la invisibilidad en la que
se escudan sus oponentes. Todos los sentidos aumentados ganaran
un +30 a su Habilidad.

Especializacion: (1PF) Capta automaticamente todo lo que el
sentido en cuestion pueda decirle sin necesidad de tirar durante
un asalto, como cuéntos tipos se ocultan en una habitacion por el
latido de sus corazones.

Limites: Los efectos de este poder no se acumulan con ningln
otro y sus beneficios duran mientras se mantenga. Una criatura
invisible e inmaterial no sera detectada mediante los Sentidos
Akuma, ya que no proporcionan Vision Espiritual.

Accion: 1 Accion

* Sefor de los Muertos

Mayor: Mahou-Tsukai

Clase: Sobrenatural

Requisito: Animacion Necromantica

Efecto: Una mejora de Animacion Necromantica. La posesion
de este poder otorga al Mahou-Tsukai la capacidad de levantar
una mayor cantidad de tropas de los cadaveres a los que tenga
acceso, incrementando el nimero de no-muertos alzados en un
50% (redondeando hacia abajo). Ademas, las Marionetas ganan
Regeneracion: 1y los Titeres Regeneracion: 2, lo cual permite que
se levanten a no ser que sean decapitados.

Especializacion: (1PF) Cada asalto, una marioneta o titere que
no haya sido decapitada o destruida se levanta automaticamente

Limites: Este poder funciona en conjuncién con Animacion
Necromantica.

Accion: Pasivo.

Menor: Ninguno

* Sombra Viviente

Mayor: Yoma Menor: Ninguno.

Clase: Fisico Coste: 5 puntos de Poder Akuma

Requisito: Manipulacion Sombria.

Efecto: Permite al Yoma utilizar su maestria en el control de las
sombras para crear una criatura viviente a partir de la suya, capaz de
comportarse de forma independiente y cumplir 6rdenes sencillas,
asi como defenderlo de sus oponentes. Una Sombra de Sombras

puede tomar cualquier aspecto, desde un mastin negro como la
noche a la mas horrible aberracion que pueda imaginar su creador.
A todos los efectos se considera una criatura multiforme con una
serie de limites que se explican méas adelante. Sus habilidades
dependen directamente de las de su amo, y sus atributos y poderes
fluctuardn seglin las necesidades de su creador y los Niveles de
Sello empleados. Como base se considerard que dispone de 1
en todas las Caracteristicas fisicas. Las mentales se consideran
nulas, ya que es una simple sombra, excepto para calcular sus
Acciones, para lo cual se usara la MEN de su creador. Ademas,
es semi-inmaterial, por lo cual solo recibe la mitad de dafio de
aquellos ataques que no causen Dafio Sobrenatural, pudiendo
también filtrarse por aberturas o rendijas. Por cada nivel de Sello,
la Sombra recibe estas ventajas:

* +1 en dos de sus Caracteristicas fisicas. Por encima de 3 se
requieren 2 puntos para aumentarlas. Bajo ninguna circunstancia
podran superar 5.

* +2 Habilidades que comparte con su amo, a elegir entre las
de FUE y REF.

Ademas, es posible sacrificar un Nivel de Sello para
proporcionarle una de las siguientes capacidades:

* Armas Naturales: Incremento de Dafio (c/c): +1L1 en el
caso de garras/fauces o desarrolla un arma cuerpo a cuerpo sin
modificadores. Sin esto, la criatura se considerara desarmada.

* Enlace Psiquico: El Yoma puede proyectar su mente dentro
de la criatura. Esto significa que podrd manejar la criatura como
si de si mismo se tratara, mientras su Cuerpo permanece en coma,
sin tener acceso a sus propios poderes. Esto elimina el limite de
distancia del poder, que es 50 metros por punto de MEN, asi como
la necesidad de concentrarse en ella.

* Aterrorizar: La criatura toma un aspecto tan horrible que
aterroriza automaticamente a todos los seres humanos que no
hayan tenido contacto con lo sobrenatural. Segtn la forma que
tomase, sus recuerdos de la experiencia variaran.

La Sombra comparte un pequefio fragmento existencial de su
amo, por lo que éste recibe el 10% del dafio que le sea causado, que
solo podra regenerar a un ritmo de su RES por hora de descanso.
Ademas, la criatura necesita recibir cierta atencion por parte de su
creador, que podrd modificar su comportamiento cuando lo desee,
si bien ello le obliga a permanecer bajo Concentracion.

Al ser una criatura semi-inmaterial puede ir vestida o llevar
objetos de poco peso, aunque sera incapaz de manipular nada que
no esté hecho de sombras (como armas). Tampoco puede hablar
ni emitir sonidos aparte de los ejecutados por sus movimientos.
Su percepcion depende directamente de la de su creador, por lo
que no podra hacer tiradas de dicha habilidad a no ser que esté
siendo utilizado el Enlace Psiquico. Si la Sombra es destruida, sera
necesario consumir 5 puntos de Poder Akuma extra para poder
reconstruirla.

Especializacion: (1PF) La Sombra dura una escena sin
necesidad de mantenerla, aunque esto anula el uso de este poder y
Manipulacion Sombria

Limites: Losbeneficios deeste poder duran mientras se mantenga.
La criatura no comparte ningln tipo de Tabla, Entrenamiento o
poder con suamo. La Sombra no recibe penalizaciones por heridas
0 Estados Alterados, es vulnerable al elemento Madera (que le
causa doble dafio) y, si es destruida mediante dicho elemento, no
podra ser recreada durante 24 horas.

Accion: 1 Accion

* Susurro de Muerte
Mayor: Tenshi
Clase: Sobrenatural
Efecto: Este poder es la razon de las leyendas acerca de los
angeles exterminadores en Occidente y de los Shinigami (dioses
0 angeles de la muerte) en Oriente. El Tenshi usa buena parte de
su energia sobrenatural para amplificar los sonidos que emiten sus
cuerdas vocales, convirtiéndolos en unos armoénicos cargados de
un poder destructor extremo que, curiosamente, se manifiestan

Menor: Ninguno.
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como un extrafio eco de tonalidad parecida al acoplamiento de un
altavoz, pero aumentado exponencialmente. Visualmente se puede
ver un llamativo efecto de distorsion por donde pasa la onda, que
provoca un pulso vibracional en el punto de impacto que hace
que los tejidos se desgarren en el interior del cuerpo, sin afectar
en lo mas minimo a objetos o estructuras. A efectos de juego, el
Susurro posee un Incremento de Dafio (dist) causando Dafio Fisico
3L3 que ignora cualquier Armadura de caracter no sobrenatural.

Ademas, si el Akuma esta dispuesto a consumir Poder Akuma,
podra usar una version especial de este poder, concentrando las
ondas a su alrededor, en un Area Limitada a un metro de radio de su
persona, obligando a todos los que se encuentren en ella, a hacer una
PR RES10 por 5 puntos de Poder o PR RES15 por 10 puntos de Poder
o morir. Las criaturas con capacidades sobrenaturales son inmunes
a este efecto. Se puede discriminar objetivos dentro de la zona.

Especializacion: (1PF) Ignora el Aguante del oponente.

Limites: El ataque se efectlia por Arma Sobrenatural.

Accion: 2 Acciones

* Tajo de Aire
Mayor: Yoma
Clase: Fisico
Requisito: Agilidad Akuma.

Efecto: Permite al Yoma utilizar las capacidades conferidas por
su velocidad sobrehumana para proyectar los ataques de armas de
filo de un tamafio no superior a una katana (incluso seria posible
usar armas naturales como garras), despedazando a sus oponentes
a una distancia maxima de 5 metros por Nivel de Sello. Los Tajos
de Aire son tan afilados que reciben las siguientes propiedades por
nivel de Sello:

Incremento de Dafio (dist) por cada nivel de Sello.

Hemorragia: +1 a la dificultad de la PR por cada nivel de Sello.

Perforante (F): -3 por cada nivel de Sello.

Especializacion: (1PF) +1L1 durante un asalto. (1PF) El tajo
provoca dafio Agravante.

Limites: El Tajo de Aire provoca dafio Fisico y no apila con
ningun beneficio extra proveniente de otros poderes. El incremento
de Hemorragia se aplica aunque no se use dicho parametro, pero
en ese caso se considera una simple Hemorragia PR RES10. En
el caso de usarse el Parametro Circular tanto el alcance del Tajo
de Aire como su dafio bajan a la mitad vy, si es detenido o hiere
a alguien, los personajes tras el que logre el bloqueo o reciba el
impacto no seran afectados de la misma forma que un area en Onda.

Accion: 1 Accion

Menor: Ninguno.

* Tercer Ojo
Mayor: Yoma
Clase: Mental
Requisito: Sentidos Akuma

Efecto: Si los Sentidos Akuma agudizan las percepciones fisicas
de un demonio, el Tercer Ojo enfatiza las psiquicas, dotando al
Yoma de un abanico de capacidades sobrenaturales de una gran
utilidad. Por cada Nivel de Sello, el Akuma podra acceder a una de
las siguientes habilidades:

Eco de la Mente: Permite obtener una impresion general de la
motivacion de un individuo mediante una palabra que la define:
expectacion, lujuria, venganza, admiracion, amor...

Ojos en la Nuca: Amplifica la sensacion que se tiene al ser
observado, permitiendo percibir dicha sospecha como una certeza,
aunque no proporciona informacion alguna de la fuente ni los
motivos. Cualquier poder que bloguee un Otsuge (adivinacion)
también bloquea esta habilidad, igual que ocurre si la vigilancia
no se produce directamente, sino a través de medios electronicos.

Psicometria: Permite discernir impresiones psiquicas de las
emociones que han impregnado un objeto, en forma de flashbacks
mentales. Por ejemplo, un colgante podria estar ligado al aniversario
en que fue regalado o el arma de un crimen vincularse a las emociones
del asesino. Segun la fuerza y antigiiedad de las improntas psiquicas
puede requerirse una tirada de Percepcion a discrecion del DJ.

Menor: Gaki.

Vision Espiritual: Permite percibir seres espirituales como Ayakashi.

Efecto Menor: El efecto menor permite adquirir una sola
habilidad que debera ser elegida al adquirir el poder.

Especializacion: (1PF) Permite usar el Tercer Ojo para sustituir
la vision normal.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

* Transposicion
Mayor: Ninguno
Clase: Movimiento
Efecto Menor: El Akuma puede salir y entrar de la realidad
durante milésimas de segundo, en una forma limitada del
Movimiento Instantaneo, pudiendo usar pequefias manifestaciones
de dicho poder para defenderse de las agresiones de sus oponentes
mediante una tirada de PDD de Arma Sobrenatural o Defensa.

De resultar exitosa, el demonio se desvanecera en el aire en el
momento del impacto para reaparecer a una distancia maxima de
su puntuacion de Sello o POT. No es necesario activar el poder
para defenderse, pero si que lo es el ser consciente de la amenaza y
girar un Nivel de Sello cada vez que se emplee, se disponga de la
Iniciativa o no. El personaje no sufrird penalizador para defenderse
de proyectiles o ataques en area, siempre que estos Gltimos no
cubran una zona superior a su capacidad de movimiento.

Limites: No requiere tener la Iniciativa. Poseer este poder
reduce en -10 PX la cantidad necesaria para adquirir Movimiento
Instantaneo.

Accion: Reactiva.

Menor: Todos

*Veneno de Almas

Mayor: Gaki, Bakemono Menor: Oni

Clase: Fisico

Efecto: El Akuma puede envenenar armas CUerpo a Cuerpo
(naturales o no) o arrojadizas, propias 0 ajenas, con una potente
toxina destilada a partir de su esencia demoniaca. Las armas
envenenadas se mantienen asi durante tantos asaltos como los
niveles de Sello empleados y provocan el Estado Alterado
Envenenamiento o Envenenamiento+ (si se usan al menos 3
Sellos), aunque el dafio seguird siendo de la misma clase. No
es posible envenenar un arma que cause Dafio Elemental con la
excepcion de Tierra o Putrefaccion.

Efecto Menor: Permite un maximo de dos Sellos.

Especializacion: (1PF) Incrementa un uso a Envenenamiento++.

Limites: Multiples aplicaciones de veneno tan solo renuevan la
duracion en el arma. Un Akuma es inmune a su propio veneno.

Accion: 1 Accion

* Viva Voce
Mayor: Tenshi
Clase: Sobrenatural
Efecto: El Tenshi posee la capacidad de utilizar su energia
sobrenatural para modificar la densidad de los sonidos que emite
con el que puede crear multitud de formas solidas de vivos colores.
Atodos los efectos, su funcionamiento es idénticoa Manipulacion
Sangunea/Sombria, pero requiere sonido para su funcionamiento.
Especializacion: (1PF) El objeto creado dura una escena sin
mantenerlo. (1PF) Incrementa las Armaduras a +6 durante una escena.
Limites: Idénticos a Manipulacion Sanguinea/Sombria.
Accion: 1 Accion/ 1 Accion Pasiva para pequeias modificaciones
de un efecto ya creado.

Menor: Ninguno

*Voluntad Akuma

Mayor: Mahou-Tsukai

Clase: Fisico

Efecto: Aumenta sobrenaturalmente la fuerza de voluntad del
Akuma, proporcionandole ciertas capacidades segun el Nivel de
Sello que emplee, ademas de tirar 1D mas al usar habilidades de
Voluntad. Cada Nivel otorga:

+1 a los Efectos de las PR VOL.

Menor: El resto
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+1d para las PR VOL (por cada 2 niveles).
Efecto Menor: Permite un maximo de dos Sellos.
Especializacion: El personaje recibe un incremento de +1
permanente a su Caracteristica de VOL.
Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion Pasiva

*\Voz Angelical

Mayor: Tenshi Menor: Ninguno.

Clase: Influencia (Encanto)

Requisito: Phobos.

Efecto: Este poder permite al Tenshi afectar las mentes de los
seres racionales, implantando un férreo control a través de una
presion sobre su yo emocional subconsciente que provoca que las
victimas se sientan irresistiblemente atraidas por el tono de la voz
del demonio. La Influencia se aplicara sobre la Fuerza de Voluntad
de las victimas. Todos aquellos afectados por la Voz Angelical
obedeceran sus ordenes sin pensarlo dos veces, obsesionados por
agradar al objeto de su afecto irracional.

Un uso menor de este poder es potenciar las habilidades
artisticas o sociales que requieran el uso de la voz en un +30 a
la Habilidad, para lo cual solo se requiere un Sello, afectando a
todos los personajes sexualmente afines de su auditorio, lo cual
puede ser muy Util manejado con cuidado.

Especializacion: (1PF) Permite implantar una orden en un
humano normal durante 24 horas. (1PF) Extiende el control de
seres no sobrenaturales toda la escena, aunque el poder no podra
usarse de nuevo hasta que cese.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

*\oz del Demonio
Mayor: Mahou-Tsukali
Clase: Sobrenatural
Requisito: Bolsa de Almas, Almas capturadas.

Efecto: Manteniendo un férreo control sobre las almas
capturadas, el Mahou-Tsukai hace reverberar sus voces a traves
de su propia boca, provocando el efecto de varias voces hablando
a la vez. Esto, ademas de ser un efecto bastante intranquilizador,
le permite utilizar sus voces y energias vitales para incrementar la
velocidad a la que tejen las matrices de los hechizos, aumentando
su Ini en +1 por nivel de Sello girado y recibiendo 1 Accion
para hechizar por cada 2 Sellos girados. El uso de este poder no
consume las almas.

Especializacion: (1PF) Suma +Sello girado a la PH durante
una escena. (1LPF) El personaje almacena un hechizo de Maestria
5xSello 0 menos en una de las almas. Puede lanzarlo con un gesto
como Accion Reactiva.

Limites: Todos los beneficios de este poder duran mientras
se mantenga. Solo puede girarse un nivel de Sello por espiritu
capturado en la Bolsa de Almas. Las almas utilizadas en este
poder no estan disponibles para otro.

Accion: 1 Accion Pasiva

Menor: Ninguno

*Vuelo

Mayor: Tenshi Menor: Bakemono, Mahou-Tsukai, Oni, Yoma

Clase: Movimiento

Efecto: EI Akuma adquiere la capacidad de volar, creando algun
tipo de medio como unas alas, una capa, un aura u otra forma
cuyo aspecto depende del jugador que le permite volar a la misma
velocidad que se mueve en tierra. Cada 2 Niveles de Sello extra
incrementan el Movimiento del personaje en 1.

Efecto Menor: Permite un maximo de un Sello.

Especializacion: (1PF) Esquiva los ataques a distancia con un
1 en 1D durante una escena.

Limites: Los beneficios del poder duran mientras se mantenga. No
es posible aumentar el movimiento con Acciones. Levantar a alguien
reduce el Movimiento a la mitad y requiere una Accion Activa.

Accion: 1 Accion
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* Zenshinzenrei Jikkenkali

Requisito: Jikkenkai, un afio de entrenamiento con mentor,
cinco afios sin él o un efecto argumental apropiado.

Mayor: Bakemono, Gaki, Tenshi, Yoma, Oni

Menor: Mahou-Tsukai

Clase: Sobrenatural

Efecto: El Zenshinzenrei Jikkenkai, la Liberacién Absoluta
del Verdadero Poder, es la forma mayor del Jikkenkai. Una vez
adquirido, se mejora el dominio del personaje sobre el Rikaijutsu,
pudiendo afiadir otras dos Capacidades de entre las siguientes:
Accion, Armadura, Ataque, Dafio Final, Defensa, Drenaje
Vital, Efecto Fisico, Efecto Mental, Iniciativa, Mantenimiento,
Perforante, Sobrenatural. Ademas, calculard su Limite en base a
Con.Ocultismo/10 + Des.Sobrenatural/20 + puntuacion de Sello.
También podrd utilizar en las técnicas hasta el nivel 3 de las
Capacidades. Por lo demas, la mecanica es similar al Jikkenkai,
incluyendo la disposicion de nuevo de tantos puntos como su
Limite para crear nuevas técnicas.

Efecto Menor: El Limite de las Técnicas se reduce a la mitad.

Especializacion: El Akuma puede crear nuevas técnicas a un
coste un 50% mayor que un Shinsengumi.

Limites: No puede ser comprado al crear el personaje.

Accion: Como una Técnica Rikaijutsu
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PODERES ESPER

Los primeros Esper fueron creados en Alemania por cientificos
nazis dentro de un proyecto denominado Ubermensch, que
lograron un proceso de fecundacion in vitro mediante el uso
de cierta tecnologia recuperada por la Thule Gesellschaft. La
Agencia descubrié mas tarde la forma de desarrollar sus propios
Ubermenschen, aunque prefirieron ponerles un nombre que no
significase “‘superhombre”, decantandose por el término Esper.
Este nombre viene del término inglés Extrasensory Perception
(percepcion extrasensorial, abreviado ESP), utilizado para aquellos
que pueden percibir o hacer cosas con su mente que las personas
normales ni siquiera pueden imaginar.

Fisicamente, un Agente Esper es similar a un ser humano normal,
excepto por su piel palida, su cabello rubio, en ocasiones incluso
gris o directamente blanco, y sus ojos azules. Sus parametros
fisicos son normales, pues no necesitan un agotador entrenamiento
corporal cuando pueden utilizar el poder de la mente. De hecho,
es justamente su mente lo que los diferencia de los humanos
normales, por lo que tienen puntuaciones muy elevadas en MEN
y VOL. La VOL indica cuantos poderes (incluyendo Basicos)
diferentes puede activar un Esper en el mismo asalto y su MEN
marca el nivel maximo al que pueden activar los poderes de
coste variable (por ejemplo, una MEN de 4 indica que puede
emplear hasta 4PB como limite en dichos poderes y una VOL de 4
que podria activar la misma cantidad de poderes, cada uno de ellos
con un limite de la MEN).

Los Puntos de Bioenergia (PB) representan la cantidad
de energia mental que los Esper pueden usar para una serie de
talentos, pudiendo verse modificada por ciertos poderes innatos
del personaje.

PODERES BASICOS

Todos los Agentes Esper poseen una serie de poderes innatos
desarrollados durante su entrenamiento, que les proporcionan una
serie de capacidades muy Utiles para sobrevivir en las misiones
que les seran asignadas. Por cada 30 puntos que posea el personaje
en Desarrollo Sobrenatural podréa adquirir uno de ellos de forma
gratuita.

Acelerar Curacion. Entrando en un trance de Meditacion, el
Esper puede acelerar la curacion de sus heridas empleando su
Bioenergia para incrementar la velocidad de su metabolismo y la
reproduccion de sus células. El personaje regenerara tantos PG
como la multiplicacion de su VOL por los PB utilizados, que no
pueden superar su MEN. Este poder esta limitado por las mismas
reglas que la recuperacion de Bioenergia y no puede pagarse
Amplificador Bioenergético.

Amplificacion de Escudos Esper. El Esper puede aumentar el
potencial de sus Escudos Esper (ver mas abajo), pudiendo absorber
todo el dafio recibido. Sin embargo, el coste total en PB del Escudo
se incrementa a 20PB.

Comunion Mental. Dos Esper pueden unir sus manos y
traspasar PB de uno a otro, con un limite por asalto igual a la suma
de sus caracteristicas de VOL. Para hacer esto se requiere una
tirada de Conocimiento Esper.

Control Corporal. Un Agente Esper puede controlar
completamente la transmision de bioelectricidad por sus nervios,
pudiendo bloquear los efectos fisicos no deseables, como el dolor
extremo y el shock, o mantenerse vivos en circunstancias en las
que un humano normal moriria. Esto les permite sobrevivir a
paradas cardiorrespiratorias (mediante el uso de bioelectricidad
para mantener un soporte vital) y regenerar los érganos dafiados,
comenzando por las partes imprescindibles para la vida. Asi pues,
cuando un Esper supera el nivel Inconsciente, entra en un trance y

de inmediato gasta tantos PB como los PG necesarios para dejarlo
en Inconsciente. A partir de ahi, las reglas de curacion son las
normales una vez acabe el trance. El coste no puede ser pagado
con el poder Amplificador Bioenergético.

Escudos Esper. Un Esper puede reducir instintivamente el
dafio de una agresion, contrarrestando los vectores de las fuerzas
implicadas con pequefas contrafuerzas de origen kinético. Por
cada 1PF que consuma puede reducir la herida potencial en -5
puntos hasta un limite de la mitad del dafio recibido (después de
restar la Armadura, de poseerla). Dado que los Esper poseen una
puntuacion de PG bastante reducida, este poder les salva la vida a
menudo. Ademas de los PF, da igual su cantidad, deben consumirse
10PB. EI coste no puede ser pagado con el poder Amplificador
Bioenergético. Un Agente Esper no puede escudarse de un ataque
del que no sea consciente.

Incrementar Efecto. Antes de efectuar una tirada, un Agente
Esper puede declarar que usara Bioenergia para incrementar el
efecto de la misma en una puntuacion igual al doble de los puntos
de Bioenergia empleados. El limite de energia utilizable es tres
veces la caracteristica de MEN del Esper. Este poder no puede
acumularse con otros bonificadores al efecto, pero puede ser
utilizado para tiradas enfrentadas, resultando de gran ayuda en
situaciones de vida o muerte. Es posible usar este poder para una
PR en cuyo caso proporcionara un bono igual a los PB empleados,
sustituyendo cualquier otro bonificador que pueda poseer.

Trance. Un Esper puede entrar en un trance de Meditacion
mediante una tirada de Con. Esper. Esta capacidad es necesaria
para ciertos poderes basicos o para recuperar PB mediante la
meditacion (ver Fuente de Poder en pag. 24). Un trance dura un
minuto y el Esper estard desconectado de la realidad durante ese
tiempo.

PODERES ESPER

Una vez adquiridos los poderes basicos e innatos, pasaremos a
los poderes iniciales del personaje. Al contrario que los poderes
Akuma, los poderes Esper no estan catalogados como mayores
0 menores, Sino que un personaje puede acceder a cualquiera de
los poderes listados mas adelante, siempre que pertenezcan a su
arquetipo.

~ Lacantidad de poderes iniciales de un Esper es igual a su VOL.

A continuacion se describen los poderes a los que pueden acceder
los Agentes Esper. Dichas descripciones incluyen lo siguiente:

Nombre: EI nombre por el que se denomina dicho poder.

Tipo: El tipo de Esper que puede utilizar el poder.

Clase: La clase de poder de que se trata, ya sea Fisico, Mental
0 Sobrenatural. Los poderes Fisicos son aquellos que fortalecen,
mutan o debilitan a un objetivo; los Mentales o de Influencia
afectan a la mente o a las percepciones; los Sobrenaturales son los
que crean una forma de ataque o de defensa de energia que puede
ser tanto espiritual como elemental

Requisito: Algunos poderes requieren haber adquirido otros
anteriormente, que iran listados aqui.

Coste: El coste en Puntos de Bioenergia (PB) del mismo.

Efecto: Una descripcion de los efectos del poder, tanto a nivel
narrativo como en cuanto a mecanica de juego.

Especializacion: Las posibles especializaciones accesibles.
Solo puede adquirirse una de ellas y deben de pagarse con
Puntos de Experiencia. Uno de los poderes iniciales la recibe
automaticamente, requiriendo el resto ser especializados a traves
de la obtencion de PX.

Limites: Lo que puede hacerse y que no con dicho poder.

Accion: La cantidad de Acciones que cuesta utilizar dicho poder.
Si no se especifica lo contrario se trata de Acciones Activas.
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LISTA DE PODERES ESPER

* Absorcion Cinética

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: Mediante el uso de este poder, un Esper crea una
burbuja invisible que neutraliza la energia cinética de cualquier
cuerpo fisico que la atraviese. A efectos de juego, proporcionara
una puntuacion de Armadura Fisica y Balistica de +3 por cada
PB. La Bioenergia utilizada protege al personaje durante un asalto
completo. También protege de los efectos del parametro Empujon,
proporcionando un bono idéntico a la Armadura en cuestion a las
PR contra dicho Parametro.

Especializacion: +3 Armadura Fisica / +3 Armadura Balistica.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
La Absorcion Cinética no funciona si el usuario activa una
Tecnoarmadura E.G.O., ya que destruiria la matriz cristalina de
la misma.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Acceso

Tipo: Tecnomentat

Coste: 1PB por hora

Efecto: EI Esper puede abrir un acceso a un pliegue dimensional
que puede utilizar como un contenedor, almacenando cualquier
tipo de materia inerte. La abertura no sera mayor de medio metro
de diametro y solamente podré acceder a los objetos a los que
llegue con su propio brazo. Debe de ser creado en el interior de
un lugar fijo (como un armario) donde se dejaran las propiedades
a las que se quiera acceder posteriormente (se tardan unos 15
minutos en cambiarlo a otra localizacion) y, si se abandona el
mantenimiento, el pliegue se desvanecera y debera volver a
crearse. Abrir el pliegue desde cualquier localizacion cuesta 1PB y
se mantendrda abierto un méximo de asaltos como la VOL del Esper.

Especializacion: Mantenimiento 1PB cada 24 horas / Accion:
1 Accidn Activa.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
La materia viva viva, exceptuando el brazo del Esper, es expulsada
de inmediato, rompiéndose el pliegue en el proceso. Mantener un
Acceso activo requiere un gasto de 1PB por hora.

Accion: 1 Asalto

Clase: Fisico

* Anénimo

Tipo: Psicomentat

Coste: 1PB por minuto

Efecto: El usuario se convierte en un ser anoénimo e irrelevante
que pasa desapercibido a la vista de todos. A todos los efectos,
puede ser tan poco sospechoso como un transeunte, un operario, un
técnico o un soldado. Sus ropas y aspecto no influyen en el efecto,
si bien no debe hacer nada que Illame la atencion ni que pueda
resultar amenazante (moverse a la espalda de alguien o meter las
manos en los bolsillos pueden serlo dependiendo de la situacion)
0 extremadamente sospechoso (pasar por un sitio vigilado de
acceso restringido al que solo ciertas personas podrian acceder).
Los humanos no pueden resistirse al efecto de este talento, pero
las maquinas no se ven afectadas. Los seres sobrenaturales pueden
ignorar sus efectos si obtienen una PR MEN20.

Especializacion: +10 a los Efectos de Sigilo.

Limites: Este poder sirve Gnicamente para pasar desapercibido, no
para convertirse en el asesino definitivo. Todos los seres, incluyendo
los humanos, poseen un instinto que les indica qué situacion
puede ser peligrosa. EI DJ decidira siempre qué es amenazador o
sospechoso, teniendo en cuenta la situacion en concreto. Los efectos
de este poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Clase: Mental

* Amplificador Bioenergético
Tipo: Psicomentat, Tecnomentat
Coste: Ninguno

Clase: Mental
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Efecto: Este poder permite multiplicar la Bioenergia del Agente
Esper, usando su cerebro como una red amplificadora. A efectos de
juego, esta energia amplificada reducira el coste total de PB en una
cantidad cada asalto en base a su puntuacion en Conocimiento Esper:

1-99 -1 al Coste 100-199 -2 al Coste

200-299 -3 al Coste 300+ -4 al Coste

La reduccion de coste de PB aplicara al total de PB empleados
en ese asalto. Por ejemplo, si un personaje con Con. Esper 80 usa
un poder que cuesta 4PB, le costara 3PB. Si emplease 4 poderes
para un coste total de 16PB, el gasto sera de 15PB.

Especializacion: Incrementa la reduccion al coste de PB en -1.

Limites: El coste final no puede bajar de 1PB.

Accion: 1 Accion Pasiva

* Armamento

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: El personaje puede transformar cualquier objeto
inofensivo en un arma letal en cuerpo a cuerpo: una hoja de papel,
un azucarillo, un clip, una carta de poker o cualquier arma. Esto
es posible mediante la concentracion de un campo kinético que se
expande al contactar con otro cuerpo. Cada punto de Bioenergia
invertido permite elegir un Parametro:

Incremento de Dafio (c/c) Incremento de Ataque

Incremento Ofensivo Perforante (F)

Las caracteristicas del objeto no se aplican a la hora de calcular
el dafio base del mismo, que pasaréa a ser 2L2, afiadiendo +1L0
por PB. El objeto se podra utilizar con Pelea o Artes Marciales.
Es posible elegir este poder como arma favorita, pero debera
especificarse al adquirir la tabla de Pelea o Artes Marciales.

Especializacion: +1L0/ +1 a los totales de combate.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga y
no se acumulan con cualquier poder que incremente el dafio de las
armas cuerpo a cuerpo de forma kinética, incluyendo aumentos de
FUE. El mero intento destruye el delicado campo kinético del arma.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Balazo Kinético

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: Este Talento permite al Esper concentrar sus capacidades
telekinéticas para potenciar un pequefio vector de fuerza de
manera exponencial, convirtiéndolo en la equivalencia kinética a
un balazo de calibre descomunal. Para efectuarlo, en primer lugar
se necesitara un gesto para crear el vector, por ejemplo estirar
0 apuntar con un dedo o un movimiento con alguna parte del
cuerpo. Una vez creado el vector, se usara el poder de la mente
del Psicomentat para incrementarlo. El Balazo Kinético causa un
Dafio de 3L3, efectudndose el ataque por Arma Sobrenatural. El
tipo de Dafio es Balistico y el impacto es tan brutal que provoca el
Estado Alterado Aturdimiento. Cada PB permite afiadir uno de los
siguientes Parametros:

Fijar Objetivo

Incremento de Dafio (dist)

Especializacion: Aturdimiento+.

Limites: El dafio es de tipo Balistico.

Accion: 2 Acciones

Clase: Sobrenatural

Incremento de Ataque
Perforante (B)

* Bioelectrokinesis

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: Este poder permite generar electricidad mediante
reacciones quimicas celulares y descargarla por un toque, e incluso
arrojar rayos a cortas distancias. A efectos de juego, el Esper
concentra una gran cantidad de energia que puede proyectar a
distancia 0 mediante el toque, causando dafio Sobrenatural/Metal.

Incremento de Dafio (c/c) Shock+ (2PB)

Incremento de Dafio (dist) Cadencia

El ataque se efectuara por Pelea/Artes Marciales si es cuerpo

Clase: Sobrenatural
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a cuerpo y por Arma Sobrenatural si es a distancia. El Dafio en
cuerpo a cuerpo es el dafio del combo incrementado en +0L1,
que se considerara Sobrenatural/Metal. También podra detener
ataques sobrenaturales que requieran armas encantadas para ser
bloqueados. A distancia, el Dafio serd 0L2 modificado en +1L0 por
cada punto de VOL.

Especializacion: +1L0 (elegir cuerpo a cuerpo o a distancia) /
+6 Armadura Elemento Metal durante su utilizacion.

Limites: Es posible utilizar un arma de un material conductor
para efectuar el ataque, en cuyo caso el ataque se efectuara a través
de dicha arma.

Accion: 2 Acciones

* Bloqueo Mecéanico

Tipo: Tecnomentat

Coste: 1 PB por objeto

Efecto: Este talento permite al personaje entender como
funcionan los mecanismos, ademas de poder “convencerlos”
para que se activen o estropeen. Por mecanismos nos referimos
a aquellos ingenios simples, como el seguro de un arma, una
cerradura, el boton de encendido de una computadora, el interruptor
de una bombilla, etc.. Ademas, es necesario saber como funciona
dicho mecanismo, por lo que el Director de Juego puede pedir una
tirada de habilidad de creerlo necesario.

Especializacion: +1 objeto.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
Pueden estropearse varios objetos al coste de las Acciones
correspondientes. El personaje debe de tener linea de vision directa
con el objeto que quiere afectar.

Accioén: 1 Accion por objeto

Clase: Fisico

* Bomba Temporal

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: El Esper acumula una cierta cantidad de Bioenergia para
traer a la existencia un potente campo temporal en cuyo interior el
tiempo practicamente se detiene. Todo objeto o ser en el interior
del campo permanecera en una dimension temporal diferente, por
lo que serd completamente inmune a cualquier fuente de dafio, ya
que saldra por el otro lado del campo, como si se tratase de una
“zona fantasma”.

Los personajes atrapados en el campo no podran actuar hasta
que expire, pues para ellos no trascurrira tiempo alguno. La
duracion es igual a PB/2 en asaltos mas un efecto aleatorio oculto
que determinara el Director de Juego tirando 1D (1-3: +0, 4-8: +1,
9-0: +2). Esto se debe a que la sincronizacion temporal no requiere
siempre el mismo tiempo, ya que tanto tiempo como espacio son
relativos. En cuanto al area, sera igual a la mitad del coste en PB.

Los objetivos de una Bomba Temporal podran intentar defenderse
del ataque mediante una PR FUE10 o REF10 incrementada en +1
por cada metro de area. Es perfectamente posible renunciar a la PR
para ser afectado.

Especializacion: +1 metro de &rea / +1 asalto de duracion.

Limites: Los objetivos en un campo no seran afectados ni
siquiera por dafio Sobrenatural porque no se encuentran en la misma
dimension temporal. Al coste de 1PF/2PF pueden acumularse
tantos PB como MENx2/MENXx3, a un limite maximo de MEN
por asalto. Para afectar no es necesario hacer tirada alguna.

Accion: 3 Acciones

Clase: Fisico

TABLA 4. CAPACIDADES BOT
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* Bots

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable, especial

Efecto: Se trata de uno de los poderes mas utilizados por los
Tecnomentat, que les faculta para dotar de vida a una o mas
mascotas mecanicas, con una serie de capacidades propias, que
no solo los capacita para el combate, sino que ademas les permite
comunicarse y poseer una inteligencia y personalidad propias,
extraidas de la propia psique del Esper. A todos los efectos,
estas mascotas tienen una parte de la personalidad de su amo,
normalmente formada por aquellos rasgos que mantiene ocultos
ya sea por vergiienza o condicionamientos sociales. Asi pues, no es
raro que la personalidad de un Bot sea a simple vista muy diferente,
incluso opuesta a la de su duefio. En cuanto a su aspecto, son
creados a partir de cristalizaciones de energia psiquica, pudiendo
tomar el aspecto y forma que el Tecnomentat desee, desde un osito
de peluche hasta un perro de apariencia normal, pasando por un
robot, siempre limitandose al volumen de un animal de tamafio
medio (un perro mediano o un gato), excepto el modelo B-01,
que podra ser de un tamafio mayor, incluso con aspecto humano.
Muchos de los Esper prefieren darles aspecto de juguetes para que
pasen mas facilmente inadvertidos.

Las capacidades de los Bots dependen de la eleccion que tome
el jugador a la hora de especificar el uso de este poder. Segtn lo
prefiera, podra elegir entre cuatro tipos de Bot, los modelos B-01,
B-02, B-03, y B-04. Las principales diferencias entre dichos
modelos son el nimero de Bots que pueden activarse a la vez y las
capacidades tanto fisicas como a nivel de poderes que se les puede
conferir. De esta forma, el modelo B-01 tiene menos limitaciones
en cuanto a numero de poderes que puede emplear pero solamente
puede ser activado uno de ellos a la vez. Seguin aumenta su nimero
de serie, reducen sus capacidades a la par que aumentan en uno la
cantidad de Bots activable. El Estilo de combate del Bot es similar
al de su amo. Los Bot carecen de PF.

Como maquinas que son, no poseen VOL ni pueden ser afectados
por efectos que influyan sobre la mente. El valor del resto de sus
Caracteristicas es 1, con la excepcion del B-01 que es 2. En cuanto
a los poderes, un Bot puede usar cualquier tipo de poder que posea
su amo, pero con la limitacién en cuanto a incrementos de su
Limite de poder y, ademas, la incapacidad de su amo para usar
dicho poder mientras esté transferido al Bot.

Cada asalto pueden modificarse dichas transferencias de poderes
mediante el lazo psiquico que une a creacion y creador. Los costes
de Bioenergia de los poderes seran pagados por el creador, a no ser
que el Bot posea su propia reserva de PB. Por Ultimo, en cuanto a
su alimentacion, un Bot requiere por hora una cierta cantidad de
Bioenergia que extraera de su duefio. Los costes de alimentacion
son 2PB por hora, mas 1PB por cada Bot a partir del primero, sin
poder usar los de Amplificacion Bioenergética.

Capacidades Bot: Las siguientes capacidades pueden ser
adquiridas con los puntos de que disponga el Bot en cuestion. En el
caso de haber varias cifras separadas por una barra ( /) significara
que pueden adquirirse varios niveles al coste de un punto de
capacidad cada una.

Clase: Fisico

Accion Incrementada: El Bot incrementa sus Acciones en +1.

Anfibio: El Bot puede moverse tanto por agua como por tierra.

Arma de Proyectil: El Bot dispone de un tipo de arma
(normalmente de fuego) con la que atacar a sus enemigos con la
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misma potencia que su ataque cuerpo a cuerpo. Su Cadencia es de
2y funciona por MEN. Ademas, dispone de la maniobra Apuntar.

Aumento de Dafo: El Dafio del Bot aumenta en +0L1.

Bateria Bioenergética: (Solo modelos B-01) El Bot es capaz de
almacenar 10PB que extraera de su creador. Si posee Generador
Auténomo, se incrementara su limite en otros 10.

Blindaje: Las Armaduras del Bot se incrementan en +3/+6.

Compendio de Conocimiento: El Bot posee un bono de +20/+40
a todas las habilidades de conocimientos que posea.

Estructura Mejorada: Su estructura se incrementa en +10/+30PE.

Generador Auténomo: El Bot posee un cristal generador de
Bioenergia que genera cierta cantidad de PB a la hora: el B-01
generara 10PB, el B-02 se quedara en 5PB, el B-03 tan solo 3
PB y el B-04 Gnicamente 2 PB. Se considerara que el Bot puede
almacenar esos PB para su uso.

Habilidoso: El Bot dobla el nimero de habilidades que posee.

Movimiento Incrementado: El Bot incrementa su Movimiento a 3.

Protocolos de Combate: Las PDA y PDD se incrementan en
+10y uno de sus totales de dados aumenta en +1D. Puede aprender
Tablas de Combate.

Protocolos Médicos: Puede estabilizar a un personaje agonizante
en 1D asaltos de forma automatica.

Proxy: Tiene la misma capacidad que un Esper con este poder,
incluso si su amo no dispone de él. Si tanto él como su amo
disponen de este poder, podran comunicarse mentalmente y su
nivel de Elite se doblara.

Sensores: El Bot dispone de opciones sensoriales como pueden
ser micros direccionales, vision nocturna, lentes telescopicas y
otras similares. Cada una de ellas proporciona un +30 a Percepcion
y +1D al usar ese tipo de sentido/funcion en particular.

Traductor Universal: El Bot triplica el nimero de idiomas que
le proporciona la habilidad Conocimiento Lingtistica.

Especializacion: +1 Habilidad / +10 PE (a elegir por Bot).

Limites: Crear un Bot requiere un coste de 500 PB que son
acumulados en una matriz de cristal a partir de la cual se le dara
forma y que funcionard como procesador y amplificador de la
Bioenergia. Unavez activado, el Botestaraactivo hastaser destruido
o0 desactivado, alimentandose de la Bioenergia de su amo. Si es
destruido podra ser recreado, incluso con diferentes capacidades a

partir de la copia de seguridad
de su IA. La personalidad
del Bot sera interpretada
por el Director de Juego (u
otro jugador si se considera
oportuno) 'y evolucionara
como lo haria la de un ser
vivo. Si su amo le hace
inmolarse, es muy probable
que su siguiente encarnacion
procure desaparecer Si una
situacion le recuerda a la que
provoco su muerte. A todos los
efectos es un ser inteligente y
con sentimientos, ergo actuara
como tal. Un Bot no contaréa a
la hora de calcular el limite de
poderes que un Tecnomentat
puede activar.

Especial: Los Bot poseen
la capacidad de aprender. Al
finalizar cada partida recibiran
una cantidad de puntos para
incrementar sus habilidades
equivalente a la mitad de los
ganados por el personaje (en
total, da igual la cantidad de
Bots que se posean). Esos
puntos deberan ser repartidos y
los mantendran incluso si son
destruidos y reconstruidos posteriormente. Es posible cambiar una
de las capacidades del Bot al coste de 25 PX. Es posible adquirir
una sola capacidad nueva al coste de 100PX, excepto en el caso de
los B-01, que pueden obtener un maximo de dos.

Accion: Especial

* Cacharro

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: Mediante el uso de este poder, el personaje puede
utilizar una herramienta personal cuyo aspecto puede variar. Puede
tratarse a simple vista de una mochila, unas mufiequeras, un cubo
metalico, un maletin o cualquier otra cosa, aunque realmente se
trata de una compleja red de nanomaquinas sensibles al flujo de
Bioenergia de su creador, poseyendo la capacidad de cambiar su
configuracion tomando la forma que este desee darles. Asi, un
Cacharro puede transformarse en cualquier tipo de herramienta
tecnoldgica que su amo precise, lo que incluye armas de cualquier
clase (con la limitacién de que las armas de fuego funcionaran
mediante aire comprimido, limitando su alcance a 50 metros, y
utilizaran su propia masa como municion), incluyendo aquellas
que el personaje haya podido personalizar anteriormente. El uso de
este artefacto esta limitado por la imaginacién de su usuario, por
lo que las posibilidades son casi infinitas. Si cualquier uso le hace
perder masa, insuflandole 10PB y proporcionandole una fuente de
metal se podra estimular la multiplicacion de las nanomaquinas
para recuperarla. Los costes de este poder son:

* Herramientas sencillas, armas de fuego u objetos simples. 1PB.

* Herramientas electronicas, con motor u objetos complejos. 2PB.

* Armas perforantes (taladros, cuchillas eléctricas). 1PB.
Una herramienta sencilla podria ser una ganzua, un destornillador
o cualquier cosa por el estilo, incluyendo armas cuerpo a cuerpo;
una electronica o con motor abarcaria desde un ordenador a un
garfio con polea para escalar edificios, considerandose objetos
complejos un ala delta, un paracaidas o cualquier cosa formada por
varias piezas (dentro del limite de masa del Cacharro). Las armas
perforantes pueden ser taladros, cuchillas eléctricas o similares,
cuyas caracteristicas seran las del arma que desee imitar el Esper,
pero que poseeran una capacidad Perforante de -3 por cada nivel

Clase: Fisico
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otorgado. Cualquier arma causard +1L0 extra. Un Cacharro solo
puede poseer una forma y prop6sito determinados al mismo
tiempo, aunque su versatilidad es inabarcable.

Especializacion: El Cacharro puede poseer 2 propésitos a la vez.

Limites: Los costes de PB solo aplican cuando el Cacharro
cambia de forma. En el caso de utilizar la capacidad Perforante,
el Coste de la misma debe pagarse mientras se mantenga. Si un
Cacharro toma una forma para un propdsito especifico y cambia la
misma, el anterior no se mantendra. Por ejemplo, si se convierte en
un portéatil y cambia a un arma, toda la informacion que contuviera
desaparecera.

Accion: 1 Accion por cada cambio de forma.

* Campo Kinético

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable por asalto.

Efecto: El Esper puede utilizar la fuerza de su mente para mover
objetos de un peso equivalente al coste en Bioenergia multiplicado
por 50 Kgs, pudiendo incluso proyectar esa fuerza frente a si
mismo para frenar los ataques fisicos mediante un pequefio campo
kinético que empleara por Arma Sobrenatural, el cual funciona
como un Escudo Sobrenatural que repele los vectores de las fuerzas
que contra él se aplican, ademas de proporcionar una Armadura de
+3 por cada 2PB contra los ataques Fisicos o Balisticos que lo
atraviesen. Atacar con él directamente provoca dafio Fisico

El Dafo es igual 1L2, aplicando el pardmetro Empujon++ de
forma automatica y un Incremento de Dafio por cada 2PB. Es
posible emplear la FUE del poder para apresar a un objetivo,
aunque en este caso no provocara dafo.

Especializacion: +50Kgs / +1L0 / +5PDA

Limites: Es posible hacer dos cosas diferentes, como atacar a
alguien y establecer un campo kinético para defenderse, aunque
se deberan separar los costes de Bioenergia. Usos mas creativos
como usar herramientas 0 mover objetos también son posibles,
aunque el Director de Juego puede exigir tiradas de las habilidades
apropiadas. Todos los beneficios de este poder duran mientras se
mantenga, excepto en el caso del empujon.

Accion: 1 Accion (defender cuesta 1 Accion Pasiva). En el caso
del empujon, 2 Acciones.

Clase: Sobrenatural

* Cafién E.G.O.

Tipo: Tecnomentat

Requisito: Tecnoarmamento E.G.O.

Coste: Variable

Efecto: Este poder permite acumular grandes cantidades de
Bioenergia para amplificar la potencia del Tecnoarmamento
E.G.O. A efectos de juego, el arma empieza a cargarse de energia,
con un claro efecto visual como puede ser la lenta creacion de un
sello en uno de sus extremos, el aumento de su tamafio, una 0 mas
esferas de energia, puntos rielantes de luz que se elevan del suelo, 0
cualquier otra cosa facilmente visible que elija el jugador, ademas
de un zumbido creciente que imposibilita la sorpresa a no ser que
el objetivo sea sordo y ciego. Cuando se dispara, debera emplearse
el Poder Tecnoarmamento E.G.O. como base, y el Cafion E.G.O.
incrementara sus efectos, proporcionando los aumentos que el
Tecnomentat elija de la siguiente tabla:

Disipacion/+/++: requiere 2/4/6PB.

Agravante (menor): requiere 2 PB.

Fijar Objetivo: El Cafion E.G.O. tiene la posibilidad de fijar la
descarga al aura de un objetivo y perseguira a su victima a no ser
que impacte o sea parado (no esquivado). La misma opcion del
Tecnoarmamento E.G.O. no puede ser aplicada con un disparo de
esta arma. Cada nivel de esta opcion requiere el gasto de 4PB.

Incremento de Area: Un érea circular igual al gasto de PB (en
este Incremento) en metros, o hasta el doble de dicha distancia en
area lineal entre el punto de impacto y otro elegido por el usuario.
El dafio producido se divide a la mitad, con la excepcion del
objetivo directo del impacto.

Incremento de Dafio (dist): +1L0 por cada 2PB.

Clase: Sobrenatural
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Perforante (B)/(E): Reduce la Armadura del blanco en -3. Esta
opcion requiere el gasto de 1PB por rango.

Maldita: Provoca dafio Maldito, ya que destruye la estructura
molecular de la victima. Las heridas en los humanos son horribles
mutilaciones, incrementando el tiempo de curacion, y en los
Akuma requieren mayor coste para regenerarlas. Esta opcion
requiere el gasto de 4PB.

Especializacion: El Esper recupera el 10% de los PB utilizados
tras 5 asaltos / +5PDA / Coste de Accidn al disparar: 2 Acciones.

Limites: EI maximo de Bioenergia que el personaje es capaz de
acumular por asalto es igual a su MEN mas las Acciones Activas
empleadas. Una vez disparado, requiere tantos asaltos como los
PB acumulados antes de poder emplearse de nuevo. El ataque se
produce por la misma habilidad que el Tecnoarmamento E.G.O.,
utilizando las Tablas de Combate adecuadas. El limite maximo de
PB acumulables es igual a MENx10. Mientras el Cafién acumula,
el Tecnoarmamento puede utilizarse normalmente, pagando sus costes.

Accion: 2 Acciones al cargar, 3 Acciones al disparar.

* Confusion

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: Este poder permite al Esper inundar la mente de
sus oponentes con imagenes y sensaciones completamente
aleatorias e inconexas que provocan aturdimiento, convirtiendo
sus percepciones en una cattica sinfonia. A efectos de juego,
el Psicomentat puede afectar a tantos objetivos como el coste
en PBx2, que se veran bajo el Estado Alterado Alucinaciones.
Es posible concentrar el efecto sobre un Unico blanco, en cuyo
caso causa Alucinaciones+. No requiere tirada de ataque, pero es
preciso hacer contacto ocular.

Especializacion: Eleva en un rango el Estado Alucinaciones.

Limites: Instantaneo.

Accion: 1 Accion

Clase: Mental

* Control Energético

Tipo: Psicomentat Clase: Sobrenatural

Requisito: Bioelectrokinesis / Criokinesis / Pirokinesis.

Efecto: Este poder proporciona al Psicomentat un extraordinario
control sobre el elemento del poder requisito, lo que le permite ejecutar
diversas proezas. El personaje podra elegir entre estas opciones:

Incremento de Armadura (E): Puede incrementar la Armadura de
una criatura contra el elemento especifico en +6 por PB (sin limite).

Creacion de Escudos: Permite la creacion de unos Escudos
Sobrenaturales defensivos basados en el Elemento, utilizables
por Arma Sobrenatural. Solo requiere 1PB, aunque cada PB extra
utilizado proporcionara un bono sobrenatural de +5PDD contra los
ataques basados en el mismo elemento. Ademas, contra el mismo
elemento, el personaje tirara 1D extra para defenderse.

Eliminacion de Efecto: Permite eliminar un Estado Alterado afin
al poder (el que produce) sobre un objetivo. Solo requiere 1PB.

Incremento de Dafio (cc / dist): +1L0 por PB aplicado al poder
elemental.

Ademas, segun el poder requerido se podra elegir entre una
serie de ventajas Unicas:

Bioelectrokinesis: El Esper puede crear un campo eléctrico a
su alrededor que provoca interferencias en una zona de 5 metros
de radio por PB. Los aparatos electronicos no funcionaran
con normalidad e incluso la tecnologia Esper se vera afectada
parcialmente. Cualquier Bot o Tecnoengendro dentro del area
perdera 1 Accion, ademas de reducir su PDA/PDD en -10.

Criokinesis: El Esper puede crear constructos (muros u objetos)
de hielo con un tamafio maximo aproximado de un metro cubico
por PB que poseen 20PE por PB y una Dureza de 8. El hielo se
extrae de la humedad ambiental, por lo que dependiendo del clima
y la zona en la que se encuentre el Psicomentat, el Director de
Juego puede reducir los efectos de este poder. Por ejemplo, en el
desierto podria limitarse a un uso a la mitad de potencia en un area
de 100 metros.




llustrado por © Susan Li

Pirokinesis: Convierte la Incineracion en Incineracion (Fuego
Infernal). Ademas puede compensar las temperaturas naturales en
un area igual a VOL en metros.

Especializacion: +3alaArmaduraElemental del poder base. (Pasivo
y permanente) / Eleva el Efecto Alterado del Elemento en un rango.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
Es posible emplear varias veces este poder en el mismo asalto,
aunque deben dividirse los PB entre las diferentes opciones. Por
ejemplo, un Psicomentat que posea 4 PB de Control Energético
Fuego podra eliminar una Incineracion y protegerse con una
Armadura Elemento Fuego de +12. Solo puede adquirirse Control
Energético para un tipo de energia.

Accion: 1 Accion por uso diferente.

* Control Hormonal

Tipo: Psicomentat Clase: Fisico

Coste: 1PB por asalto 0 2PB (a otro objetivo).

Efecto: Este Talento permite al Esper controlar a voluntad la
produccion de hormonas de su cuerpo o de un objetivo, lo cual le
proporciona multiples ventajas, a elegir entre las siguientes:

Adrenalina: Aumenta el ritmo cardiaco e incrementa el
suministro de glucosa al cerebro y los musculos. +10 al Efecto
de cualquier actividad de FUE, REF, RES o MEN, asi como +5
natural a PDA/PDD. Tras el uso de adrenalina en una escena de
juego se requerira una hora antes de poder emplearla de nuevo.

Angiotensina: Efectos vasoconstrictores. Reduce a la mitad los
efectos de las Hemorragias.

Encefalina: Regula el dolor. Elimina 1D de los penalizadores
por Dolor o heridas.

Emisién de Feromonas: Suma +30 a los Efectos de las Habilidades
de Relacion con los personajes sexualmente afines.

Melatonina: Tranquilizante, induce el suefio. +2 a las PR VOL.
Permite descansar en cualquier situacion (ruidos fuertes, etc..) sin
necesidad de mantener el poder.

Serotonina: Controla el humor, el apetito y el suefio. Permite
resistir temporalmente los efectos negativos de las privaciones
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fisicas (aunque el cuerpo realmente se resiente por ellos) reduciendo
los penalizadores a la mitad.

Especializacion: 2 hormonas (doble Coste) / duracion +1 asalto.

Limites: Solo puede estimularse la produccién de una
hormona en particular a no ser que se adquiera la consiguiente
especializacion. Al afectar a otros con este poder es necesario
tocarlos en el momento de activarlo.

Accion: 1 Accion Pasiva

* Control Material

Tipo: Psicomentat

Coste: 1 0 2 PB por asalto y objeto.

Efecto: Este Talento permite escoger un material comdn (papel,
tela, plastico) y mediante una forma especial de telekinesis,
modificar su forma, densidad y dureza, pero no su masa ni su peso.
A efectos de juego, se pueden hacer objetos simples a partir del
material a través del contacto fisico. Los efectos se ven afectados
por las leyes de la fisica: una hoja de papel a la que se le dé la
densidad y dureza del acero también se volvera rigida, mientras
que una chaqueta, al estar formada por hilos, se considerara una
malla flexible. De esta forma se puede usar un periodico para hacer
una cuerda, o un escudo para cubrirse 0 un paracaidas, incluyendo
artilugios mecanicos complejos como armas de fuego, poleas o
herramientas, aunque las armas necesitardn municion aparte. Un
poder muy versatil y espectacular. Si el Esper lo desea, las armas
cuerpo a cuerpo creadas mediante este poder poseen Incremento
de Dafio (cc/dist). Si se usa para Armadura proporciona +3/+6
en todas ellas (considerandose artificial) con una capacidad de
Estorbo de -5/-10. También es posible usar el material para crear
Escudos Sobrenaturales al coste de una Accion.

Especializacién: +1D al Pozo / +1L0.

Limites: Las armas creadas se usan con la Habilidad
correspondiente, ademas de poder alargarse hasta 10 metros
al atacar al coste de 1PB extra. Los efectos de este poder duran
mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion por objeto o transformacion.

Clase: Fisico




* Control Sensorial

Tipo: Psicomentat

Coste: 1 PB por asalto

Efecto: Este poder aumenta la capacidad sensorial del individuo,
que recibe todos los estimulos duplicados en potencia. Por
supuesto, los estimulos muy fuertes, como un fogonazo de luz, el
exceso de ruido o un hedor nauseabundo, pueden llegar a aturdir al
personaje (tiradas de Vigor para resistirlos a discrecion del Director
de Juego). Bajo los efectos de este poder, el personaje puede ver
en la oscuridad, aumenta +1D sus habilidades perceptivas y tira 1d
extra en la tirada de Ini quedandose con el mejor resultado.

Especializacion: +1 Ini / +5PDA.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Criokinesis

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: Este talento ralentiza la velocidad de las moléculas de
un objeto mediante proyecciones kinéticas, creando temperaturas
bajisimas alrededor de un punto, pero manteniendo su efecto
controlado. A efectos de juego, el Esper concentra una gran
cantidad de energia sobrenatural que puede proyectar a distancia o
mediante el toque, causando dafio Sobrenatural/Agua.

Incremento de Dafio (c/c) Congelacion+ (2PB)

Incremento de Dafio (dist) Cadencia

El ataque se efectuara por Pelea/Artes Marciales si es cuerpo
a cuerpo y por Arma Sobrenatural si es a distancia. EI Dafio en
cuerpo a cuerpo es +0L1 modificando el dafio del combo que se
considerara Sobrenatural/Agua. También podra detener ataques
sobrenaturales que requieran armas encantadas para ser bloqueados.
A distancia, el Dafio sera 0L2 modificado en +1L0 por VOL.

Especializacion: +1L0 (elegir cuerpo a cuerpo o a distancia) /
+6 Armadura Elemento Agua durante su utilizacion.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga
0 hasta que se descargue.

Accion: 2 Acciones

Clase: Sobrenatural

* Cuchilla de Plasma
Tipo: Tecnomentat
Coste: 4 PB

Efecto: El Esper crea una membrana gravitacional sobre un
objeto plano, como podria ser una daga o una espada, aumentando
la velocidad de vibracion de sus moléculas, convirtiéndolo en
plasma cuya estabilidad estructural se mantiene de forma kinética.
De esta forma, el filo del arma estard a una temperatura superior
a los 1500° C pero sin emitir el calor que debiera segun las leyes
fisicas, porque queda relegado al interior de la membrana. Con
una Cuchilla de Plasma se evaporaran los materiales como madera
y similares, y podra cortarse el metal como si fuera mantequilla,
ignorando las Armaduras Fisicas no sobrenaturales, sumando
+1L1 al Dafio, basando el dafio en Elemento Fuego. Cuando el
mantenimiento termina el arma se vaporiza.

Especializacion: Incineracion+.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga y el
arma no se separe mas de 10 centimetros del Esper. Puede utilizarse
para soldar o cortar metales. Cuchilla de Plasma no acumula con
ningun otro poder o hechizo que eleve el Dafio de las armas.

Accion: 2 Acciones

Clase: Fisico

* Detonacion
Tipo: Tecnomentat
Coste: Variable
Efecto: Mediante el uso de este poder, el Esper crea una
multitud de microcampos gravitatorios dentro de un objeto inerte,
descompensando su estabilidad molecular y provocando que
estalle, lanzando fragmentos del mismo en todas las direcciones.
El personaje debera ver el objeto para cargar los microcampos,
que se mantendran estables hasta que deje de mantener el poder,

Clase: Fisico

momento en el que el objeto estallara en mil pedazos. La explosion
causard un 1L1 por cada 2PB que se invierta en crear los campos,
en un area de efecto de 1 metro. El dafio de la Detonacion se
considera Balistico y afectara integramente a los objetivos en el
area que no pasen una PR REF15. Aquellos que pasen la tirada,
no recibiran Dafio alguno. Si el objeto es el arma de un oponente,
debera hacerse un ataque con Arma Sobrenatural sin penalizador
por ataque apuntado y este podra defenderse como si se tratara de
un ataque a distancia.

Especializacion: +1 metro de area / +2 a la dificultad de la PR

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga
y hasta que se descargue. El objeto no puede ser mas grande que
un ladrillo o una pistola. Mantener el poder una vez cargado cuesta
1PB por asalto. Solo puede mantenerse sobre un mismo objeto a la
vez. Los objetos sobrenaturales, animados o cargados de energia
son inmunes, al igual que todo lo creado con Metal de Almas,
como los Zenryoku.

Accion: 1 Accion

* Deflexion

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: Este poder hace que las balas parezcan respetar al
personaje como si la casualidad lo protegiera, al usar sus reflejos
mentales para crear microestallidos Kkinéticos que desvian los
ataques de sus oponentes de forma inconsciente. El talento hace que
las habilidades de defensa del personaje sirvan automaticamente
contra todos sus enemigos, incluso cuando es cogido por sorpresa.
Mientras esta activado, el personaje dispondra de una Defensa
Pasiva Superior (incluso si no posee la Habilidad necesaria
para adquirirla) con un modificador de +5 por cada punto de
Bioenergia, sin necesidad de declararla, e incluso si falla la tirada
de habilidad defensiva. Por ejemplo, un Esper con DP 40 que use
2PB tendra una DP con un Efecto de 50 y uno que use 4PB tendra
DP 60. Aun recibiendo un impacto, el dafio resultard minimizado.
Los microestallidos kinéticos proporcionan ademas un +3 a las
Armaduras F y B.

Especializacion: la Armadura +3 aplica también a Elemental.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
La Defensa Pasiva proporcionada no podra ser incrementada en
forma alguna, aunque los penalizadores que se apliquen a las
habilidades defensivas tampoco la afectaran. Es posible combinarlo
con Escudos Sobrenaturales, aunque no con poderes defensivos
basados en campos kinéticos.

Accion: 1 Accion Pasiva

Clase: Fisico

* Disipacion Sobrenatural

Tipo: Psicomentat/Tecnomentat Clase: Sobrenatural.

Coste: 2PB por arma o variable (Kekkai)

Efecto: El Esper carga sus manos, pies 0 un arma que sostenga,
con un campo de distorsion calibrado a las longitudes de onda del
Poder Akuma, la Bioenergia o el Ki, a su eleccion. De esta forma,
el arma provocara dafio Sobrenatural/Fisico y provocara el Estado
Alterado Disipacion contra la clase de oponente declarada.

Ademas, rompera las barreras sobrenaturales (Kekkai, da igual
su origen) cuya FUE sea inferior al Coste de PBX5.

Especializacion: Disipacion+ / +5 al limite de PR de Kekkai

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.
Romper un Kekkai cuenta como una accion de ataque.

Accion: 1 Accion

* Distorsion Temporal
Tipo: Tecnomentat
Coste: 102 PB
Efecto: EI Esper recubre su cuerpo con una membrana temporal
que provoca que el tiempo en el interior de la misma transcurra
levemente mas despacio que en el exterior, funcionando bajo los
mismos principios que un campo de éxtasis temporal, aunque a
una escala bastante mas reducida. Mientras se encuentra dentro del

Clase: Fisico
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campo, parecera moverse mas rapidamente, aunque en realidad es
el mundo el que transcurre mas despacio para €l. Por 1PB recibira
un incremento de +2 a la Ini y por 2PB el incremento sera de +4 Ini
y ademas recibira 1 Accion extra utilizable para acciones fisicas.
Mientras se permanece en el interior de la membrana se es inmune
al efecto de las Bombas Temporales.

Especializacion: +1 Accion Pasiva / +1 Ini

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion Pasiva

* Electrokinesis

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable.

Efecto: Este poder permite generar electricidad mediante
reacciones quimicas celulares y descargarlo por un toque e
incluso arrojar rayos a cortas distancias (1 metro por PB), muy
similar al de los Psicomentat. A efectos de juego, es idéntico a
Bioelectrokinesis con la diferencia de que causa Aturdimiento(+)
como Estado Alterado y Aturdimiento++ (2PB) como opcion en
lugar de Shock+.

Especializacion/Limites/Accion: Ver Bioelectrokinesis (pag.57).

Clase: Fisico

* Encajar

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: Este talento permite a un personaje regular su
metabolismo para recibir menos dafio de cualquier impacto para
el que esté preparado. A efectos de juego, proporciona Aguante
de 10/9/8/7/6 segun los PB utilizados (y siempre que mejore el
actual). La Bioenergia utilizada protege al personaje durante un
asalto completo. Ninguna maniobra permite ignorar el Aguante de
un Esper con este poder activo.

Especializacion: +2 a la Tabla de Aguante permanentemente.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Estallido Celular

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable (especial)

Efecto: Este poder permite al personaje utilizar su poder
mental para provocar dafios letales a una victima, destrozando su
integridad celular mediante la proyeccion de un campo kinético
que puede percibirse como una ondulacion en el aire. El poder
tiene un alcance de 5 metros por PB y funciona por Ataque
Sobrenatural. El Dafio es 1L1 por PB. La concentracion necesaria
para utilizar este poder es tal que el personaje debe emplear todas
sus acciones para enfocar su atencion, aunque puede usar Acciones
de otros poderes para la defensa (aunque sus Acciones naturales
serén invertidas en el ataque). Solo funciona contra seres Vvivos.
Se considera dafio Fisico Agravante (menor), ignora Aguante y
Armaduras artificiales, aunque los campos kinéticos y Armaduras
Sobrenaturales protegen normalmente. Este poder requiere el gasto
adicional de 1PF.

Especializacion: El Dafio se considera Agravante.

Limites: Las armaduras que protegen son campos kinéticos y
las Sobrenaturales que no procedan de una mutacion corporal o
sean parciales. Una Armadura Akuma o parcial no protegeria de
este poder, pero una total o un Ofuda de Proteccion o un Kidou de
proteccion sobrenatural si que lo harian.

Accion: 1 Asalto

Clase: Sobrenatural

* Explosion Sénica
Tipo: Tecnomentat
Coste: Variable
Efecto: Mediante el uso de este poder, el personaje puede
concentrar su Bioenergia en su mano para generar una onda de
impacto capaz de provocar una explosion sénica que libera una
ingente cantidad de energia cinética, destrozando los tejidos de
su oponente y arrojandolo por los aires. Segun la cantidad de

Clase: Fisico
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Bioenergia que se utilice, la potencia de la onda serd mas o menos
poderosa. A efectos de juego, se aplicara un Incremento de Dafio
(c/c) por cada 2PB, con un Empujén+ automatico, ademas de
dafiarle los timpanos si no posee una puntuacion de Resistencia
Fisica superior a 20 por PB. En ese caso provocara el Estado
Alterado Sordera.

Especializacion: Empujon++ / Sordera+.

Limites: Se trata de un ataque cuerpo a cuerpo desarmado,
pudiendo incluirse en un combo.

Accion: 1 Accion

* Extension de Reflejos

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: El personaje puede manipular el flujo hormonal de su
cuerpo para recibir una estimulacion de adrenalina que aumenta
su velocidad de actuacion, incrementando su Ini +1 por cada PB
utilizado y ganando 1 Accidn por cada 2PB.

Especializacién: +1 Movimiento

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion Pasiva

Clase: Fisico

* Fase

Tipo: Psicomentat Clase: Fisico

Coste: 3 PB por asalto para fase total, 2PB para fase parcial

Efecto: El personaje puede desincronizar temporalmente su
estructura atomica, volviéndose intangible total o parcialmente.
Asi sera capaz de atravesar objetos sdlidos o ser atravesado por
ellos. El personaje también puede volver intangibles otros objetos.
Los campos energéticos (vallas electrificadas, fuegos, etc.) afectan
a la forma en fase con normalidad, asi como las armas encantadas
y los ataques Elementales y Sobrenaturales.

Como Accion Activa, el personaje puede combatir pasando a
fase solo las partes de su cuerpo que desee, asi como los objetos
que estas manejen. No es posible combatir en fase total, pero en
fase parcial el personaje tiene 3 probabilidades entre 10 de no
resultar alcanzado por su oponente. No es posible pasar a fase a
otro organismo. Las ropas y los objetos que maneje el personaje
pasan a fase con él, siempre que sean de un tamafio razonable.

Especializacion: En fase parcial, una tirada de un 1, ignoraré el
dafio Elemental.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
No puede soltarse un objeto mientras se esta en fase sin volverse
solido en el proceso. A efectos de reglas, cuando un personaje en
fase parcial se vea atacado se tirara 1D; con un resultado inferior a
3, evitara automaticamente el impacto.

Accion: 1 Accion

* Filamentos Vectoriales

Tipo: Psicomentat/Tecnomentat

Coste: Coste del arma por asalto

Efecto: Mediante el uso de este poder, el Esper trae a la existencia
una serie de cadenas de vectores de color azul brillante que salen
de sus dedos y que pueden ser empleados como hilos o latigos que
cortan a nivel molecular todo lo que golpean, de tal suerte que son
unas armas de alcance limitado pero extremadamente efectivas
contra oponentes acorazados. Los Filamentos tendran un alcance de
5 metros maximo, pero causaran 0L2 mas 1L0 por PB empleado.
Reciben un nivel de Perforante por cada PB contra Armaduras no
sobrenaturales. Se consideraran latigos a todos los efectos, con la
excepcion de que posee el parametro Agravante (menor). La FUE
no modifica el Dafio de los Filamentos Vectoriales.

Especializacion: El Perforante aplica contra las las Armaduras
sobrenaturales de los oponentes.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga
y no se acumulan con cualquier poder que incremente el dafio de
las armas cuerpo a cuerpo de forma kinética, incluyendo aumentos
de FUE. El mero intento destruye el delicado equilibrio del arma.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico
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* Fortalecer Estructuras

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: El personaje puede usar su poder mental para potenciar
una estructura, consiguiendo aumentar la resistencia de los
materiales muy por encima de lo que soportarian normalmente.
Cada PB invertido en este poder incrementa los PE de la estructura
en +10, ademas de aumentar su Dureza en 3 por cada PB, excepto
en el caso de los Bots a los que proporciona un +1 por PB a todas
sus Armaduras. Ademas, cualquier objeto sobre el que se emplee
este poder sera considerado como un arma sobrenatural a efectos
de capacidades que pueden afectarle.

Especializacion: +5PE extra por PB / +1 Aguante de Bots.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Gafe

Tipo: Psicomentat

Coste: 1 PB por objetivo

Efecto: Modificando ligeramente el entorno con el poder de su
mente, el personaje puede traer una racha de “mala suerte” a uno
0 mas objetivos, quienes recibiran un penalizador de -1D a sus
tiradas o su Pozo. Pequefias chinitas pareceran “meterse bajo sus
pies”, sus armas “resbalaran” en sus manos, etc..

Especializacion: +1 Objetivo.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Guia Mental

Tipo: Psicomentat

Requisito: Telepatia activa.

Coste: 1 PB por minuto y objetivo

Efecto: Este poder permite al Esper transferir una de sus
habilidades a través de su enlace mental telepatico con otro
personaje, que serd capaz de usarla al mismo nivel aunque con
sus propias Caracteristicas. Mientras la habilidad esta transferida,
el Esper pierde la capacidad de emplearla y debe mantenerse
concentrado, lo cual le cuesta una Accion Pasiva.

Especializacion: Si el Esper tira mas dados que el objetivo, este
recibe un bono de +1D para sus tiradas de esa habilidad.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
Es posible escoger un bonificador diferente cada asalto. Se requiere
que el objetivo sea voluntario.

Accion: 1 Accion

Clase: Mental

* Interferencia
Tipo: Tecnomentat
Coste: Variable
Efecto: Este poder permite a un personaje bloquear cualquier
flujo de datos o absorber las ondas de cualquier tipo de escaneo
dentro de un area predeterminada, con lo que los sistemas de
comunicaciones naturales o sobrenaturales (como Otsuge) no
funcionaran, y las camaras Unicamente mostraran interferencias.
Esto evita que el enemigo pueda disponer de imagenes o de
informacion a través de sistemas de vigilancia. Por cada PB
proporciona un area de interferencia de 10 metros de radio.
Especializacion: +10 metros al area de efecto
Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Intuicion

Tipo: Psicomentat

Coste: 4 por prediccion

Efecto: Este poder es una especie de precognicion instintiva que
permite elegir entre diferentes posibilidades. El personaje podra
decidir entre dos caminos, entre par o impar, entre un cable rojo y
uno azul, e incluso podra intuir de dénde vendran los ataques en
combate. A efectos de juego, lanzara 1D tras declarar par o impar
y, en el caso de que acierte, recibira un bono de +30 al efecto de su

Clase: Mental
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tirada de PDD (si, +30, has leido bien) que sustituird a cualquier
otro bono. No es posible usarlo de esta manera contra oponentes sin
mente o protegidos contra lecturas mentales o inmunes a Otsuge.
Con las intuiciones funcionara igual, o sea, el personaje sabra la
respuesta o no. Por supuesto, un ataque que no pueda ser esquivado
de forma normal seguira teniendo efecto, como podria ser una gran
explosion. No es posible efectuar la misma intuicion mas de una vez.

Especializacion: -1 al Coste por prediccidn.

Limites: Esta habilidad no funciona con preguntas, solo con
probabilidades fijas, por lo que no puede proporcionar informacion
como tal.

Accion: 1 Accion Pasiva

* Levitar
Tipo: Psicomentat
Coste: Variable por asalto
Efecto: Mediante el uso de un campo kinético personal, el
personaje puede desafiar la ley de la gravedad e incluso volar a
una gran velocidad. Desafiar la ley de la gravedad cuesta 1PB por
asalto, volar requiere un gasto de 2PB por asalto, proporcionando
+1 Movimiento por cada 2PB extra. La maniobrabilidad es bastante
pobre, ya que se basa en empujones del campo kinético, siendo la
linea recta el tipo de movimiento mas (til (-20 a Atletismo).
Especializacion: Elimina el penalizador de maniobrabilidad.
Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Matriz Cristalina

Tipo: Psicomentat/Tecnomentat

Coste: Especial

Efecto: Este poder permite al Esper crear las matrices
cristalinas de las que se compone su tecnologia y, en este
caso en particular, potenciar sus talentos y capacidades. Las
matrices estaran sintonizadas al aura del Esper, por lo que
nadie mas podra utilizarlas, con la excepcion de sus propios
Bots. Ademas, requieren la inversion de PX, acumular una
cierta cantidad de PB, y algunas de ellas exigen usar otros
cristales como base.

Las posibles Matrices Cristalinas son:

Acelerador Cinético I: Colocado en un guante, incrementa en
+1 el Dafio en cuerpo a cuerpo, ya sea con armas o desarmado.
Requiere 2.500 PB y 25 PX.

Acelerador Cinético Il: Colocado en un guante, incrementa en
+3 el Dafio en cuerpo a cuerpo, ya sea con armas o desarmado.
Requiere un Acelerador Cinético I, 2.500 PB y 25 PX.

Cristal Acumulador I: Permite acumular 5PB en su interior.
Requiere 1.000PB y 25 PX.

Cristal Acumulador 1I: Permite acumular 10PB en su interior.
Requiere un Cristal Acumulador I, 2.500 PB y 50 PX.

Cristal Acumulador I11: Permite acumular 15PB en su interior.
Requiere un Cristal Acumulador I1, 5.000 PB y 75 PX.

Cristal Acumulador IV: Permite acumular 20PB en su interior.
Requiere un Cristal Acumulador 11, 10.000PB y 100 PX.

Cristal Acumulador V: Permite acumular 30PB en su interior.
Requiere un Cristal Acumulador 1V, 15.000PB y 125 PX.

Cristal Amplificador: Incrementa en -1 el poder Amplificador
Bioenergético. Requiere un Cristal Acumulador 1V y un Cristal
Psiquico especifico para dicho poder, mas 50.000 PB y 150 PX.

Cristal Nulificador I: Proporciona un +3 de Armadura contra
poderes Esper. Requiere 5.000 PB y 50 PX.

Cristal Nulificador II: Proporciona un +6 de Armadura
contra poderes Esper. Requiere 10.000 PB, 100 PX y un Cristal
Nulificador I.

Cristal Psiquico: Incrementa en +1 el limite de PB que puede
emplear con un poder en particular. Requiere 5.000 PB y 50 PX.

Cristal Vigorificador I: Incrementa la base de PG del Esper en
+2. Requiere 1.000 PB y 25 PX.

Cristal Vigorificador II: Incrementa la base de PG del Esper en
+5. Requiere un Cristal Vigorificador I, 2.500 PB y 50 PX.

Clase: Fisico
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Decelerador Cinético I: Colocado en una armadura o colgante,
incrementa en +3 la Armadura Balistica. Requiere 2.500 PB y 25 PX.

Decelerador Cinético I1: Colocado en una armadura o colgante,
incrementa en +3 las Armaduras Fisica y Balistica. Requiere un
Decelerador Cinético I, 2.500 PB y 25 PX.

Decelerador Cinético I11: Colocado en una armadura o colgante,
incrementa en +6 las Armaduras Fisica y Balistica. Requiere un
Decelerador Cinético I, 5000 PB y 50 PX.

Neutralizador Elemental: Colocado en una armadura o colgante,
incrementa en +3 la Armadura Elemental. Requiere un Decelerador
Cinético 1, 2.500 PB y 25 PX.

Matriz BOT: Permite a un Bot incrementar en +10% los PX que
adquiere por sesion de juego. Requiere un Cristal Acumulador I,
5.000PB y 50 PX.

Matriz BOT II: Eleva el incremento a +20% PX por sesion de
juego. Requiere una Matriz BOT, 5.000PB y 25 PX.

Matriz BOT IlI: Permite a un Bot incrementar en +30% los PX
que adquiere por sesion de juego y aumentar en +1 Capacidad su
Limite. Requiere una Matriz BOT 11, 25.000PB y 50 PX.

Especializacion: Reduce los costes en -10%.

Limites: Solo es posible utilizar un Cristal Acumulador,
Amplificador, Nulificador o Vigorificador a la vez, aunque no es
necesario poseer este poder para hacerlo. En cuanto a Cristales
Psiquicos, el limite esigual ala\VVOL del Espery solo puede aplicarse
uno sobre el mismo talento. Aunque es casi imposible utilizar un
Cristal perteneciente a otro Esper, se puede aprovechar parte de
su energia y PX, usandolo para reducir los costes en un 50% de
los del artefacto en cuestion, que sera destruido en el proceso. Un
Tecnomentat con el Poder Innato Comprension Tecnoldgica podra
utilizar un Cristal (y solo uno a la vez) de otro Esper siempre que
sea capaz de comprender su armonia mediante una tirada de Con.
Esper con un penalizador a la misma igual al coste en PX de su
creacion y -1D por cada 25 puntos de penalizador. Normalmente,
los Esper colocan los cristales que desean usar sobre su frente,
donde su propia Bioenergia los mantiene fijados.

Accion: Especial

* Matriz Mental

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable por hora

Efecto: Este poder permite al Esper incrementar la capacidad
de almacenamiento de su cerebro mediante la implementacion de
nanomaquinas que actian como células de almacenamiento. A
todos los efectos, cada PB de este poder activo le permite asignar
25 puntos a habilidades de MEN o 10 a las de VOL, excluyendo
cualquier tipo de conocimiento arcano y Desarrollo Sobrenatural.
Es posible cambiar lainformacion almacenada, aunque requerira 1 hora
por cada PB, asi como 10PB y acceso a una fuente de informacion.

Especializacion: +10/+5 puntos por PB

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion Pasiva

Clase: Mental

* Mimetismo
Tipo: Tecnomentat
Coste: 2PB por asalto
Efecto: Este poder permite al Esper cubrirse de una membrana
psicoenergética de camuflaje Optico reactivo capaz de confundirse
con el entorno, proporcionandole un bonificador de +50 a su
Habilidad de Sigilo cuando se mueva e invisibilidad completa
mientras se mantenga inmovil. El funcionamiento de la membrana
es similar a la superficie de un estanque, distorsionandose ante
movimientos rapidos o creando ondas si entra en contacto con algo.
Al ser un camuflaje 6ptico puede ser localizado mediante espectros
de onda (radares, espectro termografico, etc.). En combate, sus
enemigos se consideraran bajo Ceguera Parcial en lo que a él
respecta a no ser que puedan localizarlo mediante otros sentidos.
Especializacion: Reduce el Coste a 1PB al mantener el Poder.
Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion

Clase: Fisico
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* Nanocirujanos

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: Los Esper estan mucho mas avanzados que los humanos
en muchos campos, y la medicina no es una excepcion. Mediante
el uso de unas complejas nanomaquinas, el Tecnomentat posee la
capacidad de sanar las heridas de los seres vivos a unos niveles
jamas sofiados para la medicina moderna.

Los nanocirujanos requieren la décima parte del tiempo para
actuar y multiplican los efectos de Primeros Auxilios por los
PB utilizados en este poder o incrementan las de Medicina
considerandose que se obtiene un nivel de EfMin extra por cada
PB. Asi, solo se necesitan 2 asaltos para efectuar unos Primeros
Auxilios 0 1 minuto para aplicar Medicina a un personaje
Magullado, 3 minutos para un Herido, 6 minutos para un Grave y
12 minutos para operar a un personaje Critico/Inconsciente.

Ademas, un tecnomédico puede regenerar miembros perdidos
al coste de 50PB y 12 horas de reposo (mientras hace esto, no
puede recuperar PB). Otra opcion de los Nanocirujanos es cerrar
hemorragias, cosa que haran de forma automatica a razon de 1
rango de Hemorragia por 2PB, pudiendo afectar separadamente a
varios objetivos (por ejemplo, He++ pasaria a He+ por 2PB).

Especializacion: +30 a la Habilidad de Con. Medicina.

Limites: El Tecnomentat puede incluso curarse a si mismo
siempre que permanezca consciente.

Accion: 1 Accion por objetivo.

Clase: Fisico

* Onda Cuantica

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: Este poder permite al Esper crear una oscilacion con la
capacidad de detonar una Pantalla Cuantica activa (ver Pantalla
Cuantica), provocando una onda de choque temporal en todas las
direcciones. Por cada PB empleado en la Onda Cuantica, el dafio
de la explosion se incrementara en +0L1 que se afiadira a la base,
que es +1L0 por la MEN del Tecnomentat (por ejemplo, MEN4,
4L0 de base), siendo su area de 1 metro de radio. Es posible
incrementar el area de la explosion, aumentandola en 1 metro por
cada PB que se invierta exclusivamente en ello. La Onda alcanza
10 metros por punto de VVOL del personaje y se dirige por Arma
Sobrenatural (EfMin 20+distancia en metros). Si no se acierta a
la Pantalla, simplemente se desvanece sin causar dafio a ningdn
objeto ni ser que pueda golpear. Ademas, una Onda Cuantica
destruye los efectos de una Bomba Temporal. El tipo de dafio es
Sobrenatural/Fisico.

Especializacion: +1 metro de area / +1L0.

Limites: Los arriba expuestos.

Accion: 2 Acciones

Clase: Fisico

* Orbitacion Magnética

Tipo: Tecnomentat

Coste: 2 PB por asalto

Efecto: Mediante el uso de este poder, un Esper puede crear
un anclaje magnético sobre un objeto metalico de al menos una
tonelada de peso, como puede ser un coche grande, un camion, un
avion, un barco, los carriles de una via férrea o las vigas de acero
o hierro de un edificio. Una vez anclado, el personaje podra orbitar
a su alrededor, igualando su velocidad e incluso superandola con
su propio Movimiento para moverse a lo largo o a lo ancho del
mismo, sin poder separarse de él mas alla de 2 metros, ya que la
unidn magnética se debilita con la distancia y el campo inercial
se romperia, sufriendo los efectos de encontrarse en el aire a
la velocidad que se mantuviera y perder la habilidad de vuelo
(consultar tablas de accidentes).

Especializacion: -1 al Coste en PB.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga
el coste de PB y la distancia de separacion no supere 2 metros. La
velocidad del vehiculo sera igualada tan pronto se active el Poder.

Accion: 1 Accion.

Clase: Fisico
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* Pantalla Cuantica

Tipo: Tecnomentat

Coste: 2PB/4PB/variable

Efecto: Creando una pantalla temporal frente a si mismo, el
Esper puede obtener un efecto de cobertura que disipa cualquier
tipo de energia, incluyendo la energia cinética de los proyectiles,
que intente atravesarla en cualquier direccion. Basicamente es
como un muro indestructible e invisible que detiene cualquier
clase de ataque, momento en el que el impacto es visible como una
alteracion en el aire en forma de pequefias ondas. Los objetos o
cuerpos capaces de crear su propio movimiento, como vehiculos o
seres vivos, simplemente notaran un tiron momentaneo que no les
penalizara en forma alguna. La pantalla tiene una altura maxima de
2 metros, una anchura de 1 metro y carece de grosor. En cuanto a la
proteccion que proporciona, esta es igual a una cobertura estandar.
El coste es de 2PB por asalto, aunque puede incrementarse el
gasto a 4PB, con lo que la pantalla protegera de los efectos de
una Bomba Temporal. El segundo uso de una Pantalla Cuantica
es crear micropantallas de forma circular que pueden usarse
para protegerse de cualquier agresion, manejandolas con Arma
Sobrenatural como si de escudos se tratase. Este uso requiere de
1PB por cada defensa que se efectue.

Especializacion: -1 al Coste en PB del primer uso del asalto /
+5PDD para la defensa con el escudo.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
La Pantalla no se mueve del lugar en el que se crea, a no ser que
se empleen las micropantallas. Una Onda Cuantica destruira una
Pantalla Cuantica.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Percibir Debilidad

Tipo: Psicomentat

Coste: 2PB

Efecto: Este Talento permite al personaje enfocar el punto débil
(fisicamente hablando) de una estructura, persona u objeto, con
solo echarle un vistazo, sabiendo donde disparar a un tanque para
dafiarlo, donde golpear un hueso para romperlo, etc... A efectos
de juego, el personaje ignora la Armadura, Blindaje y reduce
en -2 el Aguante de los oponentes, vehiculos y objetos si acepta
una penalizacién a su PDA de -10, ademas de poder establecer
su Debilidad (plata, fuego, etc.) si es que tiene. Las Armaduras
sobrenaturales también se veran afectadas por este poder, pero
Unicamente hasta la mitad de su puntuacion original.

Especializacion: Elimina el penalizador.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion Pasiva

Clase: Mental

* Pirokinesis

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: Este Talento permite acelerar la velocidad de las
moléculas de un objeto mediante proyecciones telekinéticas,
elevando su temperatura, con lo que puede crear llamas del mismo
aire. A efectos de juego, el Esper concentra una gran cantidad de
energia sobrenatural que puede proyectar a distancia 0 mediante el
toque, causando dafio Sobrenatural/Elemento Fuego.

Incremento de Dafio (c/c) Incineracion+ (2PB)

Incremento de Dafio (dist) Cadencia

El ataque se efectuara por Pelea/Artes Marciales si es cuerpo
a cuerpo y por Arma Sobrenatural si es a distancia. El dafio en
cuerpo a cuerpo es el dafio del combo +0L1 que se considerara
Sobrenatural/Fuego. También podra detener ataques sobrenaturales
que requieran armas encantadas para ser bloqueados. A distancia,
el dafio serd 0L2 modificado en +1L0 por VOL.

Especializacion: +1L0 (elegir cuerpo a cuerpo o a distancia) /
+6 Armadura Elemento Fuego durante su utilizacion.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga
0 hasta que se descargue.

Accion: 2 Acciones

Clase: Sobrenatural
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Efecto: El personaje tiene una increible habilidad para emplear
como armas arrojadizas efectivas objetos dimunutos, incluso los
mas inofensivos como canicas, cartas o clips, usando el poder de su
mente para guiarlos y potenciarlos kinéticamente, considerandose
armas pequefias. Podra usar su MEN en lugar de REF para atacar
con Arrojadizas e incrementard en +10 su PDA, ademas de reducir
a la mitad cualquier modificador negativo y sumar +0L1 al dafio. La
cobertura no funciona contra alguien con este talento, ya que los objetos
arrojados pueden tener efecto o rebotar, acertando en su blanco.

Especializacion: Suma +1L0 por cada 100 de Maestria.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

* Presencia

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: Estimulando los centros del placer del cerebro de su
victima, el Esper puede controlar parcialmente las reacciones de
uno o mas humanos, que actuaran como si sus inhibiciones hubiesen
sido eliminadas por el alcohol o las drogas, siendo muy faciles
de manipular. Una persona puede caer rendida en los brazos del
Esper, un ejecutivo puede ponerse a charlar de asuntos clasificados
0 un guardia puede quedarse dormido. Ademas, solo guardaran
un recuerdo borroso de lo ocurrido, siendo incapaces de recordar
caras o detalles, solo que alguien muy agradable estuvo alli. Cada
PB empleado proporciona 30 puntos de Influencia al Esper, que
sirven para medir cuantos humanos pueden ser afectados.

Especializacion: Proporciona 50 puntos de Influencia por PB.

Limites: Este poder solo funciona con humanos sin capacidades
sobrenaturales. Para afectarlos, Gnicamente se requiere disponer de
suficiente Influencia pasa superar su puntuacion de Frialdad. Los
humanos no pueden resistirse sin ningln tipo de ayuda externa,
por lo que el poder actda en ellos de forma automatica. Aquellos
afectados trataran al Esper como a un viejo amigo, alguien confiable
y querido, considerando que cualquier tirada de Relacion funciona
automaticamente. La Influencia afecta primero a aquellos humanos
que dispongan de una puntuacién menor. Este poder requiere de un
ambiente distendido para funcionar. No funciona en situaciones de
combate ni contra oponentes que no tengan intencion de relajarse
en la situacion dada. Por ejemplo, un guardia aburrido puede
quedarse dormido, pero un francotirador buscando a su victima
no, ya que estara concentrado en localizar su objetivo. Los efectos
de este poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Clase: Influencia (Encanto)

* Punteria

Tipo: Psicomentat / Tecnomentat

Coste: 2PB

Efecto: El personaje posee una increible habilidad para acertar con
armas de fuego, usando su capacidad mental de calculo para mejorar
sus posibilidades. Incrementara en +10 su PDA ademas de reducir a
la mitad cualquier modificador negativo. La cobertura no funciona
contra alguien con este talento, ya que puede darle efecto a sus
balas. Es posible usar Punteria en conjuncion con Tecnoarmamento
0 Cafién E.G.O., aplicando y acumulando todos sus bonos.

Especializacion: Suma +1L0 por cada 100 de Maestria.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Ralentizacion Vibracional

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: El Esper adquiere la capacidad de crear una membrana
gravitacional baja que reduce la vibracion molecular al minimo,
obteniendo un resultado cercano al cero absoluto en un punto
determinado, dentro de un area limitada a un metro del usuario.

Clase: Fisico
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* Precision
Tipo: Psicomentat Clase: Fisico
Coste: 2PB
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De esta forma, el Tecnomentat puede congelar y volver quebradizos
objetos o crear armas de cristalizaciones de hielo de tipo espadas,
lanzas y bastones con un bonificador de +1L0 por cada 2PB, de dano
Elemento Agua. Ademas, la temperatura descendera hasta -20° C en
un area de 10 metros a su alrededor y todos los presentes en dicha
zona recibiran una Armadura de 3 por cada 2PB contra ataques
basados en Elemento Fuego. Las criaturas elementales de fuego
recibiran 1D dafio automatico cada asalto que se encuentren en la
zona afectada por la ralentizacion vibracional. Cosas como congelar
el agua o crear superficies resbaladizas también estaran al alcance
del Esper dentro de la dicho espacio.Una superficie resbaladiza
reduce el movimiento a la mitad y obliga a una PR REF10 para no
caer al suelo. Una vez derribado, se necesitara la misma prueba para
levantarse, requiriendo 1 Accion por cada intento.

Especializacion: +2 al total de Dafio de las armas / +3 Armadura
Elemental Fuego.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

* Reconstruccion

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: Los Tecnomentat, gracias a su afinidad natural con
las maquinas, han desarrollado un talento para repararlas,
reestructurando telekinéticamente su materia y soldando a nivel
molecular cualquier desperfecto. A efectos de juego, el Esper
puede regenerar los puntos de estructura de cualquier aparato o
vehiculo, dejandolo perfectamente operativo. Cada PB utilizado
permite regenerar 2 Puntos de Estructura.

Especializacion: +2 PE de reconstruccion.

Limites: Cualquier informacion o dato que pudiera conservar
el aparato se perdera, ya que quedara como si fuera nuevo, lo cual
incluye cualquier golpe o arafiazo, accidental o intencionado. Por

Clase: Fisico
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ejemplo, un disco duro restaurado de esta manera no recuperara

los datos perdidos.
Accion: 1 Accién

* Regeneracion

Tipo: Psicomentat

Coste: Variable

Efecto: Uno de los poderes que antes desarrollan los agentes de
campo, consiste en la reduccion telekinética de los dafios sufridos
cerrando vasos y cortando hemorragias, mientras se recompone
la estructura celular dafiada. La sangre parecera fluir alrededor
de la herida mientras la carne parece crecer, cerrandola. Por cada
PB, el personaje regenerara 2PG, sumando al total el bono de su
Desarrollo Fisico. Un regenerador puede ser un oponente temible
para el mas fiero de los Akuma.

Especializacion: +10 al Desarrollo Fisico permanentemente.

Limites: El personaje debe estar consciente para poder
regenerarse, por lo que los personajes en Inconsciente deberan
seguir curandose mediante Acelerar Curacion. Si el personaje
posee algun Entrenamiento que incremente su regeneracion,
también se aplicara.

Accion: 1 Accién

Clase: Fisico
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* Repulsion Gravitatoria

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: Mediante la manipulacion de su propio campo
gravitatorio, el personaje puede crear una repulsion con el suelo
que le permite desafiar la gravedad e incluso volar a una velocidad
asombrosa. Moverse por paredes o techos cuesta 1PB por asalto,
moverse por el aire requiere un gasto de 2PB o mas por asalto,
proporcionando +1 a Movimiento volando por cada PB empleado por
encima de 2. Pese a que este poder dispone de una maniobrabilidad

Clase: Fisico
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completa, sufre un terrible defecto, ya que quien lo emplee debe
de encontrarse a una distancia de la superficie no superior a su
coste en PB en metros o dejard de tener efecto. La Repulsion
Gravitatoria elimina completamente los efectos del Parametro
Empujon. Ademas, este poder puede utilizarse para defenderse de
agresiones mediante Arma Sobrenatural, estableciendo un campo
de repulsion con las fuentes de agresion, siempre que sean de tipo
fisico o balistico y no energético (solo detiene dafio basado en
formas de energia elementales sélidas). Este uso requiere de 1PB
por defensa efectuada, contando como un Escudo Sobrenatural.
Especializacion: +5PDD / 1 Accion Pasiva repeler ataques.
Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
El limite de altitud en metros es igual al coste en PB por asalto.
Accion: 1 Accion / 1 Accion repeler ataques.

* Sentido del Peligro
Tipo: Psicomentat
Coste: 1PB por minuto
Efecto: Incrementando las reacciones reflejas a los estimulos
externos el personaje es inmune a la sorpresa, aunque Sus
oponentes sean invisibles, estén escondidos o amparados en la
oscuridad. El personaje podra actuar con normalidad en situaciones
en las que otros personajes pudieran ser afectados por reglas
de sorpresa. Esto no significa que posea un sentido que “vea”
peligro en las inmediaciones, sino que su consciencia se agudiza
tanto a su alrededor que siente los ataques en el Gltimo momento,
reaccionando de manera instintiva a ellos.
Especializacion: +5PDD mientras el Sentido del Peligro esté activo.
Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.
Accion: 1 Accion

Clase: Mental

* Separacion

Tipo: Tecnomentat

Coste: 1 por arma y asalto.

Efecto: Permite extraer armas normales a partir del material de
un objeto completamente inerte. Un Esper podria sacar una katana
de una farola o una daga del cristal de un escaparate, pudiendo
modificar la estructura molecular de la misma incrementando su
dureza o resistencia. La manufactura del arma sera completamente
perfecta, incrementando su ligereza y su facilidad de manejo,
por lo que proporcionard una mejora de +1 a todos los Totales
de Combate, asi como una capacidad Perforante de -3. El objeto
mantiene sus propiedades mientras conserva la cohesion de
sus moléculas mediante el pago de coste en Bioenergia, sin ser
necesario que el Esper lo sostenga; una vez cese el mismo, el
material es destruido por la tension.

Especializacion: +1L0.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Sincronizacion

Tipo: Psicomentat

Requisito: Poder Innato Procesador

Coste: 4PB por asalto

Efecto: Este poder incrementa la habilidad de Memoria
Fotografica convirtiéndola en Reflejos Fotograficos y permitiendo
copiar los movimientos de otro personaje para usarlos en combate.
A efectos de juego, eleva la habilidad de combate elegida a la del
otro personaje, pero no asi los dados tirados ni las puntuaciones de
Caracteristica. Solo puede ser copiada una de las habilidades, ya
sea ofensiva o defensiva y debe haberla visto con anterioridad, o
sea, solo su PDA o su PDD. Cuando se usa una habilidad contra el
usuario original y éste se percata de ello, el Esper pierde -20 a PDA
y PDD, ya que su rival conoce los puntos débiles de su propio estilo.
Los Parametros que haya visto usar también seran accesibles.

Especializacion: -1 al coste de PB por asalto.

Limites: No se aplica ningan modificador otorgado por el uso
de poderes de cualquier clase. No es posible mezclar dos estilos
diferentes. Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.

Clase: Mental

Una vez se desactive el poder, la Sincronizacion “desaparecerd” en
un plazo de una hora, necesitando sincronizarse con otro objetivo
para activarlo.

Accion: 1 Accion Pasiva

* Singularidad

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: Una singularidad puede ser definida como un punto donde
dejan de operar las reglas de un sistema matematico o astrofisico.
Desde el punto de vista matematico, se trata de una region donde
no se puede definir una funcion, convergiendo hasta valores
infinitos. Dicho de otra forma, es una superficie tridimensional
donde la curvatura del espacio-tiempo es tan grande que las leyes
de la fisica no operan de la misma forma, generando un area de
supergravedad. Asi, todo objeto en el area vera incrementado su
peso al aumentar la atraccion gravitatoria, con lo que a los seres
vivos les serd mas complicado moverse, e incluso pueden resultar
aplastados. Por cada PB, los personajes en el area veran reducida
su Ini en -2 y cualquier habilidad fisica en -5 (lo cual incluye PDA
y PDD, pero no el uso de escudos sobrenaturales), ademas de
requerir 1 Accion para recorrer un metro dentro del area. Es posible
efectuar una PR FUE10 incrementada en los PB para resistirse a
todos sus efectos y salir del area. Los personajes voladores hasta
una altura de 10 metros por PB se veran atraidos hacia el suelo,
requiriendo la misma tirada para mantenerse en el aire, aunque
podran aterrizar con relativa seguridad. El poder tiene un area de 1
metro de radio por cada PB.

Especializacion: +1 metro de area / +2 EfMin de PR FUE.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
Contra este poder no existe tirada de defensa, Unicamente puede
salirse del area o resistir sus efectos mediante la PR. Los proyectiles
fisicos dirigidos contra alguien en dicha area reciben los mismos
penalizadores al Ataque. La singularidad no tiene efecto contra
seres inmateriales.

Accion: 2 Acciones

Clase: Fisico

* Sleipnir

Tipo: Tecnomentat

Coste: 1 por hora o variable

Efecto: También conocido como Tecnovehiculo, este poder
permite a un Esper modificar un vehiculo proporcionandole una
IA (inteligencia artificial) limitada capaz de razonar y de compartir
habilidades. Se puede transferir una habilidad a la 1A, aunque
el Esper no podra hacer uso de ella mientras ésta la posea. Los
poderes del Esper también podran ser compartidos, aunque seran
activados y mantenidos por éste. La IA es parte de la mente de
su creador y va evolucionando, tendra su propio nombre y su
personalidad, siendo interpretada por el Director de Juego (o por
otro jugador con el beneplécito de este). El coste de la Sleipnir es
de 1PB por hora, pero puede aumentarse la Aceleracion en +2/+4
o0 la Maniobrabilidad del vehiculo durante en +10/+5 por cada PB
extra. Por otro PB el vehiculo serd inmune a poderes que inutilicen
mecanismos de forma sobrenatural. Si el personaje posee Proxy,
podra comunicarse con la IA a una distancia de hasta 1Km.

Especializacion: +20 a la Habilidad de Conducir / +1D a
Conducir / Incremento de alcance Proxy hasta 5Kms.

Limites: Los efectos del poder duran mientras se mantenga.
Solo puede crearse una Sleipnir al mismo tiempo. Si es destruida,
simplemente vuelve al subconsciente del Esper, que puede irse
preparando para una retahila de quejas cuando vuelva a hacer uso
de ella.

Accion: 1 Accion

Clase: Fisico

* Tecnoarmadura E.G.O.

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: Este poder permite al Esper crear una manifestacion de
su Alter Ego, su otro yo, mediante una cristalizacion de Bioenergia,

Clase: Fisico
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en la forma de un exoesqueleto cuya apariencia puede variar desde
un traje de piloto a una armadura de aspecto tecnoldgico, cuya
forma y color quedan a decision del creador. Su peso es nulo. La
Tecnoarmadura E.G.O. proporciona una serie de ventajas a su
usuario segun el coste en PB a elegir entre las siguientes al coste
de 1PB cada nivel de cada opcion:

Armadura: +3 a todas las Armaduras por cada PB.

Soporte Vital: +2 a PR RES por PB.

Soporte Vital: +1D a PR contra Hemorragia y Envenenamiento,
tanto al recibirlos como posteriormente.

Soporte Vital: Respiratorio y presurizado. Permite sobrevivir en
entornos de vacio, gases toxicos o acuaticos.

Soporte Vital: Temperaturas Extremas Frio/Calor. +1D a PR
Congelacion o Incineracion.

Soporte Vital: Conductividad Reducida. +1D a PR contra Shock.

Sensores: Diferentes espectros, radar y sonar

Sensores: Amplificacion Optica x10. +20 al Efecto de Percepcion.

Sensores: Amplificacion Auditiva x10. +20 al Efecto de Percepcion.

Especializacion: Permite reconfigurar 2 opciones por asalto al
coste de 1 Accion Pasiva cada una.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
Cada opcion elegida debe especificarse, aunque puede reconfigurarse
al coste de 1 Accion cada opcion, maximo una por asalto. Las
temperaturas extremas se refieren a condiciones climaticas naturales,
un bafio en la lava de un volcan es igual de letal.

Accion: 1 Accion

* Tecnoarmamento E.G.O.

Tipo: Tecnomentat

Coste: Variable

Efecto: Este poder permite al Esper crear una manifestacion de
suAlter Ego, su otro yo, mediante una cristalizacion de Bioenergia,
en la forma de un arma a distancia cuya apariencia puede variar de
un gigantesco cafion a unos simples guantes aspecto hi-tech. Su
peso es nulo. El Tecnoarmamento E.G.O. proporciona una serie de
ventajas a su usuario segun el coste en PB a elegir entre:

Elemental Encantado

Fijar Objetivo Gauss

Incremento de Dafio (dist) Cadencia

Especializacion: Un segundo elemento / Afiade la opcion
Ragafa (completa).

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga. El
ataque se efectuara mediante la habilidad Arma Sobrenatural 0 Armas
de Fuego, a eleccion del usuario, aplicando las Tablas adecuadas para
ello. El arma posee una Cadencia de 1 a no ser que se escoja Cadencia,
su tipo de dafio es Balistico y su Dafio base es 3L.3.

Accion: 2 Acciones

Clase: Sobrenatural
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* Telepatia

Tipo: Psicomentat

Coste: 1 PB por minuto y objetivo

Efecto: Este poder permite al Esper transmitir sus pensamientos
o0 recibir los ajenos, aunque no es tan potente como para poder
acceder a la fuerza a los pensamientos o recuerdos de los demas.
Mas bien, lo que hace es abrir un canal de comunicacion consciente
que permite proyectar pensamientos.

Una vez establecido el lazo, la distancia es irrelevante (aunque
campos eléctricos 0 magnéticos pueden provocar interferencias). En
combate, permite comunicar estrategias sin ser oidos, proporcionando
una ventaja tactica que incrementa en +20 la habilidad de Liderazgo.

Especializacion: +1 Objetivo.

Limites: Los efectos de este poder duran mientras se mantenga.
Es posible escoger un bonificador de Liderazgo diferente cada asalto.

Accion: 1 Accion Pasiva

Clase: Mental

* Transporte Espacial Instantaneo (T.E.l.)

Tipo: Psicomentat/Tecnomentat Clase: Fisico

Coste: Variable

Efecto: Este Talento permite al Esper transportarse a si mismo
0 a aquellos objetos que toque de forma instantanea a otro lugar
designado dentro del area de alcance del poder, sin tener en cuenta
obstaculos, barreras o limitacion por movimiento. EI Esper ha
de tener una idea clara del punto de destino, de no ser asi T.E.I.
no funcionara. Cualquier Estado Alterado que pueda afectar a su
concentracion, como puede ser Alucinaciones, Dolor y Shock, le
incapacitara para utilizar el T.E.I. hasta que se sobreponga. Solo
pueden ser transportados elementos completos o partes de ellos;
asi, no es posible teleportar una cabeza de un enemigo, pero si
podria ser transportada la puerta de un vehiculo. Existen dos formas
basicas de Transporte Espacial Instantaneo, Los Psicomentat son
afines a Teleportacion y los Tecnomentat a Exoportacion.

Teleportacion: Permite al Psicomentat transportar su propia
masa mas un peso combinado que no supere 10 Kg. a una distancia
de 20 metros por PB empleado. Ademas, esta capacidad aumenta
la reaccion del usuario, incrementando su Iniciativa en +1 por PB
empleado. Requiere 1 Accidn Activa. Su segunda capacidad es un
efecto de exoportacion limitada que permite al Esper transportar
una cantidad de materia inerte equivalente a 25 Kg. por PB
hasta un maximo de su MEN, no siendo necesario que él mismo
se teleporte. Este uso requiere 1 Accion Activa. Por 1PF podra
transportar hasta 100 Kg. por punto de MEN. Este efecto sigue
requiriendo tocar el objetivo.

Exoportacion: Permite transportar cuerpos inorganicos/organicos
con un peso compartido maximo de 1 Tonelada/50 Kgs. por PB a
una distancia horizontal no superior a 50 metros o vertical de hasta
10 metros, aunque es posible emplear PB extra para aumentar la
distancia a razon de 2PB por cada 50/10 metros adicionales. Este
poder requiere de 1 Accion Activa por PB empleado entre todas
sus opciones. Este proceso podria superar las Acciones que posee
el Esper en un asalto, con lo que debera usar mas de un asalto para
acumular las suficientes. Un Exoportador que utilice este poder
para transportarse se considera que no posee Teleportacion para
definir los efectos que sufrira.

El poder de T.E.I. es traumatico cuando se emplea en criaturas
vivas sin capacidad propia de Teleportacion, causandoles el
Estado Alterado de Aturdimiento+. Adicionalmente puede
suceder que una criatura que se transporte quede atrapada,
intencionadamente o no, dentro de un objeto material. Esto no la
matard, simplemente serd desplazada hasta una localizacion libre
cercana, requiriendo una PR RES30 y sufriendo tanto dafio como
puntos por los que falle. Un objetivo involuntario puede evitar ser
Teleportado o Exoportado si posee Des. Sobrenatural 20 o superior
realizando una PR VVOL15.

Especializacion: Escoge una de las tres siguientes:
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Teleportacion Ofensiva Balistica: Ambos usuarios de T.E.I.
pueden usar esta capacidad, que les permite transportar objetos
tocados dentro de un objetivo, considerandose ataques a distancia
sobrenaturales. Este ataque ignorara cualquier tipo de Armadura
no sobrenatural. Las criaturas que sean Inmateriales son inmunes
al dafio causado por este poder. Atacar de esta forma requiere una
vision clara del objetivo y una tirada de Armas Arrojadizas 0 Arma
Sobrenatural. El dafio del ataque es 4L.2 de tipo Balistico (modificable
por Favorito en Arma Sobrenatural o Arrojadizas), considerandose
un ataque a distancia en cuanto a los modificadores aplicables. Es
posible atacar a varios objetivos a la vez, pero la PDA se reducira
en -10 por objetivo (mé&ximo tantos como PB) y se requerira de 1
Accion Activa por oponente extra. Un exoportador podra teleportar
objetos grandes como coches, considerandose un ataque en area que
causara SL3 (imposible de modificar). Requiere 1 Accion Activa.

Teleportacion Ofensiva Invasiva: Es posible usar Transporte
Espacial Instantdneo mediante el toque al objetivo para intentar
arrancar materia de él. Este tipo de ataque requiere poder tocar al
objetivo mediante un ataque por Pelea o Artes marciales pudiendo
ser blogueado o esquivado de forma normal. Si impacta causa
una cantidad de 1L1 por PB sin modificacion alguna. El dafio es
de Tipo Fisico que ignora tanto Armadura como Aguante. Como
extra, el ataque provoca Dolor+. Requiere 2 Acciones Activas.

Teleportacion Defensiva: Permite interponer objetos para
obtener cobertura en caso de la Exoportacion o quitarse de en
medio para el usuario de Teleportacion. La defensa se efectuara
por Armas arrojadizas, Arma Sobrenatural, Artes Marciales o
Pelea, costando 1 Accion Activa cada defensa.

Limite: Los poderes de Interferencia, cualquier clase de Kekkai
y los campos energéticos bloquean este poder, causando un fallo de
teleportacion de forma automatica. Un sujeto bajo Alucinaciones,
Dolor, Shock o cualquier estado que afecte a su capacidad de
concentracion no puede emplear este poder.

Accion: Variable.
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i se alimenta héto'lo de Iaenergla Ki del Onmyoji, sino de sus reservas de energfa interna. Tras
ue haya usado el Sello, debera hacer uwatR‘ﬁ'ESlO si lo ha usado menos a&

PR RES15 i lo ha usado durante mas tiempo. Si falla perdera 1PF. - e

Para poder ejercer la Transformacion Espiritual el jugador necesita una PR VOL10+SeIIo Un fallo implicara

Extremo que ese asalto no puede ejecutarla.
b Sello de Cierre Para-poder cancelar la Transformacié
Imperfecto implicara que ese asalto no puede cancela

Un tabd como no poder comer carne, solo dormlr en el suelo, no tomar alcohol, o blen alguna marca fisica
como ojos de diferente color, orejas ligeramente puntiagudas, o psiquica como algun tipo de incapacidad para
desarrollar algun tipo de emocion como imposibilidad de comprenderla. La eleccion es del jugador.
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ONMYODO

Los Onmyoji se han enfrentado con los Akuma desde tiempos
inmemoriales. Con el paso del tiempo, y tras sufrir algunos reveses,
dejaron de estar dispersos en pequefios clanes por toda Asia y
comenzaron a compartir conocimientos, estableciendo cinco templos
principales, donde crearon centros de entrenamiento para las futuras
generaciones. Los centros tradicionales de los clanes fueron cayendo
en desuso con el tiempo, aunque algunas de las antiguas familias han
sobrevivido hasta la actualidad. EI Onmyodo es la disciplina en la
que cualquier aspirante a enfrentarse con los Akuma debe alcanzar la
maestria. Se compone de una serie de conocimientos de Ocultismo,
Ciencias Naturales y Medicina china con influencias de taoismo,
budismo y sintoismo, ademas de algunas practicas adivinatorias.
Los personajes Onmyoji pertenecen a la casta de los guerreros
(Kannushi), siendo expertos en artes marciales y uso de Ofuda o
sellos de combate. En el Libro del DJ hay mucha més informacion
acerca de todo lo referente al Onmyodo.

SHIKIGAMI

Cuando un Deshi, o0 aprendiz de Onmyoji, termina su aprendizaje
y es considerado digno, deja de ser un discipulo y se convierte en
un miembro de la orden. Entonces tiene lugar un ritual mediante
el cual se encierra la esencia de un Akuma capturado para la
ocasion en el interior de un objeto, cominmente un arma. Este
ritual es realizado por los Kekkaishi, los especialistas en barreras
y sellos, resultando una experiencia aterradora para el Deshi.

A partir de ese momento, el Akuma queda sellado por medio
de la esencia vital del nuevo Onmyoji, y se establece un vinculo
que le permite extraer la energia del demonio. Mientras el
Onmyoji disponga del objeto y esté en contacto fisico con él,
dispondra de una serie de beneficios, ademds de una fuente de
energia sobrenatural para realizar Ofuda, una clase especial
de sellos de Onmyodo. A cambio, el Onmyoji alimentara al
Shikigami con su energia espiritual. Pero, en ocasiones, el
Akuma elegido es mas poderoso de lo esperado, por lo que el
discipulo se encuentra con una excepcional resistencia para la
que no estaba preparado, con lo que el Akuma queda sellado de
forma defectuosa, aunque la ceremonia se considera un éxito.
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Emocion  fallo, hasta que el Onmyoji $a capaz de pasar la tirada. Se recomienda tener en cuenta la diferencia entre el
i ~ personajey el jugador, por lo que reirse de un comentario fuera de partida no serfa una esion, pero el que
~ unjugador comience a ggharlé una bronca a gritos a otro si que lo seria. Ante todo ecuanimidad.
AF T e . 2 . 2
5 Selloligadoa  Cualquiera que toque el objeto del Shikigami se vera poseido inmediatamente por él. EI Onmyoji puede
Tacto volver a encerrarlo recuperando el objeto y haciendo una PR VOL10. Los Akuma son inmunes a este efecto.
: : Para utilizar el Sello debé‘ré izar sangre (LPG) que recuperara tras 8 horas (0 1 de meditaci6 iempre
Sello ligado a
3 Sarcng que utilice un Ofud debe;a acer el sacrificio de sangre pas?lb"ujar los sutra sobre la palma de su mano. A
P N g cambio no necesitaré materiales para ejecutar Ofuda. -~
4 Sello ligadoa  Para utilizar el Sello durante una escena debera hacer una PR VOL10. Un fallo implicara que ese asalto no
- \Voluntad puede abrlrlo { : 4
5 Sell;ﬁpuesto a El Elem.eg,o Prohibido Onmyoji es también la Debilidad del Akuma sellado en su Shikigami. Esto
i E‘Ilenihto“.n; provoca el personaje re na Debilidad menor a d|cho Elemento. -
; El Sello no puede abrirse en su totalldad en ciertas situaciones no demasiado comunes como en la oscuridad
Sello ligado a
6 Notoria total, bajo el agua, en el aire, dentro de Kekkai... a eleccion del jugador. En esas circunstancias, la puntuacion
de Sello se reduce a la mitad.
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El Shikigami posee un Sello inicial de 1, que el jugador podra
incrementar con los puntos de Caracteristicas y, en Ultima instancia,
tirando en la tabla de Defectos del Sello un méaximo de dos veces, lo
cual incrementara el Sello del Shikigami en 1 (maximo 4) por cada
tirada realizada.

Los Defectos de Sello representan un Akuma muy poderoso
que provocd problemas al sellarlo con el espiritu del personaje
Onmyoji y, por lo tanto, el Sello resulté imperfecto. Una vez
decidido cuantos Defectos del Sello se tiraran, se hace y se eleva el
Sello en esa puntuacion.

Ahora sabemos la puntuacion de Sello del Onmyoji. Si el jugador
desea que el personaje sea Usuario de Kidou, o sea, que pueda
aprender y lanzar hechizos, debe reducir su puntuacion de Sello en
-1. El tiempo dedicado al aprendizaje impide al personaje controlar
un demonio mas poderoso, aunque a cambio recibira una serie de
ventajas bastante considerable.

Por otra parte, el Onmyoji obtiene ciertos beneficios
sobrenaturales del Vinculo, que sirven para convertir su Shikigami
en una preciada posesion. Para saber cuales son, se deben invertir
los puntos de Sello del Shikigami en la siguiente Tabla. Cada
efecto tiene su coste. Las bonificaciones, de ser escogidas en dos
ocasiones, no pueden acumularse. Por ejemplo, si se cogen dos
puntos en Caracteristicas, no podran asignarse a la misma. Si se
coge +1 Accion, ya no podra elegirse +1 Total de Accidn. Todos
estos beneficios se consideran sobrenaturales, por lo que nunca
se aplicaran junto con otros efectos sobrenaturales. Si se posee
+1L0 Dafio y se usa un Ofuda que proporcione +1L1, solo se
aplicard el altimo por ser mayor. Adquirir estos bonos no consume
los puntos de Sello.

TABLA 5.2 BENEFICIOS SOBRENATURALES DEL VINCULO

= -t A S . -L‘,
+1 punto en una Caracteristica fisica (Limite 4), +1d Ini, +1
X Acgién}§ello aunaPotencia de Hechizo, +2a IasArrbagiuras

(Fy B), +1 al Aguante, +1L0 Dafio (arma), +10 Ki.
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Lo ultimo que deberemos saber del Shikigami es su nombre. El
Onmyoji puede hablar con él y darle 6rdenes, aunque su relacion
no tiene nada de camaraderia, sino que es mas parecida a un amo
y un esclavo. El poder del Sello obliga a la esencia del Akuma
prisionero a colaborar. La mayor parte de los Onmyoji limitan su
trato con su Shikigami a usarlo como una herramienta, aunque
unos pocos intentan mantener una relacion algo mas personal con
¢l, algo muy peligroso teniendo en cuenta que el fin ultimo de
cualquier Shikigami es la posesion del cuerpo de su duefio.

ENERGiA VITAL: PODERES KI
El Shikigami es un arma poderosa, pero necesita ser alimentada.
Los Onmyoji, gracias a su estricto entrenamiento, disponen de una
reserva de energia interna que no es sino su esencia vital, mucho mas
poderosa que la de un humano normal, y que pueden utilizar tanto
para potenciar sus acciones como para alimentar al Shikigami.

Alimentacion. Cuando un Onmyoji accede al poder del
Shikigami, cada vez que se enderecen las cartas de Sello se debera
sacrificar un punto de Ki para saciarlo. No es obligatorio alimentar
al Shikigami de esta manera, pero no hacerlo supondréa el que pase
al estado de Hambriento, obligando a una Tirada de Control a final
de asalto. Si se falla esta tirada, el Akuma devorard 1 punto de
Alma del Onmyoji de forma permanente. Si se logra, el Akuma
se debilitara y la puntuacion de Sello bajara en -1 hasta que se
le alimente, bajando la puntuacion del Onmyoji en 1 durante 24
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horas, pudiendo enderezar el Sello. Si se repite este proceso, el
Akuma no bajard de Sello 1, pero el Alma del personaje puede
llegar a 0. En ese momento, ambos seran consumidos.

Obviamente estaras pensando: ;,Qué es lo que puede hacerse
con este poder? Un Onmyoji tiene varios usos para su Poder Ki,
desde alimentar a su Shikigami, hasta potenciar sus habilidades,
pasando por su mayor arma, la Transformacion Espiritual.

En primer lugar nos centraremos en sus Poderes Basicos. Por
cada 30 puntos que posea el personaje en Desarrollo Sobrenatural
podra adquirir uno de ellos de forma gratuita.

Enfocar Ki. Mediante el enfoque de su energia interna a través
de un grito, el Onmyoji recibe unos bonos sobrenaturales de
+10PDA y +0L1 al dafio de sus artes marciales o de su arma, o
bien incrementa en +3 su Potencia de Hechizo y +0L1 el dafio
para cualquier conjuro Kidou de tipo Onmyoji. El coste de esta
capacidad es de 1PF y 5 puntos de Ki.

Flujo de Energia. La segunda posibilidad de uso del Poder Ki
es controlar el flujo de energia por el cuerpo, eliminando el dolor y
potenciando la curacion. Mediante el gasto de un punto de Ki por
asalto, las penalizaciones por heridas no tendrén lugar y regenerara
tantos PG como su RES, a los que se afadira el Bono a Curacion.

Incrementar Efecto. Antes de efectuar una tirada, un Onmyoji
puede declarar que usaréa Poder Ki para incrementar el efecto de la
misma en una puntuacion igual al triple de los puntos empleados
en el caso de las habilidades de conocimiento o del doble en el
caso de las habilidades fisicas. Las habilidades de relacion o de
combate no son afectadas por esta capacidad. No hay limite a la
cantidad de Ki utilizable de esta forma.

Resistencia Espiritual. Mediante el uso de su Poder Ki,
el Onmyoji puede aumentar el Efecto de cualquier Prueba de
Resistencia contra efectos dafiinos en +1 por cada punto empleado.
El limite que puede aplicar en cada tirada es igual a la Caracteristica
con la que se efectuara el chequeo.

Transferencia de Ki: Tocando con los dedos indice y corazén
la frente de otro ser vivo, un Onmyoji puede transferirle parte de
su esencia vital, ya sea para alimentar sus poderes o para salvar a
un humano cuya energia espiritual haya sido drenada. Se pueden
insuflar tantos puntos de Ki por asalto como la VOL del Onmyoji.

TRANSFORMACION ESPIRITUAL

Ademas de todas estas ventajas, el Onmyoji dispone de
una habilidad especial que le permite utilizar un arma con
la que exterminar a cualquier Akuma con el que se enfrente:
la Transformacion Espiritual, con la que abre parcialmente
el Sello de su Shikigami para transformarse en una temible
maquina de destruccion durante una cantidad de tiempo limitada.

Al abrir el Sello, libera el elemento Yang del Akuma'y lo une al
suyo propio, usando el elemento Yin de su espiritu para darle forma
y retenerlo. El aspecto fisico y visual de la Transformacion queda a
eleccion del jugador, y deberia ser algo realmente vistoso. Algunos
ejemplos serian: la creacion de un arma de energia sobrenatural
que deja una estela de chispas a su paso mientras el cuerpo del
personaje es recorrido por descargas de energia sobrenatural que
agitan sus ropas, la aparicion de una armadura dorada de intrincado
disefio que deslumbra a los seres malignos, un cambio completo
de aspecto con indumentaria de aspecto arcaico y armas de luz
pura, la aparicion de un espiritu guardian saliendo del cuerpo del
personaje con forma de bestia mitica que combatira mientras el
cuerpo del personaje queda flotando completamente intangible (a
todos los efectos, dafiar al espiritu guardian es dafar al personaje)
o0 la aparicion de tatuajes que se mueven sobre la pieldel personaje
y que le proporcionan los beneficios de la Transformacion.
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Cualquier eleccion serd aprobada por el Director de Juego,
siempre que considere que es lo suficientemente espectacular
o visualmente interesante. En cuanto a los beneficios de la
Transformacion, el Onmyoji dispondra de un incremento de +1D a
su Pozo, asi como una de las siguientes ventajas:

Defensa Demoniaca: Proporciona unareduccion de todos los dafios
de ataques de fuente Akuma (cualquier tipo de poder o capacidad
sobrenatural demoniaca) a la mitad, tras restar Armadura.

Espiritu de Combate: Proporciona un incremento natural de
+1 Accion, asi como un +10 a PDAy PDD, +1L0 al Dafio y una
Regeneracion automatica de Sello PG por asalto.

Forma Elemental: El personaje transforma su cuerpo en una
forma semielemental que le permite causar dafio Sobrenatural/
Elemental/Maldito segtin su Kami Guardian mas el Estado Alterado
correspondiente, asi como ganar una Armadura Elemental de 30
contra dicho elemento.

Guardian Violento: Los Ofuda de Elemento Guardian causaran
automaticamente +1L1 contra oponentes Akuma. Los Ofuda cuyo
Elemento sea el Guardian del Onmyoji no se veran penalizados
por la Transformacion Espiritual. Ademas, la Potencia de Hechizo
ligada al Guardian aumenta en 5.

Perdicion Demoniaca: Proporciona un incremento de +1L1 e
ignora 2 puntos de Aguante contra oponentes Akuma. No se aplica
con hechizos u Ofuda, solo con ataques fisicos.

El lado oscuro de la Transformacion es que el elemento Yang
del Shikigami devorara rapidamente la energia espiritual del
Onmyoji, a razén de 2 puntos de Ki por turno. Esto limita el
tiempo que un Onmyoji puede permanecer transformado. Al
cerrar la Transformacion se consumiran 5PF. En el caso de que
el Onmyoji traspase el tiempo limite, llegando a 0 puntos de Ki,
podra seguir utilizando las reservas del Shikigami para mantenerse
transformado. Esto es extremadamente arriesgado, ya que el
Shikigami empezara a consumirse al no poder alimentarse de
la energia vital del Onmyoji y, como consecuencia, se rebelara.
Al haber consumido el Onmyoji todas sus reservas de energia
espiritual, las cadenas de elemento Yin que atan al Shikigami y
evitan que rompa totalmente el Sello pueden quebrarse. Cada
asalto, el Shikigami intentara poseer al Onmyoji, obligandolo a una
Tirada de Control bajo las mismas reglas expuestas anteriormente
en el epigrafe Alimentacion.

Durante la Transformacion podra beneficiarse de aquellos Ofuda
que se encuentren activos e incluso invocarlos, aunque tendra que
pagar 1 punto de Ki por cada nivel de Sello que gire mientras
permanezca transformado.

ONMYODO: GFUDA

Un Onmyoji entrenado en las artes ocultas del Onmyodo puede
utilizar una serie de invocaciones para lograr multitud de efectos
sobrenaturales con los que enfrentarse a los peligrosos seres a los que
persigue. Pese a sus poderosas armas sobrenaturales y su riguroso
entrenamiento fisico, el Onmyoji sigue siendo humano y para estar a
la altura de las circunstancias necesita unas herramientas con las que
dafiar o debilitar a los Akuma. Estas herramientas son los Ofuda.

Los Ofuda son una forma de acumular la energia sobrenatural
de los Akuma y utilizarla de una forma parecida a como ellos la
usan en los mundos que han conquistado. Los Akuma no pueden
usar sus energias sobrenaturales hasta comprender a la perfeccion
cuales son las leyes metafisicas del mundo en el que han entrado.
La Orden de los Onmyoji ha logrado, mediante el estudio y el uso
de laadivinacion, descifrar estos principios metafisicos, creando un
método para volver las armas de los Akuma contra ellos mismos:
los sellos Onmyodo Ilamados Ofuda.

Para activarlos, el ejecutante utilizara la energia sobrenatural
Akuma de su Shikigami (que funciona exactamente igual que el
Sello de un Akuma), asi como un Ofuda (una tira de papel con una
BN serie de sutra o simbolos, que habras visto en multitud de animes)

donde enfocar dicha energia y a continuacion pronunciard un
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mantra para canalizarla y transformarla mediante su voluntad.

Segun la cantidad de energia Akuma que utilice, el efecto del
Ofuda sera mayor o menor. Dado que hay que girar los Sellos del
Shikigami, usar Ofuda obliga a alimentarlo, debiendo de gastar un
punto de Ki por asalto. Un mismo Onmyoji no puede mantener
activos mas Ofuda a la vez que su MEN, debiendo usar Acciones
Pasivas para mantenerlos (al contrario que los poderes Akuma o
Esper, una Accion Pasiva por cada Ofuda que esté activo).

Para atacar con un Ofuda, se usara Pelea o Artes Marciales en
cuerpo a cuerpo o Arma Sobrenatural adistancia. Es posible hacer
ambas cosas con Pelea/Artes Marciales mediante la adquisicion de
la Tabla de Combate de Onmyodo.

Un personaje podra utilizar cualquier tipo de papel o tela para
crear los Ofuda, asi como cualquier pigmento, tinta o incluso
sangre. Algunos Onmyoji que fallaron al atar debidamente a su
Shikigami no necesitan usar materiales para ejecutar un Ofuda.
Normalmente se hacen un corte en un dedo y usan su sangre
demoniaca para dibujar los sutra en la palma de su mano, para
lograr el efecto deseado.

Los Ofuda estdn catalogados como mayores o menores,
dependiendo del elemento guardian que haya escogido el Onmyoji.
Cada uno de los elementos tiene una afinidad mayor hacia ciertos
poderes, menor hacia otros y nula en unos pocos por lo que la
eleccion definird en gran medida los poderes del Onmyoji.

Un personaje posee una serie de Ofuda iniciales dependiendo
de si su entrenamiento se ha limitado al Onmyodo o han seguido
la senda del Kidou.

Guerreros Kannushi
Usuarios de Kidou

2 Ofuda mayores mads 1 afin/menor
1 Ofuda mayor mds 1 afin/menor

Un Onmyoji no puede disponer de una cantidad de Ofuda afines
0 menores, que supere al doble de sus Ofuda mayores. Los Ofuda
estan divididos por elementos. Segun el elemento al que sea afin el
Onmyoji, podra adquirir unos u otros. Los cinco elementos utilizados
en el Onmyodo son madera, tierra, agua, fuego y metal. Segin
las filosofias desarrolladas desde la antigiiedad unos elementos
engendran otros, ya que la madera nutre el fuego, el fuego genera
tierra a través de las cenizas, la tierra encierra la base del metal, el
metal es el recipiente del agua y el agua alimenta la madera. Esto
define qué elementos son afines. Por otra parte, unos elementos
pueden destruir otros, ejerciendo una dominacion de la siguiente
manera: la madera retiene la tierra, la tierra contiene el agua, el agua
apaga el fuego, el fuego funde el metal y el metal corta la madera.
Por lo tanto, cada elemento tiene un elemento que lo dominay que,
por lo tanto, es su opuesto, o su elemento prohibido.

A continuacion describiremos los diferentes tipos de Ofuda,
usando como guia los siguientes parametros:

Nombre: EI nombre por el que se denomina dicho Ofuda.

Elemento: El elemento guardian de dicho Ofuda, con el que no
tiene limite a la hora de girar Sellos de su Shikigami para aumentar
sus efectos. Los demas elementos estan limitados a 2, con la
excepcion del Elemento Prohibido y el Elemento Afin.

Elemento Afin: El Elemento que genera al del Ofuda, cuyos
seguidores pueden utilizarlo a un nivel de 3.

Elemento Prohibido: El Elemento que domina al del Ofuda, a
cuyos seguidores se les niega la posibilidad de utilizarlo.

Clase: La clase de poder de que se trata, ya sea Fisico, Mental
o0 Sobrenatural. Los poderes Fisicos son aquellos que fortalecen,
mutan o debilitan a un objetivo; los Mentales los que afectan a la
mente o a las percepciones; los Sobrenaturales los que crean una
forma de ataque o de defensa de energia espiritual o elemental.

Efecto: Una descripcion de los efectos del poder, tanto a nivel
narrativo como en cuanto a mecanica de juego.

Duracion: La duracion del Ofuda. Si es superior a un asalto, tendra
lugar sin mantener girado el Sello, al coste de una Accion Pasiva.

Accion: La cantidad de Acciones requeridas por el uso del Ofuda.

Incrementos: Los efectos que se obtienen al girar Sellos extra.
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LISTA DE OFUDA

* Abanico

Elemento: Metal Elemento Afin: Tierra

Elemento Prohibido: Fuego Clase: Sobrenatural

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda estalle en una nube de humo, transformandose en un abanico
de plumas de grulla. Agitando el abanico, lo cual cuesta 1 Accidn,
el Onmyoji podré apagar 1 rango de Incineracion de un objetivo,
barrer los gases nocivos en una zona de VOL metros a su alrededor,
incrementar en +Sello metros los saltos o ignorar los penalizadores
a la defensa de los ataques en area de tipo explosivo.

Duracion: 1 asalto. Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento eleva la duracion en un asalto.

* Alma

Elemento: Fuego Elemento Afin: Madera

Elemento Prohibido: Agua Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda estalle en un fuego fantasmal de color rojo incandescente.
Tras eso se lo traga o se lo hace tragar a su objetivo (que tiene que
estar al alcance de toque, no es posible arrojarlo). El Ofuda causa
que el Alma del personaje se expanda, aumentando el total de
Dafo de cualquier ataque cuerpo a cuerpo en +Alma/2.
Ademas, suma un +5 a cualquier intento de atravesar
un Kekkai que no sea Elemento Agua.

Duracion: Instantaneo  Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento permite afectar
a un objetivo extra requiriendo una Accion extra.

* Byakko no Hoshi

Elemento: Metal
Tierra

Elemento Prohibido: El resto

Clase: Fisico

Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras que
hacen que el Ofuda se ponga rigido y lo arroja al
aire, donde estalla en una lluvia de chispas blancas,
transformandose en un fuego fatuo del mismo color.
El fuego fatuo ilumina un érea de 10 metros. Si el
Onmyoji lo desea puede hacer, al coste de 1 Accion
Pasiva, que el fuego fatuo se quede con él o penda
sobre un aliado, proporcionando un incremento de +1
al total de Dafio de sus ataques fisicos cuerpo a cuerpo
y puede utilizarse para proporcionar al arma de un
objetivo +1L0 (si es metalica al menos parcialmente)
durante todo el asalto, aunque esto extingue el fuego
fatuo. En este caso, solo puede usarse uno sobre un
objetivo. Invocar un nuevo Ofuda cancela el anterior.

Duracion: VOL asaltos o hasta su uso

Accion: 2 Acciones

Incrementos: Cada incremento hace aparecer un
fuego fatuo extra.

Elemento Afin:

* Cielo 1
Elemento: Metal Elemento Afin: Tierra '
Elemento Prohibido: Fuego Clase: Fisico
Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen
que el Ofuda se ponga rigido y lo arroja al aire donde
se transforma en una lluvia de chispas rojizas que caen
sobre €l. A partir de ese momento, la ley de la gravedad
queda anulada en cierto grado para el Onmyoji, que puede
caminar o correr por las paredes o por el aire. Si la duracion del
Ofuda se agota, el Onmyoji cae al suelo. Mientras corre por el
aire, el Onmyoji se movera de una forma bastante limitada, muy
al estilo de las antiguas peliculas chinas, requiriendo una accion
pasiva para cambiar de direccion como si se impulsase.
Duracion: 1 asalto Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento aumenta la duracién en un
asalto o cada dos suman +1 a Movimiento.
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* Contencion

Elemento: Agua Elemento Afin: Metal

Elemento Prohibido: Tierra Clase: Fisico

Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el Ofuda
se vuelva rojo mientras arde con unas llamas anaranjadas. Tras eso lo
arroja o golpea a su oponente con él y, de lograrlo, queda adherido sin
poder ser eliminado por medios fisicos. Este potente Ofuda rompe
temporalmente la conexién del Akuma con su poder, reduciendo en 1
laPOT o el Sello del Akuma, lo cual limita lo que puede hacer con sus
poderes (el Onmyoji escoge qué poder resulta reducido o bloqueado,
pero solo entre los que conozca). Varias aplicaciones de este Ofuda no
se acumulan, aplicandose solo la mayor.

Duracion: 1 asalto Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento aumenta en 1 asalto la duracion
0 en 1 la reduccion (esto Ultimo requiere 2 incrementos).

* Desenvaine
Elemento: Metal Elemento Afin: Tierra
Elemento Prohibido: Fuego Clase: Fisico
Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras que
hacen que el Ofuda estalle en un fuego blanco y
lo arroja al suelo, donde se transforma en un arma
que flota ante ¢l para que la utilice. El arma puede
ser manejada por Cuerpo a Cuerpo o Combate
Armado y provoca siempre dafio Maldito. Los
Ofuda de Forma no incrementan los efectos del
dafio Maldito. Sus estadisticas son las del arma
elegida por el Onmyoji.
Duracion: 1 asalto Accion: 1 Accion
Incrementos: Cada incremento suma la +1
asalto a la duracion.

* Drenaje
Elemento: Fuego
Elemento Afin: Madera
Elemento Prohibido: Agua
~ Clase: Fisico
i Efecto: EI Onmyoji recita una
serie de sutras que hacen que el Ofuda
estalle en un fuego fantasmal de color rojo incandescente.
Tras hacer esto, lo arroja o golpea a su oponente con él y, de
lograrlo, cambia a un tono dorado antes de desaparecer en
una lluvia de chispas escarlata. Este Ofuda drena VVOL puntos
de la fuente de Poder de su objetivo de forma automatica,
haciendo que se desvanezca inofensivamente en el aire.
Duracion: Instantaneo Accion: 1 Accion
Incrementos: Cada incremento afiade +2 a la potencia del drenaje.

* Elemento Guardian
Elemento: El guardian del Onmyoji
Elemento Prohibido: El resto Clase: Sobrenatural
Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras e invoca el
nombre de su guardian, haciendo que el Ofuda estalle en una
explosion luminosa convocando una energia sobrenatural con la
forma del elemento ligado al guardian, cuyo aspecto es a eleccion
del jugador. El dafio del ataque es 3L3, Sobrenatural/Elemental
segln el Kami Guardian. Es posible emplearlo dentro de un
combo, y esto hara que todo el ataque se considere Sobrenatural/
Elemental, ademas de sumar +1L1 al dafio que el combo cause.
En este Gltimo caso no podra usarse Area.
Duracion: Instantaneo Accidn: 2 Acciones
Incrementos: Cada incremento suma 1 metro al Area del
ataque o +1L0 al Dafio.

* Elemento Protector

Elemento: El guardian del Onmyoji

Elemento Prohibido: El resto

Clase: Sobrenatural

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
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Ofuda se multiplique segiin abandona su mano y forme una estrella
de 5 puntas en el aire frente a él. En ese momento invoca el nombre
de su guardian, haciendo que el pentaculo se inunde del elemento
ligado al guardian, creando una barrera sobrenatural (Kekkai) de
2x2 metros que le protegera a €l y a cuantos tras €l se oculten,
reduciendo el Dafio de los ataques que traspasen la barrera basados
en el Elemento en cuestion en -0OL1 y los basados en los demas
en -1L0, lo cual incluye cualquier tipo de agresion. Los ataques
basados en el Elemento Prohibido ignorardn la proteccion. La
barrera solo protege hacia el lado que sea orientada, por lo que el
Onmyoji debera decidir hacia donde orientarla al crearla. Debido a
esto, Elemento Protector es poco Util contra oponentes en cuerpo a
cuerpo que pueden rodear la barrera con facilidad.

Duracion: Un asalto Accion: 2 Acciones

Incrementos: Cada incremento aumenta la reduccion en la
misma cantidad o aumenta el muro en otros 2 metros de ancho.
Este Ofuda es de facil invocacion, pudiendo ejecutarse incluso si
se pierde la Ini por tantos puntos como los REF del Onmyoji.

* Escudo
Elemento: Todos
Elemento Prohibido: Ninguno  Clase: Sobrenatural
Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda se multiplique segun abandona su mano y forme
una estrella de 5 puntas en el aire frente a él. A
partir de ese momento, el Onmyoji podra
detener con un escudo sobrenatural
de su elemento todos los tipos de
ataque salvo aquellos basados
en su elemento prohibido. Las
paradas se efectuaran por Arma
Sobrenatural o Artes Marciales,
a eleccion del personaje.
Duracion: VOL asaltos.
Accion: 1 Accion Pasiva
Incrementos: Cada uno suma
laVVOL a la duracion o bien otorga
una parada extra por asalto (sin
consumir 1 Accion Pasiva).

* Estancamiento
Elemento: Agua
Elemento Afin: Metal
Elemento Prohibido: Tierra
Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen
que el Ofuda se vuelva traslicido mientras brilla con una
radiacion azul verdosa. Tras eso, lo arroja o golpea a su oponente
con él y, de lograrlo, queda adherido sin poder ser eliminado por
medios fisicos. Mientras un Akuma esta bajo los efectos de un
Ofuda de Estancamiento no puede regenerar PG o recuperar Poder
Akuma por medios normales, ya sea alimentacion o poderes.
Duracion: VOL asaltos Accion: 1 Accion
Incrementos: Cada uno eleva la duracion del Ofuda en 1 asalto.

Clase: Fisico

* Exorcismo

Elemento: Fuego Elemento Afin: Madera

Elemento Prohibido: Agua Clase: Sobrenatural

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda se ponga rigido y después lo arroja o golpea con él la
frente del Akuma objetivo. Solo funciona con Akuma que estén
poseyendo un cuerpo, como los Shikigami descontrolados, Ayakashi
o0 los poderes que afecten o controlen a la mente (por ejemplo,
Empatia); no lo hace con aquellos que se han transformado o se
encuentran sellados en un cuerpo humano, aunque el Exorcismo
puede sellar a un personaje Akuma que haya perdido el control. El
agresor debe hacer una tirada enfrentada de su VOL contra la VOL
del Onmyoji o sera expulsado y, de estar poseyéndolo de forma
alguna, recibira 1D puntos de dafio Maldito. Solo se puede intentar
un Unico exorcismo contra el mismo objetivo en la misma escena.

El dafio producido no se vera incrementado por ninguna Tabla o
habilidad. Los Shikigami descontrolados, asi como los Akuma
de los jugadores, usan su Sello en lugar de VOL. Un Exorcismo
destruye a las Marionetas y los Titeres automaticamente en una
cantidad igual a los Niveles de Sello empleados.

Duracion: Instantanea Accion: 1 Accidn

Incrementos: +1 a la tirada del Onmyoji a efectos de la tirada
enfrentada contra un objetivo o +1 objetivo.

* Forma

Elemento: Fuego Elemento Afin: Madera

Elemento Prohibido: Agua Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda estalle en un fuego plateado que queda en la punta de sus
dedos, extendiéndolo después sobre un arma cuerpo a cuerpo o
tocando su frente con él. Durante la duracion del Ofuda, el arma o
las artes marciales del Onmyoji produciran dafio Maldito.

Duracion: VOL asaltos Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento aumenta en un asalto la duracion
o suma +1L0 al dafo del arma o las artes marciales.

* Fortuna
Elemento: Madera
Elemento Prohibido: El resto Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen
que el Ofuda se ponga rigido y lo arroja al
aire, donde estalla en una mirfada
de chispas de fuego dorado con la
forma de un zorro, atrayendo sobre
== el personaje las bendiciones de
“ﬁ Inari, que engafiara al destino para
' beneficiar al Onmyoji. Mientras
dure el efecto podra repetir, una
vez por asalto, uno de los dados de
sus tiradas o de las de uno de sus
aliados, sustituyendo el anterior
resultado por el nuevo. Nétese que
el resultado puede ser mejor, pero
también peor.

Duracion: Un asalto

Accién: 1 Accién
Incrementos: Cada incremento
incrementa la duracion en un asalto.

* Genbu no Hoshi

Elemento: Tierra Elemento Afin: Fuego

Elemento Prohibido: El resto Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda se ponga rigido y lo arroja al aire, donde estalla en una
Ilamarada plateada, transforméandose en un fuego fatuo del mismo
color. El fuego fatuo ilumina un area de 10 metros. Si el Onmyoji
lo desea puede hacer, al coste de 1 Accion Pasiva, que el fuego
fatuo se quede con él o penda sobre un aliado, proporcionando una
reduccion de -1 a los dafios fisicos recibidos o bien sacrificar un
fuego fatuo, proporcionandole un bono de +1 al Aguante durante
un asalto. No es posible acumular mas de uno de estos efectos sobre
el mismo aliado. Invocar un nuevo Ofuda cancela el anterior.

Duracion: VOL asaltos o hasta su uso Accion: 2 Acciones

Incrementos: Cada incremento hace aparecer un fuego fatuo
extra.

* Inari no Hoshi

Elemento: Madera Elemento Afin: Agua

Elemento Prohibido: El resto Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda se ponga rigido y lo arroja al aire, donde estalla en una
Ilamarada dorada, transformandose en un fuego fatuo del mismo
color. El fuego fatuo ilumina un area de 10 metros. Si el Onmyoji
lo desea puede hacer, al coste de 1 Accion Pasiva, que el fuego
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fatuo penda sobre un aliado o que se quede con él. Cada uno cura
automaticamente 1PG por asalto y pueden utilizarse para curar a un
objetivo una cantidad igual a la VOL del Onmyoji, bajo las reglas
de regeneracion, aunque esto extingue el fuego fatuo. Invocar un
nuevo Ofuda cancela el anterior. El limite de fuegos fatuos que
pueden curar al mismo objetivo en el mismo asalto va dictado por
la RES del blanco.

Duracion: VOL asaltos o hasta su uso Accion: 2 Acciones

Incrementos: Cada uno hace aparecer un fuego fatuo extra.

* Intuicion

Elemento: Agua Elemento Afin: Metal

Elemento Prohibido: Tierra Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda se vuelva traslicido mientras brilla con una radiacion
azulada. Tras eso se toca la frente con él mientras se concentra
en alguna tarea de adivinacion, como buscar pistas en la escena
de un crimen o elegir un camino. Entonces el Director de Juego
hard una tirada con 1D. Si el resultado es 3 0 menos, el personaje
tendra una intuicién de como dirigirse al lugar donde hay una
pista, descubrird un detalle, elegira un camino. Si la tirada falla,
no recibira intuicion alguna. Con un resultado de 0, la adivinacion
resultara errénea. La adivinacion solo puede afectar a aquellas
cosas que estén en la presencia del Onmyoji, por lo que no puede
usarse para localizar personas u objetos ausentes. A todos los
efectos, este Ofuda se considera un Otsuge de Maestria 10 mas 5
por Incremento.

Duracion: Instantaneo Accion: 1 Asalto

Incrementos: Cada uno aumenta las probabilidades en +1.

* Kekkal

Elemento: Fuego Elemento Afin: Madera

Elemento Prohibido: Agua Clase: Sobrenatural

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda se multiplique segun abandona su mano y empiece a
cubrir una zona o recinto, pegandose a las paredes y techos de
una forma simétrica y uniforme. Al terminar de cubrir el recinto,
cosa que haré a una velocidad de 10 metros por asalto en todas las
direcciones, los sutras dibujados en los Ofuda se convertiran en un
0jo que se abrird, desapareciendo en el interior de los muros. En el
caso de tratarse de un recinto como una habitacion o un edificio,
quedaran protegidos los muros exteriores. En el caso de una zona
mas concreta, debe centrarse en un ser humano o sujeto voluntario
y delimitard un area circular desde 1 metro hasta la VOL del
Onmyoji, quedando los Ofuda flotando alrededor del protegido.

Ningin Akuma puede atravesar un area sellada (y siempre seran
conscientes de que lo esta al acercarse a menos de un metro) sin
hacer una PR VOL15 bajo las reglas de Kekkai (ver pag. 155). Un
Akuma que no sea capaz de atravesar la barrera, es repelido y recibe
tantos puntos de dafio Maldito como el doble de la diferencia por
la que fallé. Si lo logra, no recibe dafio alguno, pero el Onmyoji
es consciente de que su barrera tiene una brecha y sabe donde se
ha producido. Varias aplicaciones de este Ofuda no se acumulan,
teniéndose en cuenta solamente la mayor. No puede crearse una
barrera en el interior de otra. El dafio causado por la barrera no se
vera incrementado por ninguna Tabla o habilidad.

Duracion: Mientras el Onmyoji se encuentre concentrado en la
barrera y su Shikigami la mantenga. Esto significa que no puede
enderezar los Sellos.

Accion: 2 Acciones

Incrementos: Incrementa la dificultad de la PR en +2.

* Lanza

Elemento: Metal Elemento Afin: Tierra

Elemento Prohibido: Fuego Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda estalle en una llama blanca y la lanza al aire, aplastandola
con ambas manos. A partir de ese momento, unos simbolos
representando el elemento guardian del Onmyoji aparecen tatuados
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en el dorso de las mismas, permitiéndole proyectar sus ataques
de artes marciales hasta a 10 metros de distancia, recibiendo
temporalmente el Pardmetro Hemorragia de forma automatica. No
es posible emplear el Parametro Circular con este Ofuda.
Duracion: VOL asaltos Accion: 1 Accion
Incrementos: Cada incremento aumenta el alcance en 10 metros
y el total de dafio en +1 o la duracion en VOL asaltos.

* Mano

Elemento: Agua Elemento Afin: Metal

Elemento Prohibido: Tierra Clase: Fisico

Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda estalle en una llama negra y la lanza al aire, aplastandola
con ambas manos. A partir de ese momento, unos simbolos
representando el elemento guardian del Onmyoji aparecen tatuados
en el dorso de las mismas, convirtiéndolas en un arma que produce
Dafio Sobrenatural/Fisico, aumentando el dafio en +1L0. Varias
aplicaciones de este Ofuda no se acumulan, teniéndose en cuenta
solamente la mayor.

Duracion: VOL asaltos Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada 2 incrementos aumentan el dafio en +1L0 o
cada uno suma la +1 asalto a la duracién.

* Mascara

Elemento: Tierra Elemento Afin: Fuego

Elemento Prohibido: Madera Clase: Fisico

Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda estalle en llamas, transformandose en una mascara blanca
de ceramica con el aspecto de un zorro de gesto burlén. Cuando
el Onmyoji se la ponga, se transformara en otra persona, aunque
su estatura y peso no pueden cambiar sustancialmente. Pueden
requerirse tiradas de Disfraz para una apariencia en concreto,
aunque le es imposible imitar de forma fiable a una persona. Solo
puede cambiarse uno de los siguientes aspectos: Ropas, rostro,
sexo, complexion. Si recibe dafio, la mascara se partird por la
mitad, cayendo de su rostro en dos pedazos y convirtiéndose en un
Ofuda roto. EI Onmyoji recuperara entonces su apariencia. Si el
Onmyoji deja de mantener el poder, también recuperara su aspecto
original pero debera quitarse la mascara como una accion pasiva.
Se dice que Genbu robo este secreto de un espiritu zorro maligno.

Duracion: Mantenido Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento permite un aspecto extra
diferente y recibir dafio hasta 20PG sin que se rompa la mascara.

* Mensajero

Elemento: Metal Elemento Afin: Tierra

Elemento Prohibido: Fuego Clase: Fisico

Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda estalle en Ilamas y entonces lo arroja al aire, haciendo
que se transforme en una paloma blanca que saldra volando hacia
un lugar o persona designado por él. Al llegar, se transformara
en un pergamino en el que estarad escrito el mensaje que quiera
transmitir, que no podra ser superior a 20 palabras. Este Ofuda era
el método de comunicacion entre los Onmyoji en la antigiiedad, y
siguen recurriendo a él hoy en dia cuando requieren comunicacion
segura. Si se mata a la paloma, el mensaje se convertird en cenizas.
El mensajero viajara a una velocidad de 50 Km/h. Sélo un Kekkali
puede bloquearle el paso.

Duracion: Instantaneo Accion: 1 Asalto

Incrementos: Cada incremento aumenta en 20 en ndmero de
palabras del mensaje o su velocidad en 50 Km/h.

* Multiplicacion

Elemento: Madera Elemento Afin: Agua

Elemento Prohibido: Metal Clase: Mental

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras y arroja al aire un
Ofuda mas otros tantos como Incrementos realice. Los Ofuda se
transformaran en duplicados exactos del personaje que se moveran
como este desee, aunque no pueden alejarse mas de VOLX5 metros
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de él. Las imagenes no provocan dafio ni pueden recibirlo, ni
pueden defenderse aunque poseen una DP igual a la del personaje
y no son sdlidas, por lo que no pueden interactuar con nada, aunque
pueden hablar si el personaje se concentra en ellas. Sélo engafian a
la vista, por lo que los sentidos aumentados pueden detectarlas con
facilidad. Cuando una imagen es golpeada, se desvanece dejando
el Ofuda en su lugar. El Onmyoji puede beneficiarse de un bono de
Elite igual al nimero de imagenes que luchen junto a él.

Duracion: VOL asaltos Accion: 2 Acciones

Incrementos: Cada incremento crea una imagen extra.

* Ojo del Olvido

Elemento: Madera Elemento Afin: Agua

Elemento Prohibido: Metal Clase: Mental

Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras e invoca el nombre
de su guardian, haciendo que el Ofuda estalle en un fuego color
jade y lo arroja al aire, donde se abrira un ojo dorado trasltcido con
el iris compuesto por el elemento del guardian del Onmyoji. Todos
los humanos que crucen su mirada con el Ojo olvidaran cualquier
suceso sobrenatural que hayan presenciado en las tltimas 24 horas,
racionalizandolo como algo mundano. Por ejemplo, un ataque de
un grupo de Akuma seria recordado como un ataque terrorista o,
en casos extremos, la mente del humano se cerrara, dejando un
espacio “en blanco”. El Ojo del Olvido no afecta a los humanos
que ya hayan tenido contacto con lo sobrenatural (aunque estos
pueden simular que si lo hace).

Duracion: VOL asaltos Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento aumenta el tiempo que puede
haber transcurrido en otras 24 horas.

* Paralizacion

Elemento: Agua Elemento Afin: Metal

Elemento Prohibido: Tierra Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda se vuelva traslicido mientras arde con unas llamas azuladas.
Tras eso lo arroja o golpea a su oponente con él y, de lograrlo,
queda adherido sin poder ser eliminado por medios fisicos. Este
Ofuda es temido por todos los Akuma ya que si son afectados
por él, se veran practicamente incapaces de controlar su cuerpo
con propiedad. Un Akuma atrapado por este Ofuda pierde -1D
de todas sus habilidades de una de las caracteristicas FUE, REF,
MEN o VOL, a decidir por el Onmyoji al crear el Ofuda, ademas
de perder 1 Accion. Asi podria encontrarse con dados menos a
Arma Sobrenatural o a Cuerpo a Cuerpo. Varias aplicaciones de
este Ofuda no se acumulan, utilizandose solo la mayor.

Duracion: VOL asaltos Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento aumenta la potencia del Ofuda,
reduciendo en -1D otro atributo diferente.

* Piel

Elemento: Tierra Elemento Afin: Fuego

Elemento Prohibido: Madera Clase: Sobrenatural

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda estalle en llamas y se lo traga. Su piel se oscurecera hasta tomar
el color de la tierra, proporcionandole una Armadura Fisica, Balistica
y Elemental Tierra de 3 y aumentara en +1L0 el Dafio de sus ataques
naturales. Mientras se encuentra bajo el efecto de Piel, el personaje
dispondra de un +1 para las pruebas de RES.

Duracion: VOL asaltos Accion: 1 Accion

Incrementos: Aumenta +1 a las PR RES y cada 2 Incrementos
proporcionan +1L0 y +3 a las Armaduras listadas.

* Proteccion Fisica

Elemento: Tierra Elemento Afin: Fuego

Elemento Prohibido: Madera Clase: Sobrenatural

Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda estalle en llamas y entonces lo arroja a sus pies. Un
pentaculo luminoso de color blanco azulado surgira y una cipula
de energia parecera rodearlo durante un instante. A partir de ese

momento, el personaje recibira una Armadura +3 de tipo Fisico,
Balistico o Elemental, a elegir al invocarlo. Varias aplicaciones
de este Ofuda no se acumulan, teniéndose en cuenta solamente
la mayor. Los ataques de tipo Sobrenatural ignoran los efectos de
este Ofuda. Proteccion Fisica anula Proteccion Sobrenatural.

Duracion: VOL asaltos Accion: 2 Acciones

Incrementos: Aumenta la proteccion en +3 por incremento. Es
posible aplicar cada uno en una clase de Armadura.

* Proteccion Sobrenatural

Elemento: Tierra Elemento Afin: Fuego

Elemento Prohibido: Madera Clase: Sobrenatural

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda estalle en Ilamas y entonces lo arroja a sus pies. Un pentaculo
luminoso de color blanco azulado surgira y una ctpula de energia
parecera rodearlo durante un instante. A partir de ese momento,
el personaje reducira el dafio de los ataques de tipo Sobrenatural
(incluyendo poderes Esper o Akuma) en -3. Varias aplicaciones
de este Ofuda no se acumulan, teniéndose en cuenta solamente la
mayor. Proteccion Sobrenatural anula Proteccion Fisica.

Duracion: VOL asaltos Accion: 2 Acciones

Incrementos: Aumenta la proteccion en -3 por incremento.

* Puerta del Demonio

Elemento: Tierra Elemento Afin: Fuego

Elemento Prohibido: Madera Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda se oscurezca y entonces lo arroja a sus pies, donde se
transformara en un agujero de sombras que se lo tragara, abriéndose
a una distancia no superior a 25 metros, expulsandolo. No puede
haber paredes entre uno y otro lugar. El movimiento es instantaneo,
por lo que no reducira la Ini del personaje. La Puerta del Demonio
no puede trasladar a un personaje a través de obstaculos y se vera
bloqueada por Kekkai y el poder Esper Interferencia.

Duracion: Instantaneo Accion: 1 Accion Pasiva

Incrementos: Cada incremento aumenta la distancia méaxima
en 25 metros. Este Ofuda es de facil invocacion por lo que no
provoca un penalizador a la Ini por Incrementos.

* Razo6n

Elemento: Madera Elemento Afin: Agua

Elemento Prohibido: Metal Clase: Mental

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras e invoca el
nombre de su guardian, haciendo que el Ofuda estalle en un fuego
color jade con el que se toca los oidos. A partir de ese momento
podra “escuchar” la motivacion basica de cualquier personaje en
el que se concentre, aunque no podra saber si se trata de alguien
malvado, un Akuma o un humano normal. Simplemente escuchara
un sonido que podra traducirse en una palabra como “Interés”,
“Odio”, “Agresividad”, “Desconfianza”, “Engafio” o cualquier
palabra que el DJ crea oportuna. Este Ofuda también es conocido
como Sonido del Alma. La Razon también proporciona cierta
ventaja en combate, “escuchando” los flujos de agresividad del
adversario y proporcionando una bonificacion al resultado de la
tirada de Defensa del Onmyoji de +10 que se reduce en -1 por cada
10 puntos de Frialdad que posea el oponente.

Duracion: VOL asaltos Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento aumenta el nimero de objetivos
que puede “escuchar” en 1.

* Restablecimiento

Elemento: Madera Elemento Afin: Agua

Elemento Prohibido: Metal Clase: Fisico

Efecto: El Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el Ofuda
estalle en un fuego verdoso, para después ponerlo sobre la herida
que quiere sanar. Inmediatamente el fuego parecera devorar la herida,
sanando 1D PG de forma instantanea, bajo las reglas de regeneracion.
Otra opcion de este Ofuda es eliminar un Estado Alterado (excepto
Incineracion y Fatiga) requiriendo 1 Incremento por cada + que posea.
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Duracion: Instantaneo Accioén: 3 Acciones
Incrementos: Cada incremento aumenta la curaciéon en +2 o
permite afectar a otro objetivo curandole 1D.

* Restriccion

Elemento: Metal Elemento Afin: Tierra

Elemento Prohibido: Fuego Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que el
Ofuda se vuelva trasltcido mientras arde con unas llamas plateadas.
Tras eso, lo arroja o golpea a su oponente con él y, de lograrlo,
queda adherido sin poder ser eliminado por medios fisicos. Este
Ofuda restringe los movimientos del Akuma, alterando los canales
de energia de su elemento Yang, lo cual altera su control sobre el
cuerpo que ocupa cuando intenta acciones agresivas, provocandole
un penalizador de -10 a su PDA. Varias aplicaciones de este Ofuda
no se acumulan, teniéndose en cuenta solamente la mayor.

Duracion: 1 asalto (hasta la accion del siguiente asalto)

Accion: 1 Accion

Incrementos: Cada incremento aumenta la duracion en 1 asalto
o modifica en otro -5 asu PDA.

* Seiryu no Hoshi

Elemento: Agua Elemento Afin: Metal

Elemento Prohibido: El resto Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda se ponga rigido y lo arroja al aire, donde estalla en
una llamarada azulada, transformandose en un fuego fatuo del
mismo color. El fuego fatuo ilumina un éarea de 10 metros. Si
el Onmyoji lo desea, puede hacer, al coste de 1 Accion Pasiva,
que el fuego fatuo se quede con él o penda sobre un aliado,
proporcionando un bono de +1 a sus PR o, de desearlo el
beneficiario, un +5 a una PR determinada dentro de su duracion, lo
cual extingue el fuego fatuo (no es posible utilizar mas de un fuego
fatuo de esta forma al mismo tiempo). Invocar un nuevo Ofuda
cancela el anterior.

Duracion: VOL asaltos o hasta su uso.  Accion: 2 Acciones

Incrementos: Cada uno hace aparecer un fuego fatuo extra.

* Suzaku no Hoshi

Elemento: Fuego Elemento Afin: Madera

Elemento Prohibido: El resto Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda se ponga rigido y lo arroja al aire, donde estalla en una
Ilamarada carmesi, transformandose en un fuego fatuo del mismo
color. El fuego fatuo ilumina un area de 10 metros. Si el Onmyoji
lo desea, puede hacer que un fuego fatuo ataque a un oponente,
al coste de 1 Accion Pasiva, para un dafio de 1L1 de Elemento
Fuego, lo cual lo extingue. Invocar un nuevo Ofuda cancela el
anterior. En el caso de atacar a un mismo objetivo se resolveran
todos por el mismo ataque y la misma parada, afiadiendo +3 al total
de Dafio por cada fuego fatuo, y requiriendo una Accion pasiva
extra por fuego. El ataque se aplicara por Arma Sobrenatural.

Duracion: VOL asaltos o hasta su uso Accion: 2 Acciones

Incrementos: Cada uno hace aparecer un fuego fatuo extra.

*Verdad

Elemento: Madera Elemento Afin: Agua

Elemento Prohibido: Metal Clase: Fisico

Efecto: EI Onmyoji recita una serie de sutras que hacen que
el Ofuda estalle en un fuego dorado y se toca con él la frente. Un
tercer ojo de brillante pupila dorada se abrira, otorgando nuevas
formas de percepcion al Onmyoji. Ningin poder Akuma de
invisibilidad o ilusién podra engafiar al Onmyoji mientras el tercer
0jo permanezca abierto, lo que incluye a los Ayakashi y formas
espirituales. La oscuridad y la luz brillante no lo cegaran mientras
el Ojo de la Verdad permanezca en su frente. Ademas, tirara 1D
extra para cualquier tirada de Percepcion dentro del rango de
vision del Ojo de la Verdad. La vision del Ojo se extiende 5 metros.

Notese que es posible esconderse de forma normal para
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evadir las percepciones del Ojo, pero el poder Velo no ocultara

a un espiritu de la vision de la Verdad. Los Ayakashi conoceran

intuitivamente los efectos del Ojo al ver su forma astral.
Duracion: VOL asaltos Accion: 2 Acciones
Incrementos: La vision del Ojo se extendera otros 5 metros.

SHINJUTSU

Los Ronin han sido entrenados en las artes de combate de
los Shinsengumi, el Shinjutsu, que desciende de las técnicas
ancestrales de los Onmyoji, aunque con la clara diferencia de que
solo dependen de su propio poder, su esencia vital, su Ki. Aunque
comparte ciertos preceptos basicos con el Onmyodo, el Shinjutsu
se ha desarrollado de tal forma que permite a los miembros mas
habiles de Shinsengumi enfrentarse en igualdad de condiciones
con amenazas sobrenaturales durante breves lapsos de tiempo.
Esto, combinado a la posibilidad de aprender Kidou, les permite
sobrevivir a las amenazas que combaten a diario.

ZENRYOKU

Cuando un joven aprendiz alcanza los quince afos, se considera
que su entrenamiento ha concluido y se le asigna al escuadron
Akai, donde comenzara a cumplir con sus deberes y a tomar parte
en misiones menores, indignas de Samurai de un rango superior:
cazar Ayakashi, Akuma menores y amenazas sobrenaturales de
poca envergadura. A lo largo de los siguientes afios, si sobrevive y
demuestra su valia, sera promocionado a uno de los escuadrones
superiores, dependiendo de donde encajen mejor sus capacidades,
para servir a Shinsengumi y a la Humanidad.

En ese momento le serda presentado un Kajiya, uno de los
forjadores de almas, con el que debera conversar y convencerlo
para que le otorgue su Zenryoku. Los motivos de los sacerdotes
Kajiya son ignotos y pueden desde entregar el arma sin mas
dilacién hasta exigir un pago inmediato o en el futuro. El tipo
de pago no suele ser material. A partir del momento en el que el
Shinsengumi dispone de su Zenryoku, entrena sin descanso hasta
dominarlo.

Hacerlo es un proceso arduo, no exento de sacrificios, pero que
ofrece enormes recompensas. Por cada 30 puntos que posea el
personaje en Desarrollo Sobrenatural podra adquirir uno de ellos
de forma gratuita.

Arma Zenryoku: El Zenryoku es un arma forjada con metal de
almas por los monjes Kajiya que esta conectada al espiritu de su
portador, proporcionandole una serie de ventajas. Puede tratarse
de cualquier tipo de arma cuerpo a cuerpo o a distancia, incluso
de armas gemelas (aunque en este caso se requieren ambas para
su uso). Es tradicion otorgar un nombre al Zenryoku. Es posible
elegir Arma Sobrenatural, lo que significa que el Zenryoku puede
ser usado para canalizar las complejas matrices metafisicas de que
constan los hechizos. Ademas, puede sacrificar puntos de POT de
su Zenryoku para regenerar heridas, sanando tantos PG como su
RES por cada punto utilizado o usar puntos de POT como puntos
de Ki. Cada vez que use esta capacidad debera pagar 1PF.

Ataque Violento. Mediante el enfoque de su energia interna a
través de un grito, el Shinsengumi puede cubrir su Zenryoku de
un poderoso Ki violento, aumentando en +0L1 su Dafio. Ademas,
la energia Ki es tan poderosa que proporciona un +5PDA y una
capacidad Perforante de -3. El coste de esta capacidad es de 1PF
y 5 puntos de Ki. El Ataque Violento no puede acumular con una
Técnica Rikaijutsu, ya que estas requieren una armonia espiritual
completamente opuesta al Ki violento. Todos estos bonos se
consideran Sobrenaturales.

Flujo de Energia. La tercera posibilidad de uso del Poder Ki es
controlar el flujo de energia por el cuerpo, eliminando el dolor y
potenciando la curacion. Mediante el gasto de un punto de Ki por
asalto, las penalizaciones por heridas no tendran lugar, ademas de
regenerar tantos PG como su RES.
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Resistencia Espiritual. Mediante el uso de su Poder Ki, el
Shinsengumi puede aumentar el Efecto de cualquier Prueba de
Resistencia contra efectos dafiinos en +1 por cada punto empleado.
El limite que puede aplicar en cada tirada es igual a la Caracteristica
con la que se efectuara el chequeo.

Técnica Violenta. Una variante del Ataque Violento que
proporciona un incremento de +1 en uno de los niveles de las
Capacidades de una Técnica Rikaijutsu, con un maximo de Nivel
3. El coste es de 1PF y 5 Ki.

Transferencia de Ki: Tocando con los dedos indice y corazén la
frente de otro ser vivo, un Shinsengumi puede transferirle parte de
su esencia vital, ya sea para alimentar sus poderes o para salvar a un
humano cuya energia espiritual haya sido drenada. Se pueden insuflar
tantos puntos de Ki por asalto como la VOL del Shinsengumi.

Vinculo: Concentrandose, el personaje puede “sentir” la
direccion y la distancia aproximadas donde se encuentra su arma.
Ademas, el vinculo con el arma permite al Shinsengumi adquirir
la ventaja de Experto Marcial para esa arma en particular (no para
todas las armas de la Caracteristica) gratuitamente.

Ademas, el Zenryoku posee la capacidad de almacenar las energias
sobrenaturales de las criaturas a las que asesina, acumulandolas
en forma de puntos de POT. Estas energias son utilizadas por los
monjes Kajiya para incrementar los poderes que el arma proporciona
a su duefio. Cuando un Shinsengumi tiene almacenada suficiente
energia en su Zenryoku, deberad contactar con su forjador Kajiya
que tomara el arma, incrementando sus capacidades. Como ocurrio
anteriormente, el monje puede exigir un pago o no hacerlo. Todo
este proceso no lleva mas de unas pocas horas.

Las capacidades que un Zenryoku puede proporcionar son:

Caracteristica: Es posible incrementar en +1 una de las
Caracteristicas del personaje, aunque solo una vez por cada una.

Reserva de Ki: El Zenryoku tiene la capacidad de actuar como
una bateria que aumenta el total de Ki del personaje, comenzando
con cero. El Ki se recupera de la forma acostumbrada.

Limite de Ki: Incrementa el Limite de Ki que puede utilizar el
personaje en sus Técnicas de Rikaijutsu

Canal de Ki: Haciendo fluir el Ki por el arma al ejecutar una
Técnica se genera una cantidad del mismo cada asalto igual a esta
puntuacion, utilizable para lanzar Técnicas o mantenerlas. No
pueden adquirirse mas de 4 niveles y su uso esta limitado a la
cantidad de Capacidades que posea la Técnica en cuestion.

Ejemplo: Un Ronin posee Canal de Ki 2. Si usa una Técnica
que utilice la Capacidad Ataque, solo podra utilizar 1 punto de
su Canal de Ki por asalto para lanzarla. Si usa una Técnica con
Ataque y Mantenimiento, usara los 2 puntos de Ki de su Canal de
Ki para lanzarla y para mantenerla. Si emplea una con aun mas
Capacidades, seguira utilizando todo su Canal de Ki.

TABLA 6. COSTES DE POT

. 25+25 por cada nivel ad
~ anteriormente.
* Han de ser consecutivos (pasar de 1 a 2, de 2 a 3 y asi

sucesivamente, pagando el coste de cada nivel, de 1 a 2 pagar 2
puntos, de 2 a 3 pagar 3 puntos, etc.)

Inicialmente, un personaje Ronin dispone de 300 puntos de
POT para potenciar su Zenryoku. Puedes apuntar los puntos
sobrantes en el lugar apropiado de la ficha. Segin mate criaturas
sobrenaturales podra absorber su POT para mejorar su Zenryoku,
aunque también podra elegir una serie de mejoras especiales.

TECNICAS PERSONALES: RIKAIJUTSU

Los Shinsengumi han desarrollado a lo largo de los siglos su propio
método de combate para enfrentarse en igualdad de condiciones con
los seres sobrenaturales: el Rikaijutsu, la técnica de la comprension.
Los principios del Rikaijutsu fueron tomados de la filosofia Onmyoji
y adaptados al camino de la espada. En un principio, el codigo del
Bushido ocupaba una posicion predominante en el desarrollo de
las ensefianzas, pero tras el cambio de mentalidad que se produjo
a partir del Periodo Meiji, esta filosofia ha ido adaptandose a los
tiempos modernos, haciéndose mucho mas permisiva. Solamente
algunos clanes, como Higoi y Ogami, han continuado apegados
a las tradiciones, guiandose por las siete virtudes: Rectitud (Gi),
Coraje (Yuu), Benevolencia (Jin), Respeto (Rei), Honestidad
(Makoto), Honor (Meiyo) y Lealtad (Chuugi).

Mediante el aprendizaje del Rikaijutsu, un Samurai descubre los
caminos a través de los cuales puede canalizar su energia Ki para
amplificar sus habilidades en combate. Esto se logra mediante una
comunion perfecta entre el cuerpo y el espiritu, usando el Zenryoku
como canalizador entre ambos. Asi, una vez que un personaje ha
comprendido como activar las Capacidades del estilo de su familia,
podra desarrollar Técnicas personales que lo convertiran en una
fuerza imparable. Le sera posible cortar el acero, resistir impactos
que arrasarian ejércitos, moverse a la velocidad del pensamiento o
proyectar sus golpes a centenares de metros.

A la hora de crear una Técnica, un personaje debera tener en
cuenta tres cosas: las Capacidades Rikaijutsu que conoce, su
Limite de Ki y el aspecto visual de la misma.

LISTA DE CAPACIDADES

Las Capacidades Rikaijutsu definen las cosas que puede hacer
un personaje con sus Técnicas. Existen 20 capacidades diferentes
y es posible aprenderlas posteriormente mediante el gasto de
experiencia. Como puedes ver en la tabla siguiente, cada una
dispone de una serie de niveles que van desde el 1 al 5. Cada nivel
posee un efecto diferente y un coste especifico.

Las Capacidades puedenseradquiridas como Mayores, con lo que
pueden ser utilizadas hasta el nivel 5, y Menores, que solo pueden
emplearse hasta el nivel 2, aunque su coste de adquisicion es casi
ridiculo. Una Capacidad Menor puede mejorarse posteriormente,
aunque eso significara que su coste total habra sido mucho mayor
que si se hubiera adquirido en un principio.

Las veinte Capacidades Rikaijutsu son las siguientes:

Accion: Incrementa el nimero de Acciones del personaje.

Armadura: Aumenta la Armadura del personaje en dicha cantidad.

Ataque: Incrementa la PDA del Ronin en la cantidad indicada.

Barrera: Cubre el cuerpo del personaje con una barrera que le
protege de los ataques, sustituyendo su puntuacion de Aguante por
la indicada en cada nivel.

Dafio Final: Proporciona el Incremento de Dafio indicado.

Defensa: Incrementa la PDD del Ronin en dicha cantidad.

Drenaje: Provoca Drenaje, absorbiendo el Poder disipado.

Drenaje Vital: Provoca Drenaje al oponente y lo transforma en
energia regenerativa, curandole cierta cantidad en PG. La primera
cifra indicara el PR de Disipacion y la segunda la proporcion en la
que cura. Un x1 indica que cura tantos PG como puntos drenados
y x2 cura el doble de dicha cantidad. Al Drenaje Vital se le aplica
el bonificador de Desarrollo Fisico.

Efecto Fisico: Incrementa la puntuacion de una habilidad fisica
no combativa, siempre que no sea 0. Una técnica que solo incluya
esta Capacidad se considerara reactiva, pudiendo activarse incluso en
situaciones de sorpresa. La segunda cifra es un bono a las PR de tipo
Fisico que se aplicara de forma automatica durante todo el asalto.
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Efecto Mental: Idéntica a Efecto Fisico, solo que incrementa
la puntuacion de una habilidad de VOL o Percepcidn. La segunda
cifra es un bono a las PR de tipo Mental que se aplicara de forma
automatica durante todo el asalto.

Elemento: Convierte el dafio en Elemental, estando obligado
a utilizarlo al elemento guardian del personaje. Produce dafio de
un tipo de elemento Agua, Fuego, Metal, Madera o Tierra. Es
posible emplear un segundo elemento como Capacidad de nivel 4,
sin poder elegir el prohibido del primario. Un +/++ indica que el
Elemento provoca Estado Alterado incrementado. Un - indica que
no provoca Estado Alterado alguno.

Iniciativa: Incrementa la Iniciativa del personaje. Una Técnica
que incluya esta Capacidad debe anunciarse durante la Declaracion
de Intenciones y el bono a la Iniciativa se aplicara de inmediato.

Mantenimiento: Pagando el coste de esta Capacidad, el
personaje podrd extender la duracion de la Técnica pagando
cada asalto posterior la mitad del coste total de la misma (sin
contar el Mantenimiento). El nivel de esta Capacidad ha de
igualar al mayor de los que conformen la Técnica. Mantener
mas de una Técnica agota al personaje, drenando 1PF por asalto
por cada Mantenimiento, pudiendo aplicar Incansable. Un solo
Mantenimiento no cuesta PF.

Movimiento: Proporcionaal personaje lacapacidad de desplazarse
auna velocidad inhumana o tipos de movimiento especiales. Correr
por las Paredes permite desafiar momentaneamente a la gravedad
para lograr dicha proeza. Movimiento Instantaneo funcionara en
base a las restricciones del poder. Los niveles 3, 4 y 5 se benefician
de los anteriores.

Percepciones: Proporciona al Shinsengumi una serie de
capacidades perceptivas sobrenaturales muy Utiles para cumplir
con sus obligaciones. Con cada nivel se incrementan la cantidad
de efectos de sus sentidos, cambiando el color del iris de sus ojos,
pudiendo utilizar también cualquiera de los anteriores.

Negro: Proporciona Vision Espiritual al Ronin.

Gris: Permite percibir la energia espiritual de aquellos que le
rodean, identificandola y pudiendo seguirla dentro de un area de
hasta 100 metros. Para establecer uno de estos vinculos necesitara
haber visto personalmente al individuo. Los Kekkai y poderes de
ocultacion blogquean este sentido.

Blanco: Permite ignorar lainvisibilidad o la ceguera, percibiendo
el mundo a través de los ojos de su espiritu. También permite
analizar el estilo de combate de un adversario, evaluando por sus
movimientos sus puntuaciones, PDAy PDD.

Magenta: Proporciona al personaje una conciencia absoluta de
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su alrededor, haciéndolo inmune a cualquier tipo de sorpresa y
defenderse de cualquier ataque del que no podria ser consciente
de otra forma. Reduce en -1 aquellos poderes que ofrecen defensas
automaticas con un numero en 1D.
Rojo: Proporciona unas percepciones tan elevadas que le
permite deducir de forma instintiva los movimientos de sus
rivales, pudiendo hacer una tirada de 1D contra cualquier ataque
que reciba y, con un resultado de 1 o 2, evitar su ataque de forma
automatica. Si el resultado es mayor, se afiadira al total de Defensa
contra dicho ataque.
Proyectil: Permite al personaje proyectar sus ataques cuerpo a
cuerpo a la distancia indicada en el nivel de la Capacidad. Si se usa
con un arma de Fuego/Proyectil proporcionara cierta cantidad de
Incremento de Dafio (dist). Este tltimo efecto no acumulara con la
Capacidad Dafo Final. No es posible utilizarlo con Circular.
Perforante: Reduce el total de Armadura de los oponentes en
una puntuacion igual a la indicada. Por ejemplo, un personaje
con Armadura 6 que es atacado con un nivel 2 de esta capacidad,
Unicamente podra aplicar Armadura 3. A mayores, los niveles 4 y 5
ignoraran el Aguante en la proporcion indicada en segundo lugar.
Regeneracion: El personaje puede canalizar su energia interior
para curar sus heridas o las de un aliado que se encuentre a alcance
de toque. La cifra indica la cantidad de PG que se regeneran.
Sobrenatural: Convierte, parcial o totalmente, el dafio en Maldito
0 Sobrenatural, pero no ambas cosas, con la excepcion del nivel 5.
Zenryoku: Proporciona una serie de capacidades que reflejan
la unién del arma con el Samurai, como son Indestructibilidad,
Llamada y Reconstruccion. Indestructibilidad impide que el arma
se rompa, ya sea porque se recubre de energia Ki, ya sea porque se
regenere o por cualquier otra razén que decida el jugador. Llamada
provee al personaje de un vinculo superior con su arma, pudiendo
hacerla desaparecer y recrearla en su mano, da igual donde se
encuentre. Las Barreras espirituales (Kekkai) impiden el uso de
esta Capacidad. Reconstruccion implementa este vinculo de forma
que solo la muerte puede destruirlo. Utilizando esta maniobra,
podra reconstruir su arma a partir de cualquier pedazo de la misma.
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COSTE Y LIMITE DE LAS TECNICAS
Un personaje no puede emplear la cantidad de energia que le dé
la gana al usar sus Técnicas personales. Existe un Limite y para
determinarlo hay que tener en cuenta una serie de parametros:

Coste: Cada una de las capacidades que se emplee en una Técnica
poseera un coste, dependiendo del nivel al que se utilice. La suma de

Nivel 1 2 3 4 5 |
Accion  +lAccionPasiva +1AccionActiva  +2AccionesActivas  +3 Acciones Activas  +5 Acciones Activas | |
Armadura +3 F/B +3 F/B/E +6 F/B/E o'/ B/E +15 F/B/E
Ague +5f%mw’m\‘}¥5@m +25PDA U 450PDA
Barrera 7 6
DafioFinal ,Jmm [ lﬁﬁh&ﬂlﬂ. - R G- R *!‘E*
Defensa r +5PDD y +10PDD . +15PDD +25PDD +50PDD
Drenaje . PR OL10 1% . PRVOLI5S " PRVOL20 PRVOL25
Drenaje Vital PR VOLS5/ x1 PRVOLlG/xl 1+ "RRVOL15 [ X8 PR VOL20/x1 "PRVOL25/x2 B
Efecto Fisicy 7/l 070 3% ™ . 20 FONRIEIRE T 41 T T o+ T s
Efecto Mental - +10/0 +20/+0 +30/+1 +40/+3 +50/ +5
Clrpitor |0 VTR RN T - T
Iniciativa i D +10
Tmﬁﬁ!ﬁﬂhhu*ﬁ%%‘qu: i?ﬁ%ﬁf"lk*$>ﬂf&%“*f 45 .5
Movimiento Paredes Instantaneo +2 = +3
" Proyeétil 10m/- X&M@gﬂﬂqﬂﬂ ,_-50m/+1Lo 7 100m+2L0
Percepciones - Negro ~ Gris Blanco *  Magenta
Perforante | w§~ i &E/B/E " 6FBE  -9F/BIE,-1Agu -
Regeneracion 6 10 20 "%

“Sobrenatural |

Zenryoku
Coste

Ind.
3

sow- Mnm

* El'primer nivel de la capacidad permi e atacar-por el elemento en cuestion pero no provoca el Estado Alterado asociado a dicho elemento.
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los costes de todas ellas se denominara Coste y representard la cantidad
de Ki que debe emplearse para activarla. Existen diversas formas para
reducir este total, aunque bajo ninguna circunstancia puede reducirse
el Coste final de una técnica por debajo de la mitad del inicial.
Limite de Ki: Llamamos asi a la cantidad maxima de energia
Ki que un personaje puede canalizar a través de su Zenryoku. A
mayor sea este, mas cantidad de Capacidades podra activar en las
Técnicas que desarrolle y mas poderosas resultaran. Dicho de otra
forma, el Limite dicta la cantidad maxima de Ki que puede alcanzar
el Coste de las Técnicas personales. Para calcularlo usaremos la
siguiente formula, dependiendo del Camino:

LIMITE ESPADA = CON.OCULTISMO/10 + DES.SOBRENATURAL/20 + VOL

LIMITE ALMA = CON.GCULTISMO/20 + DES.SOBRENATURAL/20 + VOL

Existen varias formas de mejorar este Limite. Una es el
Entrenamiento Limite que puede aprenderse en la Tabla de Estilo
Shinsengumi que otorga la familia a la que pertenece el Samurai.
La otra es desarrollar la capacidad Limite de su Zenryoku.

CREANDO TECNICAS

¢Como se crea una técnica? Es un proceso realmente simple. En
primer lugar, decidiremos de entre aquellas que posee el personaje
qué Capacidades utilizaremos para formarla y a qué niveles. Una
vez elegidas, sumaremos los diferentes Costes y comprobaremos
que no superan el Limite de Ki. Por ultimo, estableceremos un
aspecto visual o descripcion de sus efectos que puede ser algo tan
simple como un corte descomunal o tan elaborado como un tatuaje
que se extiende por el cuerpo del usuario y que le proporciona las
Capacidades listadas.

¢Qué ocurre si el Coste es excesivo? Simplemente, no podra
ser ejecutada. No obstante, no te preocupes; es posible reducir
el Coste de una Técnica mediante la eleccion de alguno de los
defectos enumerados a continuacion. Una misma Técnica solo
puede aplicar un mdximo de dos defectos y el Coste final nunca
puede bajar de la mitad del inicial, da igual la cuantia de las
reducciones. Ademas, como excepcion, la reduccion del Coste
debida a defectos se aplicard también al Limite, permitiendo
crear técnicas mas poderosas y versatiles, aunque defectuosas.

DEFECTOS DE LAS TECNICAS

Agotadora/Extenuante: Este tipo de Técnicas minan las fuerzas
de su usuario, que debe invertir 2PF/3PF para poder ejecutarlas
adecuadamente, pudiendo aplicar Incansable. Reduce el Coste en 2/3.

Consuncion: Este tipo de Técnicas drenan un punto de Alma del
usuario que se recupera a razon de uno diario. Reduce el Coste en 2.

Dafiina: Esta Técnica obliga al usuario a sacrificar 5PG que se
recuperan mediante reglas de sacrificio. Reduce el Coste en 2.

Diaria: Esta Técnica provoca dafios en el sistema del usuario,
quien necesitara un dia para recuperarse. Si la usa de nuevo, perdera
un punto de RES permanentemente. Reduce el Coste en 4.

Destruccion: Al ejecutar la Técnica, laformafisica del Zenryoku
es destruida, requiriéndose el uso posterior de una Técnica de
Reconstruccion para poder disponer de nuevo del arma. Reduce
el Coste en 5.

Exclusiva: Este tipo de Técnica debe de ser ejecutada una vez
declarada y no permite el uso de otra diferente en el mismo asalto,
aunque el Limite del personaje lo autorizara. Reduce el Coste en 2.

Nombre: Anunciar en voz alta el nombre de la Técnica ayuda a
la concentracion y simplifica el proceso de canalizacion de energia
Ki. Reduce el Coste en 1.

Predecible: La Técnica tiene un defecto en su disefio que hace
que sus efectos sean muy predecibles. Cualquier oponente que haya
presenciado la ejecucion de dicha técnica gozara de un bonificador
de +10 al PDA o +10 PDD, a su eleccién, al enfrentarla. Reduce
el Coste en 2.

) Retraso: Dedicando una mayor cantidad de tiempo a acumular
y recanalizar la energia Ki necesaria, es posible optimizar el uso
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de la misma. A cambio, la Ini del personaje se considera 0. Reduce
el Coste en 1.

Rigida: Este tipo de Técnica no permite utilizar parametros de
combo que no sean Basicos, limitandose siempre a las mismas
condiciones. Solo puede adquirirse para Técnicas que requieran
tiradas de ataque. Reduce el Coste en 2.

Suicida: Esta Técnica le cuesta la vida al usuario, que sacrifica
completamente su alma al ejecutarla. Reduce el Coste en 20.

Técnica Inestable: La Técnica es muy dificil de controlar
para el personaje, ya que las energias utilizadas son altamente
inestables. Por cada resultado de O en la tirada de ataque o defensa,
tendra lugar un efecto secundario a decision del Director de Juego
que puede incluir desde Aturdimiento, penalizadores o Derribo
hasta causar dafios colaterales a si mismo o a sus compafieros
(iguales a un quinto del dafio por cada 0). Solo puede adquirirse
para Técnicas que requieran tiradas de ataque o defensa. Reduce
el Coste en 3.

Ultimo Recurso: Esta Técnica provoca dafios en el organismo
del usuario que solo podra utilizarla una vez por aventura. Si la
usa de nuevo, morira tras lanzar esta u otra que posea este mismo
Defecto. Reduce el Coste en 10.

Zenryoku: La Técnica ha de ser canalizada a través del
Zenryoku, siendo imposible hacerlo sin él. Reduce el Coste en 1.

También es posible reducir el Coste de las Técnicas si se dispone
del Entrenamiento Coste Reducido que puede aprenderse en la
Tabla de Estilo Shinsengumi que otorga la familia a la que pertenece
el Samurai. Como dijimos antes, no es posible reducir el total por
debajo de la mitad del inicial y esto no se aplicara al Limite.

Una vez hecho todo, solamente tendremos que apuntar en la
hoja de personaje el nombre, efecto y peculiaridades de la Técnica.
En la pagina siguiente puedes ver algunos ejemplos de Técnicas
Rikaijutsu. Desarrollar una Técnica requiere un coste de Puntos
de Experiencia (ver Capitulo VIII), ademas de una cantidad de
semanas de entrenamiento igual al Coste en Ki dividido por la
MEN del Shinsengumi.

EMPLEANDO TECNICAS

Para usar una Técnica, un personaje debera consumir los puntos
de Ki que exija su Coste. Ahora te preguntaras: ;es posible utilizar
mas de una Técnica en el mismo asalto? Si y no. No es posible
emplear dos Técnicas diferentes de ataque con el mismo combo,
ya que cada una estard ligada a un ataque diferente, por lo que
una regla ineludible es que solamente puede activarse una Técnica
de ataque por asalto. Por otra parte, nada impide utilizar Técnicas
curativas o defensivas en el mismo asalto, siempre que el Coste
combinado de todas ellas no supere el Limite del personaje.

La cantidad de Acciones que cuesta una Técnica depende de las
Capacidades que emplee. Si incluye Capacidades ofensivas, laaccion
de Ataque no se incrementara, considerandose la Técnica dicha
accion. Es decir, una Técnica que implique un combo de golpes por
valor de 5 Acciones, costara exactamente esa cifra. Las Técnicas que
no impliquen una accion de Ataque, ya estén basadas en defensas,
curaciones o utilidades, requeriran 1 Accion Pasiva. Por ejemplo, un
Ronin que emplee una Técnica de Regeneracion a Nivel 3 debera
consumir 1 Accidn Pasiva pasa utilizarla. Si la misma Capacidad se
incluyese en una Técnica de ataque, el coste seria simplemente el del
ataque, ya que se podria decir que la misma energia Ki que potencia
al Ronin tiene efectos curativos sobre su cuerpo.

TECNICAS INICIALES

¢Cuantas Técnicas posee un personaje recién creado?
Inicialmente, un Ronin podra crear tantas técnicas como desee con
la Unica restriccion de que sus Costes combinados no superen su
Limite de Ki multiplicado por su VOL. Asi pues, un personaje con
Limite de Ki de 10 y una VOL de 3 podra crear tantas Técnicas
como quiera hasta que su Coste sumado llegue a 30. Los puntos
sobrantes se perderan.

Posteriormente sera posible aprender nuevas Técnicas mediante
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el gasto de Puntos de Experiencia, pudiendo asi desarrollar
mejores formas de ataque o defensa seguin avance el personaje. Te
animamos a disefiar tus técnicas iniciales para cubrir las diferentes
necesidades que puedan plantearse.

Técnicas de Ejemplo
A continuacion se detallan algunas Técnicas para demostrar
tanto la terminologia como las posibilidades del Rikaijutsu.

Daikokkan (Sexto Sentido)

Capacidades: Efecto Mental (Percepcion) 3  Coste: 5

Efecto: Agudiza los sentidos del Samurai, haciéndole
plenamente consciente de su entorno e incrementando su Habilidad
de Percepcion en +30 y sumando +1 a sus PR mentales.

Kiritateru (Ataque a Distancia)

Capacidades: Proyectil 2 Coste: 3

Efecto: Mediante la acumulacion de energia Ki en su Zenryoku,
el Samurai es capaz de proyectar la energia de sus golpes a 20
metros de distancia, creando oscilaciones en el aire con el aspecto
que el atacante decida al crear la Técnica y golpeando o cortando,
segun el tipo de arma, a sus adversarios sin exponerse a un
contraataque. Usada con un arma de proyectil suma +1L0.

Hakujitsumu (Ensofiamiento)

Capacidades: Armadura 2, Barrera 2, Manten. 2, Zenryoku 1

Coste: 10 (4)

Efecto: Esta Técnica fue creada por los Kitsunebi hace siglos
como la forma de defensa bésica a la hora de entrar en combate. La
mayor parte de las demés familias la adaptaron a sus estilos con la
excepcion de los Izakuchi que la consideran una pérdida de tiempo
y una demostracion de cobardia. Por otra parte, los Kuromamushi
afirman que fue uno de sus fundadores el que cre6 la Técnica y
que fue robada por los Kitsunebi. A efectos de juego, el Samurai
es rodeado de una energia de aspecto brumoso que le protege tanto
a él como a su arma de las agresiones recibidas, haciendo que esta
Gltima sea indestructible y recibiendo un +3 a sus Armaduras F/B/E
y sustituyendo su Aguante por 9. Todos los efectos se mantienen
durante sucesivos asaltos a un coste de 4 puntos de Ki.

Hakuryuu (Dragon Blanco)

Capacidades: Elemento (Agua) 2, Dafio Final 3.

Coste: 8

Efecto: Esta Técnica utiliza una gran cantidad de energia Ki para
rodear la espada de un aura congeladora cercana al cero absoluto, lo
cual incrementa el dafio que causa el Samurai en +0L1, alineando
el dafio a Elemento Agua, congelando a sus oponentes.

Onnagokoro (Intuicion Femenina)

Capacidades: Ataque 2, Defensa 2, Mantenimiento 2

Coste: 9 (3)

Efecto: Una de las Técnicas mas conocidas de la familia
Yokohana, que agudiza sus percepciones permitiéndoles “leer” el
lenguaje corporal de sus enemigos, lo cual les proporciona una
seria ventaja en combate, incrementando en +10PDA y +10PDD.
Ademas, es posible mantener sus efectos durante los asaltos
sucesivos a un coste de 3 puntos de Ki.

Seigi (Justicia)

Capacidades: Dafio Final 5, Ataque 4, Armadura 2, Perforante 2

Coste: 31

Efecto: Una de las Técnicas finales de los maestros del clan
Ogami, transmitida de padres a hijos, es el Seigi, el ataque de
la Justicia. Existen pocas criaturas que puedan presumir de
haber sobrevivido a una de estas agresiones exterminadoras.
Concentrando una enorme cantidad de Poder Ki en su espada,
esta aumenta su tamafio a mas del doble, brillando con un aura
dorada que se extiende por todo el cuerpo del Samurai, que recibe
un incremento a su PDA de +25 y +0L3 al Dafo, perforando las
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Armaduras F/B/E del oponente en -3 y proporcionandole una
Armadura de +3 en Fisico, Balistico y Elemental. Es por causa
de esta Técnica que los maestros de la familia Ogami suelen ser
conocidos como los caballeros dorados del destino.

Seppunken (El Beso de la Espada)

Capacidades: Ataque 2, Iniciativa 2, Movimiento 2 Coste: 7

Efecto: Una de las Técnicas favoritas de la familia Aimura.
Consiste en una variante de la Técnica Shukuchi, usada como un
ataque casi invisible para el ojo humano. El Samurai se mueve
instantdneamente, incrementando su Ini en +2 y encadenando, en
el mismo movimiento, una serie de tajos con un incremento de
+10PDA. La ejecucion es tan rapida que, si el objetivo no es capaz
de defenderse, dara la impresion que el Shinsengumi aparece a su
lado y se marcha tranquilamente mientras su oponente cae muerto
al suelo, quiza recitandole unas ultimas palabras como epitafio.

Shikei (Pena Capital)

Capacidades: Ataque 4, Drenaje 3 Coste: 15

Efecto: Una de las Técnicas caracteristicas del Kokushoku, el
Escuadrén Disciplinario. Incrementa su PDA en +25, hiriendo
al oponente en sus centros espirituales, provocando el Estado
Alterado Disipacion PR VOL15 y absorbiendo parte de su Ki. Es
muy comun afadir a este ataque un Parametro de Hemorragia para
debilitar ain mas a la victima.

Shitsuren (Corazén Roto)

Capacidades: Sobrenatural 2, Perforante 4 Coste: 12

Efecto: Esta Técnica, una de las favoritas de los Kigakatsu,
permite al Samurai atacar a sus oponentes ignorando su armadura
mediante la proyeccion de los impactos a los 6rganos internos e
incluso al mismo espiritu del enemigo, de manera que ni siquiera
los seres incorp6reos tienen defensa contra ella. Reduce en -9 las
Armaduras F/B/E, el Aguante en -1 y produce dafio completo a los
seres inmateriales.

Shukuchi (Atajo)

Capacidades: Movimiento 3 Coste: 5

Efecto: Cuando te enfrentas a oponentes con velocidad
sobrenatural, es muy importante disponer de Técnicas que te
permitan acercarte o alejarte de su alcance. La técnica base de
movimiento Shinsengumi es el Shukuchi, que incrementa en
1 el Movimiento, posibilitando al Samurai moverse y atacar
sin restricciones dentro de un alcance mas amplio y de forma
Instantanea. El Shukuchi es tan rapido que su usuario parecera haber
desaparecido dentro de un borrén de movimiento, reapareciendo
en el lugar al que se ha movido.

Ejemplo: Edward posee VOL 3, luego puede adquirir 2 poderes
mayores y uno menor, ademas de los poderes basicos. Elegimos
Agilidad Akuma, Alterar Percepciones y Arma Akuma, creando
una lanza plateada llamada Tamagushi que al convocarla aparece
en una explosion de azufre y chispas de plata con las propiedades
Perforante (-6) y Agravante Menor. Aunque Edward es un Tenshi,
un angel, adn tiene que ganarse sus alas. Elige especializar
Agilidad Akuma con lo que suma +1 a REF permanentemente,
con todas las mejoras que eso implica. Al poseer Sello 4y VOL 3
podra activar cualquier combinacion de hasta 3 poderes siempre
que el total de niveles de Sello activados no superen 4.

ENTRENAMIENTO

Tras la eleccion de los poderes del personaje, llegamos a la parte
del Entrenamiento. La ambientacion base del juego considera que
los personajes trabajan para alguna organizacion, normalmente la
Agencia. Como es natural, antes de enviar a unos agentes a misiones
de campo, los supervisores se preocupan primero de preparar a
sus reclutas de cara las situaciones que puedan encontrar, para que
tengan unas mayores probabilidades de éxito y supervivencia. A
este proceso se le llama Entrenamiento.
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Esta parte debe ser cumplimentada por todos los jugadores a la
vez. Para simular el Entrenamiento que se les daria a los personajes,
hay que decidir qué huecos tiene el grupo o célula de agentes que
habéis creado. No dudamos que ninguno de los agentes habra
olvidado sus capacidades de combate, ¢pero poseen especialistas
para cualquier situacion? ;Y un buen conductor? ;Hablan los
idiomas méas comunes?

La Agencia, o cualquier otra organizacion, proporcionara
unos meses de ensefianza a los novatos. Esto representara un
pozo comdn de 100 puntos por persona que podran repartirse en
cualquier habilidad, sin poder elevar su puntuacion por encima
de 50. Recomendamos la utilizacion de estos puntos para mejorar
aquellas pericias que os parecian interesantes pero que desechasteis
a favor de otras. No es obligatorio que todos utilicéis la misma
cantidad de puntos, ya que no todos los personajes tienen por qué
aprovechar el entrenamiento de la misma forma. La decision es
vuestra. El Director de Juego puede aconsejaros, encarnando al
supervisor que os ha sido asignado y haciendo sugerencias acerca
de qué habilidades pueden ser interesantes.

La Agencia sabe que las misiones a las que se enviaran a los
Agentes serdn muy peligrosas, por lo que el entrenamiento en
combate serd prioritario. Todos ellos incrementaran en +20 a una
Habilidad de armas, a su Desarrollo Fisico o recibiran un nivel de
una Tabla de Combate, a su eleccion. De esta forma no es posible
superar 80 en armas pero si la base de Desarrollo Fisico.

Ejemplo: Los puntos de Entrenamiento de Edward los usaremos
para cubrir huecos. En primer lugar, elevaremos su habilidad
de Con. Protocolos a 50, lo cual nos cuesta 50 puntos. Los 50
restantes los usaremos para poner un 20 en Des.Fisico y 30 en
Des. Sobrenatural. Ademas, afiadiremos +20 a su Desarrollo
Fisico, elevandolo de este modo a 40.

ULTIMOS RETOQUES

Tras todo lo anterior, tu personaje ya estd lo suficientemente
desarrollado como para empezar a correr aventuras y enfrentarse
a desafios. Has definido su forma fisica, su cuerpo y solo te queda
afiadir unos ultimos retoques, el aliento que le insuflard autentica
vida. Debes proporcionarle un nombre, un aspecto y un espiritu.

El nombre es algo sencillo. Probablemente ya tenias alguno
en mente, asi que asignaselo. El aspecto también es sencillo,
cosas como su edad, su sexo, su altura y peso, el color de su pelo
y su apariencia en general. El aspecto estético del personaje es
una de las cosas que deberian importarte y, como ves, no hemos
creado una Caracteristica que lo defina. Queda completamente a
tu eleccion, aunque debes de tener algunas cosas en cuenta. En
una ambientacion anime, normalmente las apariencias suelen ser
bastante extremas y los protagonistas son siempre chicos guapos
(bishounen) o chicas monas (kawai). Esto no significa que no
puedas tener el aspecto de un duro mercenario o de una muchacha
con un aire peligroso, simplemente la estética en el anime es muy
peculiar. Las cicatrices dan encanto, un parche ofrece un aspecto
interesante y los personajes feos no son nada comunes o llevan su
cara tapada de alguna forma.

(Qué es lo que define el espiritu de un personaje? Es la cosa mas
simple y a la vez la mas compleja del mundo. Lo que conforma
el alma son los pequefios detalles: la forma en la que se ajusta las
gafas cuando esta nervioso, la manera en la que sonrie cuando ve a
alguien que le gusta, la forma de encender los cigarrillos, la coletilla
que siempre repite, la forma casual en que se cuelga la chaqueta del
hombro o como se retoca el maquillaje cuando se pone nerviosa.
Estas cosas que por separado son simples manias, hacen que los
personajes tengan colorido, sean mas reales. Debes de ir creando
una personalidad e ir haciéndola evolucionar. Piensa en qué cosas le
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gustan a tu personaje, cuales le disgustan y qué es lo que odia por
encima de todo. ¢Es emotivo y sentimental o frio y racional? ;Deja
que los demas vean como es o intenta esconderse tras una mascara?

Esto ultimo es algo muy interesante. No hay cosa mas
aburrida que un personaje que es exactamente lo que parece.
No queremos decir que un chico honrado debe parecer
un tipo de poco fiar, eso seria estipido. Un chico honrado
normalmente se comportara con rectitud, pero pueden
existir situaciones en las que cambie. Puede tener un vicio oculto
0 estar enamorado en secreto de alguien del equipo. ¢En ese caso,
lo dira a las claras o preferira mantenerse en silencio? Un tipo
rencoroso puede dejar de hablar a alguien que se la haya liado
o puede hacer ver que no le da importancia, hasta que llegue el
momento de devolvérselo con intereses. Intenta tener claro cuales
son sus principios y cual es su conducta.

Por altimo, deberas otorgarle una meta, un objetivo. Puede ser
algo tan mundano como conseguir una vida normal, tan complicado
como escapar de sus obligaciones con la Agencia o tan inabarcable
como conseguir un mundo mejor para todos. La meta define algo
que ayuda a seguir vivo al personaje y que le empuja a seguir
adelante. Escogela con cuidado.

Todo esto que define la esencia de tu personaje, deberias
escribirlo en papel aparte y darle una copia al Director de Juego.
Cada vez que termine una sesion de juego, él decidira si te has
ajustado o has hecho evolucionar tu arquetipo y te premiara con
Puntos de Experiencia por interpretacion. Y otra cosa, no les
digas a tus compafieros como es tu personaje. Deja que ellos lo
descubran y haz lo mismo con los suyos. Interactuad. Interpretad.
Cread vuestra propia historia. Después de todo, el Director de
Juego no decide quiénes sois. Lo hacéis los jugadores.

Ejemplo: Como colofén, vamos a afiadir los Gltimos retoques
a nuestro personaje. Se llama Edward Archer Robinson. Su
apariencia se caracteriza por su pelo rubio, ojos color miel, 1,82
metros y 73 kilos de peso. Viste ropas informales, normalmente
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camisetas y pantalones de sport o vaqueros. Es bastante atractivo,
aunque su gesto poco amigable se lo reduce un poco. Tiene varias
manias, como rascarse la cabeza cuando se pone nervioso o llevar
siempre encima la foto de su mujer, Amy, y su hijo Eddie. En cuanto

a sus gustos, odia a la gente presumida, le molestan los charlatanes
y no aguanta que le miren por encima del hombro cuando esta
leyendo. Intenta parecer frio, pero no puede evitar preocuparse por
los demas, su principal debilidad. En cuanto a sus comparieros, de
momento conoce a Mike y Crystal. Mike es un tio divertido pero a
veces resulta muy pesado y Crystal es una chica bastante extrafia
que parece saberlo todo y, a la vez, desconoce cosas completamente
mundanas como los helados y el cappuccino. Por alguna razoén le
agrada estar con ella, quiza sea porque le gusta escuchar o tal vez
sea otra cosa. El tiempo lo dira.

Muchos de los poderes de tipo ofensivo poseen una serie de parametros que definen las
posibilidades que ofrecen a la hora de emplearlos. Para evitar repeticiones innecesarias y
proporcionarte una guia rapida, los describiremos a continuacion.

Area circular de 1m de radio. No es posible convertirla en lineal ni onda.

Un area circular o en onda igual a VOL en metros, o el doble de dicha distancia en
area lineal entre el punto de impacto y otro elegido por el usuario.

Provoca una Herida Grave si no saca una PR RES10. La tirada

en la tabla de Heridas Graves se hace con -5.

Provoca una Herida Grave PR RES15. Las PR de este Pardmetro y el

anterior no pueden ser incrementadas de forma alguna.

Sustituye el Aguante del personaje por 10/9/8/7/6 segun el nivel empleado.

Incrementa la Cadencia del arma en +1/+2. Si se trata de un poder a
distancia y no se especifica otra cosa, proporciona una Cadencia igual a la VOL.

Incrementa magnéticamente la velocidad de los proyectiles, ignorando cualquier

armadura de caracter no sobrenatural.

El arma puede destruir armas normales mediante ataques apuntados, al ser
detenidas o al ser utilizadas para bloquear incluso si el arma del oponente ha sido disefiada
para efectuar paradas. En este Ultimo caso, la parada cortara el combo pero el arma
se romperéa al hacerlo. Las armas especiales como los Zenryoku se romperén 1 de
cada 10 veces (resultado de 1 en 1D). Las armas que causan Dafio Sobrenatural )%

ignoran este efecto.

Provoca Disipacion y canaliza el Poder al atacante.

Provoca Disipacion.

Provoca dafio Sobrenatural pudiendo afectar a los seres

inmateriales.

Produce dafio de un tipo de elemento Agua, Fuego, Madera, Metal,
Putrefaccion, Tierra, Vacio o Veneno. El elemento deberé ser elegido al adquirir el poder y es inamovible. Los

poderes demoniacos carecen del elemento Madera.

El ataque tiene la posibilidad de fijar un objetivo y perseguira a su victima eliminando cualquier
penalizador por movimiento. El segundo nivel de Fijar Objetivo atacara de nuevo al siguiente asalto a no ser que

impacte o sea bloqueado (no esquivado).

Incrementa el alcance del ataque a FUEx10m.
Incrementa la Armadura del tipo indicado en la cantidad indicada.

+1D al ataque.

Incrementa la cantidad en +1L0.

+1D a defensa.

+2/+5 al total de la tirada de Ataque.

+1a Iniy +1 al total de Accion para su manejo.
Provoca dafio Maldito.
+5 PDAY PDD.

Reduce las Armaduras Fisicas / Balisticas / Elementales en -3 por nivel.
Proporciona la cantidad de PG indicada por asalto.

RELLENA HUECOS

Ya posees toda la informacidn relevante de tu personaje. Ahora
queda rellenar una serie de estadisticas en la ficha, para lo cual
debes de leer en profundidad los Capitulos 11 y Il o bien, pide
ayuda al Director de Juego.

Los totales de las Caracteristicas Secundarias se encuentran en
el Capitulo Il. Todo lo referente al combate (PDA, PDD, Estilo
de Combate, Parametros de Combo, Pozo de Dados, Aguante,
etc.) se encuentra en el Capitulo Ill. Si tu personaje posee
hechizos, eligelos de las listas del Capitulo VI. Si necesitas
una referencia, en los Apéndices tienes un
Glosario completo con todos los términos
y donde encontrarlos.
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EL SISTEMA DE JUEGO

La sala de entrenamiento S-07 del Subnivel 2 estaba casi desierta. La blanca luz de los fluorescentes iluminaba

perfectamente la estancia, con una intensidad que resultaba agradable, aunque no relajante. Las paredes
pintadas de gris y las colchonetas azules contrastaban con los uniformes rojo oscuro de aquellos que se entrenaban
en ella. A estas horas, pasando ya de las 20:30, Gnicamente se encontraban alli dos reclutas practicando artes
marciales y combate con armas. Edward utilizaba un bastén bo para defenderse de las acometidas de un doble de
Chuck Norris con unos enormes espolones de hueso saliendo de sus mufiecas y sus codos. Girando el bastén,
Ed calculé la distancia que le separaba de su oponente, teniendo mucho cuidado de mantenerse en todo momento
lejos de su alcance mientras buscaba una apertura en su guardia.

Mike, ¢no puedes tomarte el entrenamiento en serio?

Es lo que estoy haciendo. Practico con todos mis poderes — contesto el barbudo oponente con una sonrisa
No veo la razén para que...
|II

Aprovechando la distraccion, Michael se lanz6 hacia delante, golpeando de manera salvaje con sus armas de

hueso una vez tras otra. Una, dos, tres, hasta cuatro veces, el bastén se interpuso entre los espolones y su
objetivo. Sin abandonar su expresion seria, Edward giré sobre si mismo mientras se agachaba para lanzar un

barrido a las piernas de su rival que, justo como esperaba, salté hacia atras. Entonces, tensando su cuerpo como
un resorte de acero, se impuls6 hacia un lado y avanzé mientras hacia acopio de su voluntad, dejando que fluyeran
las emociones del combate para activar su Sello. El familiar zumbido inund6 sus sentidos mientras una energia
sobrenatural se desbordaba por todo su ser, acelerando sus movimientos; antes de que Mike llegara a tocar el
suelo, ya estaba tras él, aplicandole una llave estranguladora con ayuda del bo. Inesperadamente, el cuello de su
adversario se rompié con un crujido, como una rama seca, dejando su cabeza torcida en un angulo imposible.

iMichael! jMichael! — grité cercano a la histeria, sin saber qué hacer.

Los ojos de su amigo parecian mirarle acusadores pero sin vida. Desesperado, salié corriendo hacia la puerta
para pedir ayuda. No habiarecorrido ni tres metros cuando algo se enrosco en su pierna derecha, derribandolo. El
impacto con el suelo le dejo sin respiracion y, antes de poder reaccionar, uno de los espolones 6seos de Michael
#4 seclavo levemente en su nuca.
' IJ - Ta pierdes, chaval. Hay que ver lo capullazo que eres - dijo Mike entre risas mientras le ayudaba a
' incorporarse y retraia dentro de su cuerpo el tentaculo con el que lo habia derribado -. Si pudieras ver la
carade imbécil que has puesto. Bueno, aun puedes, porque no se te ha quitado.

3 - Seras hijo de... - Edward no sabia si pegarle o abrazarle - ¢ Tienes idea del susto que me has dado?
"& . IJ - Esaeralaidea. (A que mola mi nuevo truco? Es como hacer sonar los nudillos pero a lo bestia. Estoy
e ‘!,I deseando ensefiarselo a Crystal, a ver cuanto soy capaz de hacerla chillar.

Yo me lo pensaria —respondi6 Ed dandole un leve pufietazo —. Ella es capaz de romperte el cuello de verdad.

Riendo, los dos compafieros se dirigieron a la puerta. Si Michael tenia alguna habilidad especial, esa era hacer reir a
los demas y convertir el hecho mas macabro en una auténtica fiesta. Solo por eso, merecia la pena aguantarle todas las

chorradas que se le ocurrian al cabo del dia. Al llegar al umbral, ambos dejaron de reirse. Alli, con su rostro impertérrito,
se encontraba Saburo, el hombrecillo oriental que acompafiaba a Arianna en las entrevistas de reclutamiento.

Archer-san, usted se queda. O'Riley, largo de aqui.

Ambos intercambiaron una mirada interrogativa, pero el tono del japonés no dejaba lugar a réplica. Mike sali6
de la estancia, mientras Edward seguia a su superior al centro de la misma. Una vez alli, intent6 escrutar sus ojos

negros, con la esperanza de encontrar alguna pista de lo que podia querer. Saburo le mantuvo la mirada, frio e
inabarcable como un glaciar. Ed no pudo evitar que se le erizase el vello de la nuca. Entonces, lentamente, con
movimientos suaves y precisos, el Onmyoji extrajo sus dagas gemelas de sus mangas mientras adoptaba una

v posicién de combate.
Y Y por primera vez desde que Edward podia recordar, Saburo esboz6 una sonrisa.
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- Archer-san, la Directora estd muy descontenta con su desempefio en los entrenamientos. No cree que esté
poniendo el alma en ellos. Yo estoy de acuerdo.

- Mire, Saburo, lo estoy haciendo lo mejor que puedo - protesté Edward en tono respetuoso.

- Usted sabe que eso es falso, Archer-san. Por eso estoy aqui. Considere esto un examen y de la nota que saque
dependera el bienestar de su familiay de sus comparieros.

Saburo extendi6 su brazo derecho, con la mano extendida e hizo un gesto a Edward para que atacase.
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pero también lo es la Caracteristica que la guia. Poseer un 140 en
una habilidad solo sera verdaderamente beneficioso si puedes tirar
al menos 3D, con los que construir centenas, decenas y unidades.

Ejemplo: Un personaje con una Habilidad de 40% y una
) i ) Caracteristica de 4 hace una tirada que obtiene 0,3,7 y 8. Podra
~ Llamamos Sistema de Juego a la mecanica necesaria para  combinarlos para lograr un éxito entre 03 y 38. Por supuesto, si lo
interpretar los diferentes parametros que representan las habilidades  desea, podra elegir un resultado superior a 40, con lo que habria

y capacidades de los personajes. A estas alturas ya has rellenado  fallado su control. Si poseyera un 150, podria lograr un 87. Si las
la mayor parte de la ficha de personaje. Ha llegado el momento de tjradas fueran 1,3,7 y 8 podria lograr un 138.

mostrarte cual es la forma de interpretarla.
EL EFECTO DE LAS TIRADAS
TIRADAS DE DADO Cuando un personaje hace una tirada, el resultado obtenido

Cuando un personaje intenta algo que una persona serfa capaz de €S conocido como el Efecto de la misma. Cuanto mas alto sea el
hacer en cualquier situacion, como caminar, comer, hablar, conducir ~ E€cto, siempre por debajo de la puntuacion de habilidad, mayor

su vehiculo con trafico normal o acercarse corriendo a casa, no es serd el nivel .de éxito del control. Un REEERIC dug obtenga un
necesario preguntarse si le es posible hacerlo o no. Simplemente es ~ Efecto de 11 intentando saltar un muro lo hara con cierto esfuerzo,
capaz porque se trata de acciones rutinarias. La cosa cambia cuando ~ Mientras que otro con 70 lo hara con comodidad y elegancia.
el personaje hace algo que ya no es tan sencillo o que involucra En ciertas ocasiones, el DJ considerara que la accion que
otros factores como una competicién para lograr algo antes que ~ Vayan aacometer los personajes es mas complicada de lo normal.
un oponente o unas circunstancias poco usuales. En esos casos, el ~ D€SPUés de todo, no es lo mismo saltar un muro que cruzar de un
Director de Juego requerira una tirada de dados. salto la dlsta’nqa entre d_os azoteag. Precisamente para €so existe
En Akuma, utilizaremos dados de diez caras (abreviado D) para €l Efecto Minimo (EfMin), una cifra que establece la dificultad
efectuar todas las tiradas. La cantidad de dados mas comdn oscilaentre € 12 accion. La Tabla 8: Efectos Minimos muestra los diferentes
1D y 5D, pudiendo llegar hasta 9D en casos muy especiales, lo que EfMin, ofreciendo referencias para ubicar cada dificultad.
modifica mucho la dificultad de la tirada; gracias a esto, los personajes
con Caracteristicas sobrenaturales obtendrén el éxito facilmente en Cuando el DJ pida un EfMin y este no sea superado, el resultado
situaciones que serfan catastroficas para un humano ordinario. dependera de la circunstancia en particular. En algunas ocasiones,
Como base, el sistema utilizado es un porcentaje simple. cuando las opciones sean éxito o fracaso, la accion sera un fracaso
Cada habilidad pertenece a un grupo englobado por la misma directamente. En otras, puede ser que un nivel de Efecto alto que
Caracteristica y posee un valor entre 0 y un maximo de 300, que o llegue al exigido se convierta en un fallo parcial. Por ejemplo, si
debe de ser obtenida usando para ello los resultados de los dados.  necesitas un 70 para saltar de un lugar a otro y obtienes un 68, el DJ
Por ejemplo, si tienes un 40% en una habilidad, deberas construir ~ puede decidir que te quedas corto por muy poco y darte la ocasion de
con tu tirada una cifra igual o menor a dicha cantidad; si posees un ~ agarrarte a algin sitio en lugar de caerte directamente. Por supuesto,

150, la cifra a obtener es esa misma. si el EfMin es superado, la accion habra tenido éxito.
Ahora bien, las Caracteristicas cambian, y mucho, las ) ) ) 4
probabilidades de éxito. Un personaje con un atributo de 1 tirara En muchas ocasiones, es posible que varias habilidades puedan

2D de diferente color, marcando el mas oscuro las decenas y el  ser utilizadas para la misma accion. En ese caso, aquellas que sean
mas claro las unidades, quedando limitado a un resultado de 99 por  menos idéneas para ello requeriran un EfMin superior, que puede
muy alta que sea la habilidad. Un personaje con una caracteristica  suponer un rango de dificultad més o un simple incremento de +10
de 2 o superior tiene mucha mas ventaja, ya que hara la misma al EfMin exigido en los casos menos problematicos.

tirada con una cantidad de dados igual a su caracteristica y ademas Existe un supuesto especial que es cuando el personaje obtiene el
podra escoger entre los resultados para elegir el valor que mas le  resultado que coincide exactamente con su puntuacion de habilidad.
convenga para decenas y unidades. Cuanto mayor sea el resultado  En este caso se considerara que ha obtenido un Efecto Critico, lo cual
obtenido, mejor se habra ejecutado la accion. s un éxito automatico en laaccion incluso cuando el nivel de habilidad
En resumen, es importante disponer de una buena habilidad no le permita al personaje alcanzar el nivel de EfMin exigido.

TABLA 8. EFECTOS MINIMOS sen
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Una accién realizada con complicaciones como podria ser conducir a gran velocidad por un firme humedo,
70 Dificil buscar una factura en un escritorio desordenado a oscuras con la ayuda de una linterna, saltar de una
azotea a otra, convencer al portero de un club de moda de que te deje entrar sin el vestuario adecuado o
reparar la correa:del ventilador con los materiales que puedas improvisar a mano.
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~ Una accion extremadamente dificil para un personaje con capacidades sobrenaturales, algo que solo un
- genio podria lograr una o dos veces, como puede ser derrapar con tu moto en firme hiimedo, tumbindola
120  Imposible 2@jo un camion en llamas y sallél or el lado contrario incorporandola como si tal cosa, dejarse caer cinco
1 P pisos hasta el asta de una bandera y usarla como trampolin para entrar en el edificio de enfrente, convence
al portero de un club de moda de que eres policia, que hay una bomba y que es necesario desalojarlo
inmediatame te 0 desactivar un c_orpphcado sistema de seguridad con la ayuda de una navaja suiza.
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Ejemplo: El detonador marca 0:00:04. Edward abre los ojos de
par en pary grita: “jBomba!”’. Mike suelta un taco y ambos corren
hacia la ventana del despacho. Cuatro segundos mas tarde, ambos
atraviesan el cristal, intentando llegar al edificio de enfrente. La
onda expansiva los impulsa ain mas y cruzan los 10 metros que
les separan del otro edificio. El Director de Juego pide una tirada
de Atletismo a ambos con EfMin 30. Ed obtiene un 63 y Mike solo
un 27. Edward consigue llegar a la cornisa y Mike se agarra, por
los pelos, a una pierna de su compafiero.

TIRADAS ENFRENTADAS

Cuando dos 0 mas personajes intentan lamismaaccion, amenudo
resulta importante dilucidar quién ha ganado o lo ha hecho mejor.
Nada mas sencillo. El personaje que obtenga el Efecto mas alto
sera el ganador. En el caso de que conocer el orden sea interesante
0 necesario, el siguiente mayor Efecto sera el segundo, el posterior
el tercero y asi en adelante. Sencillo ¢verdad?

No es necesario que uno de los participantes sea un ser vivo. El
DJ puede establecer que una cerradura, un sistema de seguridad o
cualquier otra situacion puede poseer una habilidad y Caracteristica
para resistirse a los intentos de los jugadores.

Ejemplo: Durante un forcejeo, Mike deja caer la pistola que
lleva. Sus dos atacantes, desarmados, intentan hacerse con el
arma antes de que él la recupere. El Director de Juego pide una
tirada enfrentada de Atletismo para decidir quién lo consigue. Los
Efectos son 39 para Mike, un fallo para el primer oponente y un
37 para el segundo. Mike consigue recuperar el arma y, con letal
eficacia, despacha a sus atacantes.

PRUEBAS DE RESISTENCIA

En diversas situaciones, un personaje puede encontrarse en la
tesitura de tener que resistirse a ser afectado por un poder, los
efectos de un hechizo o diversas agresiones que provocan efectos
dafiinos. En esos casos se le requerird una Prueba de Resistencia
(PR) sobre alguna Caracteristica, exigiendo una dificultad para
poder sustraerse a los efectos perjudiciales.

Ejemplo: Un poder o hechizo que requiera una Prueba
de Resistencia de Fuerza con una dificultad de 10 usara la
terminologia: PR FUE10.

Las reglas son las siguientes: la tirada se hara con los dados de la
Caracteristica y se elegiran los dos mas altos para intentar superar
la dificultad de la PR. Si la puntuacién de la Caracteristica es 1,
solo se tirara y guardara ese dado. En este tipo de tiradas, las cifras
obtenidas poseen su valor (1 a 10) con una excepcion: los 6 que
pueden ser repetidos para sumar el siguiente resultado. Sin embargo,
los 6 solo podran repetirse si son los dados escogidos.

Ejemplo: Takeru, un Shinsengumi, se encuentra en mitad de
una pelea cuando es afectado por un hechizo de Aullido, que le
provocara el Estado Alterado Miedo si no supera una PR VOL15.
Con su VOL 3 tira 3D y obtiene 6, 0 y 3. Se queda con 6 y 10,
repitiendo el 6. Saca un 2 al que suma +6 para un total de 8 que
con el 10 suma 18, con lo que pasa la PR y no es afectado por el
Estado Alterado Miedo.

Ciertas Habilidades proporcionan modificadores a las PR.
Por ejemplo, un personaje con una puntuacion alta en Fuerza de
Voluntad estara mas capacitado para resistir una PR de Miedo que
uno que posea una puntuacion baja. Por ello, por cada 30 puntos
en la Habilidad ligada a la PR, se aplicara un Bono natural de +1
al resultado de las mismas. En la Tabla 9. Pruebas de Resistencia,
podrés verificar qué Habilidades bonifican las PR y en qué
supuestos se aplicara cada una de ellas.

Apunta los bonos a cada tipo de PR 1la ficha de personaje. Las PR
B8 se usan continuamente en combate y ten por seguro que necesitaras
todos los bonos posibles.

Aturdlmlento Debilidad, Desmembrar Dolor,
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DUELOS DE CARACTERISTICAS
En determinadas circunstancias, un personaje tendra que utilizar
una Caracteristica para resistir un intento por parte de un oponente.
En estos casos se tira igual que haciendo una PR, pero no hay
dificultad, sino que el que obtenga el mayor total, vencera. En caso
de empate, el duelo continuara durante el siguiente asalto.

Ejemplo: Un personaje atrapa a su oponente en una presa con la
intencion de arrojarlo por la ventana. La FUE del atacante es 3y la del
defensor es 2. Ambos tiran los dados. El atacante obtiene 5,3 y 1, para
un total de 5+3=8. El oponente obtiene 4 y 4, para un total de 4+4=8,
evitando que lo envie en caida libre hacia el asfalto pero seguiran
forcejeando hasta que uno logre su objetivo.

RESULTADOS ESPECIALES

Estaregla representaun golpe de suerte que favorece al personaje
que efectlia una tirada, dandole la oportunidad de obtener un éxito
mayor de lo que las circunstancias normales le permitirian. Cuando
un personaje obtiene uno o mas 6 en una tirada de Habilidad o
Enfrentada, podra decidir retirarlos y obtener un bonificador a su
Efecto, pudiendo superar el nivel maximo de su puntuacion de
habilidad. Al retirar los dados, el jugador debera obtener un Efecto
con los dados restantes para poder aplicarle la bonificacion. Las
bonificaciones dependeran del nimero de dados retirados:

é +10 AL EFECTO.
66 +30 AL EFECTO.
666  +50 AL EFECTO Y DURANTE TODA LA PRESENTE ESCENA

EL PERSONAJE SE BENE CIARA DE UN BONO DE +ID EN TODAS

SUs TIRADAS. LOS PERSONAJES QUE DISPONGAN DE SELLO, EN SU
LUGAR LG VERAN INCREMENTADOG EN 1 EL RESTO DE LA ESCENA,
A ESTE RESULTADO SE LE LLAMA EL NUMERO DE LA BESTIA.

Como toda moneda tiene dos caras, al igual que el 6 es un
resultado beneficioso, varios dados con la cifra 0 son el peor
resultado que puede obtenerse. Si aparecen dos 0, ambos dados
seran retirados, restando 10 puntos al Efecto y si la cantidad
de dados que quedan es inferior a dos, la tirada se consideraria
un fracaso. En el caso de que la tirada incluya tres o mas 0, se
considerara que el personaje ha cometido una pifia. Esto también
se aplica en el caso de que al retirar dos 0 no quede ningtn dado.
Una pifia significa que el personaje no lograra realizar la accion
que estaba intentado y el Director de Juego le aplicara un dafio
colateral, como causar problemas a otro comparfiero, que su arma
se encasquille, que su coche sufra un reventdn, que dé con los
huesos en el suelo o cualquier cosa que considere apropiada. A
este resultado se le denomina Malas Noticias.

SIN EFECTO.
~10 AL EFECTO OBTENIDO UNA VEZ RETIRADOS LOS DADOS.
MALAS NOTICIAS.




Otra opci6n es obtener un resultado de Exito Critico, la puntuacion
exacta de Habilidad. En ese caso, se considerara que la accion es un
éxito automatico, incluso si el Efecto es inferior al requerido. Puede
representar un golpe de suerte o una casualidad que ayuda al personaje,
como podria ser el conocer un dato por haberlo adquirido en un
momento dado aun siendo superior a su conocimiento de la materia
0 un ctmulo de circunstancias como saltar con el viento a favor o la
ayuda de la adrenalina. Un Exito Critico de tres cifras siempre superara
a uno de dos cifras. En una Tirada Enfrentada, dos Exitos Criticos se
resolveran a favor del defensor, a no ser que el atacante posea uno de
tres cifras y el defensor uno de dos cifras. Si la habilidad es 100, 200 o
300, el Exito Critico sera 99, 199 o 299 respectivamente.

Ejemplo: Un personaje hace una tirada con una habilidad de 60
y 4D, obteniendo 2,5,6 y 6. Normalmente, esta tirada seria un 56,
pero elige retirar ambos dados quedandose con un 2 y un 5y un
bonificador de +30, por lo tanto ha conseguido un efecto de 52+30
= 82. Si el mismo personaje hubiera obtenido un 2,5,0,0 tendria
que retirar ambos resultados y restar 10 al Efecto quedandose con
un 52-10 = 42.

MODIFICADORES A LAS TIRADAS

Una buena planificacion, el uso de herramientas o disponer de
tiempo extra pueden facilitar el éxito al intentar una accién. Por
ejemplo, es mucho mas facil trepar por una pared disponiendo de
una cuerda o unas garras para ayudarse, abrir una cerradura usando
unas ganzuas, traducir un texto disponiendo de un diccionario
0 acceso a Internet. En todos estos casos el DJ procedera a
proporcionar una bonificacion de entre +10 y +30 a la puntuacion
de habilidad. Al usar habilidades de comunicacion, si el jugador
interpreta adecuadamente se puede aplicar un bonificador o incluso
no requerir tirada alguna. Por supuesto, lo contrario es posible y
una mala planificacion provocara penalizadores en la misma
medida. El DJ es el que asignard los modificadores y siempre
tendra la dltima palabra.

UNIDADES DE TIEMPO

Todos somos conscientes del paso del tiempo y de cuénto se
necesita para efectuar alguna accion en particular. Si un personaje
decide pasar una tarde arreglando su coche en el taller, el plazo
que transcurrird dentro del juego sera una tarde. Si dedicas un par
de minutos en interpretar una charla con uno de los personajes
no jugadores, tomaremos el tiempo transcurrido como real. Hasta
aqui todo bien. El problema se presenta cuando tienen lugar varias
cosas al mismo tiempo y es importante controlar el devenir del
mismo. Por eso existen una serie de unidades temporales para usar
en estas ocasiones.

En primer lugar se encuentran los asaltos. Un asalto representa
un periodo de 6 segundos en el cual se pueden realizar una serie de
acciones especificas. Normalmente los utilizaremos en situaciones
muy dindmicas como combates, persecuciones rapidas, el uso de
determinados poderes y similares.

En segundo lugar se encuentran las escenas. Una escena representa
el periodo de tiempo necesario para realizar una serie de acciones a
mas largo plazo, como puede ser evacuar a un grupo de gente de un
lugar peligroso, entrar en una base enemiga, mantener una reunion
con una serie de personajes o cualquier otra cosa por el estilo. Si es
necesario, en mitad de una escena puede pasarse a asaltos.

En tercer lugar estan los fundidos en negro. Cuando un grupo de
personajes viaja de un lado a otro y lo que ocurra durante el viaje
es intrascendente, cuando pasan la noche durmiendo o cuando
deciden esperar hasta la hora de una reunién no es necesario
interpretar todo ese tiempo. Sencillamente se deja que transcurra y
se empieza la accion cuando ocurra algo interesante para la sesion
de juego. A hacer esto se le denomina fundido en negro.

El DJ decidira qué medida utilizar, pudiendo pasar de una a otra
cuando considere que la situacion lo requiera. Por ejemplo, los
jugadores pueden haber declarado que pasan la noche y entonces
pueden encontrarse bajo ataque de un grupo de incursion de sus
oponentes o pueden recibir una Ilamada. En ese caso el DJ pasara
a dirigir dicha escena, pasando a asaltos si es necesario.
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LAS CARACTERISTICAS SECUNDARIAS

Las Caracteristicas Secundarias representan una serie de
aptitudes fisicas que dependen directamente de los atributos del
personaje. Cada una de ellas representa una capacidad diferente,
como pueden ser desde la longitud de metros que recorre un
personaje en un asalto hasta el peso que es capaz de levantar,
pasando por la cantidad de dafio fisico que puede soportar o la
distancia que puede saltar. En este apartado nos centraremos en
cada una de ellas, especificando las reglas por las que se calculan y
como utilizar ciertas habilidades para potenciarlas.

ACCIONES

Durante el tiempo que dura un asalto, un personaje sera capaz
de efectuar una cantidad limitada de cosas. No todo el mundo es
capaz de hacer las mismas cosas en el mismo tiempo, pues hay
una serie de factores que influyen en ello, como pueden ser la
capacidad de concentracion, la rapidez de reflejos, la percepcion
del entorno, el entrenamiento y, en algunos casos, la coordinacion
fisica o manual. Para conocer el nimero de Acciones que un
personaje puede acometer en un asalto deberemos comparar en la
siguiente tabla las suma de las Caracteristicas de REF y MEN y
afladir cualquier modificador que incremente el Total de Accion.
Como se puede verse en la Tabla 10. Acciones, cuanto mayores
sean las puntuaciones en las Caracteristicas, mas cantidad de
acciones podra efectuar el personaje.

TOTAL DE ACCION = REF + MEN + MODIFICADORES

TABLA 10. ACCIONES

de Accion es 6, con lo que dispondra de 3 Acciones por asalto. Su
Poder de Agilidad Akuma aumentara estos totales.

TIPOS DE ACCIONES

Segun la actividad que intente realizar un personaje, este debera
invertir cierta cantidad de Acciones para poder hacerlo. No es lo mismo
recargar un arma, mantener un poder o gritar un aviso a alguien. A
continuacion comentaremos las cuatro clases de Acciones que pueden
darse en una sesion de juego.

Se consideran Acciones Activas aquellas que requieren
de esfuerzo y una cierta concentracion, o sea, la intencion de
realizarlas. Para realizar una Accién Activa durante un asalto
se requiere, en el caso de ser importante el momento de su
realizacion, disponer de la Iniciativa. Por supuesto, un personaje
que se encuentre fisicamente impedido para realizarla no podra
efectuarla en forma alguna. Algunos ejemplos de Acciones Activas
son: atacar a un oponente, recargar o desenfundar un arma, utilizar
una habilidad fisica o cualquier actuacion similar. Muchas de las
acciones de movimiento o combate tienen sus propios costes, pero
en lineas generales, una Accion Activa consume 1 Accion.

Se consideran Acciones Pasivas aquellas que se ejecutan con
un minimo de concentracion, por simple voluntad y con muy poco
esfuerzo. Al igual que ocurre con las Acciones Activas, la Iniciativa
es necesaria en caso de que sea importante definir el momento de
su realizacion, como puede ser el uso de un poder de algun tipo o
dar un aviso. Algunos ejemplos de acciones pasivas son: moverse
hasta tus REF en metros, utilizar una habilidad mental, dar 6rdenes,
intentar percibir cualquier hecho cuando se declara que se esta
alerta, comunicarse, mantener poderes previamente activados o
usar poderes pasivos, entre otras. No consumen Acciones, pero no
pueden realizarse mas Acciones Pasivas diferentes (mantener dos
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poderes se considera la misma Accién Pasiva, mantenimiento) que
la puntuacion en MEN.

Existe un tercer tipo de accion: las Acciones Reactivas, que no
son otra cosa que los actos reflejos que se realizan mas por puro
instinto que por voluntad, como son las defensas o ciertos poderes
como la regeneracion instantanea. Las Acciones Reactivas podran
realizarse tan a menudo como sea necesario. Ademas, es posible
declarar una Accion Pasiva al principio del asalto para permanecer
alerta, permitiendo al personaje hacer una tirada opuesta de
Percepcion contra cualquier intento de Sigilo o para percatarse
de cualquier evento que pueda ocurrir de forma reactiva. Algunos
ejemplos de Acciones Reactivas son: realizar tiradas de resistencia,
defenderse o intentar percibir a un oponente a tu espalda.

Se consideran Acciones Complejas aquellas que requieren
de esfuerzo y una cierta cantidad de tiempo que decidira el DJ.
Algunos ejemplos de Acciones Complejas son: reparar un motor,
lanzar ciertos hechizos, desactivar una bomba, desencriptar una
clave informética o cualquier cosa que lleve tiempo a una persona
normal. El DJ puede designar una cantidad de Acciones requeridas
0 una cantidad de tiempo (asaltos, minutos, etc.).

Puede ocurrir que un personaje quiera realizar una accion y
no disponga de suficientes Acciones. En ese caso comenzara a
realizarla en este asalto y terminara de realizarla en el siguiente.

MOVIMIENTO

El movimiento indica la velocidad a la que puede moverse un
personaje durante unasalto. En Akumautilizamos una Caracteristica
Secundaria llamada Movimiento en la que diferenciaremos tres
clases: Paso, Carrera y Sprint.

La Caracteristica Secundaria de Movimiento de todas las
criaturas depende de su Tamafio. Un personaje es una criatura de
Tamafio humano, por lo que su Movimiento es 2. Los Poderes
y hechizos pueden incrementar el Movimiento de una criatura.
Cada punto de Movimiento equivale a 10 metros. La Tabla 11.
Movimiento indica los puntos de Movimiento que posee una
criatura segun su puntuacién basica, asi como su equivalencia
aproximada en Km/h como curiosidad.

TABLA11l. CONVERSION DE MOVIMIENTO gam®

¢Cuales son las reglas normales de movimiento? Cuando un
personaje quiera moverse, deberd utilizar Acciones segin la
cantidad de metros que quiera cubrir. Segun lo que necesite podra
elegir entre tres opciones de movimiento: Paso, Carrera o Sprint.

Paso (Accion Pasiva): Si lo Unico que quiere el personaje es
acercarse a un punto cercano, puede optar por utilizar una Accion
Pasiva, la equivalencia humana a dar un par de zancadas. De esta
forma, podra moverse una cantidad equivalente a sus REF en metros.

Carrera (1 Accion): Por otro lado, si el personaje quiere
moverse realmente rapido y avanzar una distancia mas amplia,
entonces debera correr. En términos de juego, solamente tiene que
utilizar una Accion Activa para moverse su Carrera. Un personaje
puede mantener esta velocidad durante tantos minutos como su
RES antes de hacer tiradas de fatiga, una por minuto.

Sprint (2 Acciones): Si la Carrera no es suficiente, siempre queda
utilizar el Sprint. El personaje podrd invertir Acciones para sumar +1
a su puntuacion de Sprint (por ejemplo, con Sprint 6 y gastando 2
Acciones extra se movera 8). Un personaje puede usar esta modalidad
de movimiento un maximo de RES+2 asaltos antes de tener que
aflojar el ritmo, haciendo una Tirada de fatiga cada asalto.

Si dos personajes se enfrentan en una carrera, solo habra que
BN comparar sus velocidades y se sabra quién gana. Aun asi, hay dos
casos en los que uno podra interceptar a otro con mayor movimiento:
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El primero es el Movimiento Instantaneo, obtenido al usar ciertos
poderes. Un personaje con Movimiento Instantaneo siempre podra
cortarle el paso a uno que no lo posea aunque, tras su accion, su
oponente se desplazara el resto de su movimiento.

El segundo caso es el asalto en el que ambos comienzan la
carrera siempre que se encuentren relativamente cerca. En este
caso deberan hacer una Tirada Enfrentada de Atletismo o Proezas
de Fuerza, a cuyo Efecto cada personaje afiadira su puntuacion de
Carrera o Sprint. El vencedor hara una salida mucho mas rapida,
esquivando los obstaculos, blogueando la huida del adversario o
bien logrando escapar.

El DJ puede decidir efectuar la persecucion asalto por asalto,
pero lo normal es que el personaje que obtenga el mejor resultado o
bien escapa o bien intercepta al huido. Nada impide a un personaje
intentar volver a escapar posteriormente.

El movimiento bajo el agua se reduce en un rango, 0 sea,
Movimiento 2 pasaria a ser 1.

Ejemplo: Edward posee Movimiento 2, asi que su Carreraes 4y
su Sprint es 6. Siempre puede usar Acciones para mejorarlo.

PUNTOS DE FATIGA

Los Puntos de Fatiga (PF) representan las reservas de
energia que posee un personaje y que podra utilizar para activar
ciertos parametros de combate que veremos en el Capitulo IlI,
Especializaciones de Poderes, Ventajas de Maestria, ademéas de
otras cosas de las que hablaremos a continuacion.

Para calcular la cantidad de PF sumaremos las Caracteristicas
de FUE, RES Y VOL, a cuyo resultado afiadiremos +1 por cada 30
puntos en Vigor, asi como cualquier modificador que se posea.

PF = RES + VOL + FUE + VIGOR/30 + MODIFICADORES

Un personaje no puede gastar mas PF en un asalto que la media
entre su RES y VOL, redondeando hacia abajo. De hacerlo, caera bajo
el Estado Alterado Fatiga durante tantos asaltos como los PF utilizados
por encima del limite. Los posibles usos de los PF incluyen:

- Activar ciertos poderes (ver Capitulo I).

- Activar Parametros de Combo (ver Capitulo I11)

- Afadir +2L0 al dafio (debe declararse antes de tirar).

- Afadir +1D a una Caracteristica para una tirada al coste de
1PF. No es posible incrementar la misma caracteristica en mas
de 1D.

- Afadir +1D a una tirada de Ataque o de Defensa.

- Tirar 1D extra en una PR.

Ninguno de estos efectos puede ser usado mas de una vez por
tirada, aunque diferentes efectos si que podran utilizarse en el
mismo asalto.

Un personaje puede poseer PF negativos, pero se encontrard
bajo el Estado Alterado Fatiga hasta que logre devolverlos a un
valor positivo. Cada vez que el valor de PF baje a una puntuacion
negativa, serd necesario hacer una tirada de Vigor con EfMin 10
por PF negativo o se desmayara exhausto, no pudiendo moverse
hasta que recupere PF, momento en el que hara una nueva tirada, o
hasta que estos lleguen a una puntuacion positiva. Alguien bajo el
Estado Alterado Fatiga (pag. 113) que vuelva a quedar bajo dicho
estado, perdera 2PF de forma automatica.

Los PF se recuperan mediante el descanso. Un buen descanso
(al menos 8 horas) tras una opipara cena permite recuperar la
media entre RES y VOL en PF. Un descanso menor (al menos 4
horas) solo permite recuperar la mitad. Solo es posible recuperar
PF descansando una vez cada 24 horas.

Por ultimo, existen poderes, hechizos y algunos resultados de
heridas criticas que pueden afectar negativamente a los PF.

CAPACIDAD DE CARGA

La carga indica cuanto peso puede levantar un personaje.
En la mayor parte de los juegos de rol, especialmente en los de
ambientacion medieval, suele utilizarse un sistema mas o menos
complejo para controlar el peso que lleva encima un individuo y




aplicarle modificadores negativos en el caso de que vaya demasiado
cargado. En una ambientacion actual como la que trata Akuma,
esto no es ni mucho menos necesario. Un personaje no llevara
encima una armadura metalica, diez tipos de armas diferentes
y una lista de equipo interminable, principalmente porque para
llevar equipaje ya existen tanto los vehiculos como unas practicas
maletas con ruedas que nos evitan el engorro de parecer una tortuga
sobrecargada. Asi pues, lo Unico que nos interesa es saber cuanto
peso puede levantar un personaje.

El peso maximo que un personaje puede alzar depende de su FUE.
Por cada punto de FUE puede cargar 25Kg sin problemas o 50 Kg en
esfuerzos puntuales. Si hace una tirada de Proezas de Fuerza, levantara
100 Kgs por punto de Fuerza y afiadira el Efecto obtenido en Kgs. Si
el personaje consume 1PF, levantara 200 Kgs por punto de FUE.

Si un personaje lleva encima una carga superior a su limite
normal pero inferior a lo que puede levantar, perdera 1PF cada
hora o fraccion para reflejar el esfuerzo. Los esfuerzos puntuales
(unos asaltos) no provocaran esta pérdida.

SALTO

Indica la distancia que puede alcanzar un personaje, ya sea en
longitud o enaltura, al efectuar un salto. Depende de las caracteristicas
de FUE y REF. Segun la suma de dichas caracteristicas, un personaje
podra saltar una cantidad de metros en altura o en longitud que
podran ser modificados mediante una tirada de Atletismo o Proezas
de Fuerza que, de ser exitosa, incrementara en 1 la suma de dichas
caracteristicas. Ademas, dado que el salto aumenta con una carrera
previa, se podra aumentar la longitud del salto en tantos metros
como la Carrera del personaje. Hay que recordar que el salto es una
accion activa, por lo que requiere una Accion para poder efectuarlo
y, por ende, en Carrera requerird 2 Acciones y un cierto espacio para
poder realizar dicha accion.

TABLA12. SALTO

Ejemplo: Mitsu intenta saltar desde el techo de un camion
trailer a un coche que se encuentra 12 metros més adelante.
Como la Base de Salto en longitud de Mitsu es 8 (FUE+REF=5)
y su Carrera es 4, nuestra amiga no necesita tirar para lograr su
objetivo. Gasta las 2 Acciones y lo logra. Si hiciera una tirada de
Atletismo, su total aumentaria a 10+4.

PUNTOS DE GOLPE

Los Puntos de Golpe (PG) representan la cantidad de dafio que
puede recibir un personaje antes de morir. Analizaremos esto en
profundidad en el en el epigrafe de dafios del Sistema de Combate,
en el Capitulo Ill. Ahora mismo simplemente calcularemos la
Base con la siguiente formula:

BASE DE PG = 5 + RESX5 + DES. Fi$ICO/30 + MODIFICADORES

Los modificadores a aplicar pueden obtenerse en las tiradas de
Historial, Ventajas o en alguna Tabla de Combate.

Ejemplo: Edward con su RES 2 y Desarrollo Fisico 20 posee
una Base de PG de 15.

NECESIDADES FISICAS Y PRIVACIONES
Los personajes, como todos los seres humanos, tienen una serie
de necesidades fisicas diarias que les es necesario satisfacer. Nos

L e e e T S

LA WL

referimos a cosas como beber, comer y dormir. Normalmente se dan
por hechas pero, en ocasiones, pueden encontrase privados de ellas
debido a la trama o su propia decision. Y eso tiene consecuencias.
Si un personaje no satisface sus necesidades, empezara perder
Puntos de Fatiga de acuerdo a la Tabla 13. Privaciones. Todos los
efectos son acumulativos, con lo que un personaje que permanezca
sin comer, beber ni dormir perderé 4PF diarios. Las penalizaciones
por falta de comida se doblan al cabo de una semana, se triplican a
las dos semanas y asi en lo sucesivo. Las penalizaciones por falta
de agua se incrementan en 1PF cada dos dias de abstinencia.

TABLA 13. PRIVACIONES

r'?v'-

Un dla sin beber

Dormlr menos de 4 horas tras actividad fisica

Gondiiones amsfrcsacerss (dari) . T Vigr -1

Condiciones atmosferlcas extremas (3 horas) T1rada ngr 0-1PF

Si un personaje acumula una cantidad de PF negativos por
privaciones y se desvanece, entrara en coma, pudiendo llegar a morir
si no recibe atencion inmediata, en un nimero de horas maximo igual
a 10+RES, a no ser que obtenga una PR RES10+PF negativos.

Nos gustaria puntualizar que los personajes Akuma no
necesitan alimentarse de su Fuente de Poder para subsistir, ya
que al estar sellados son basicamente humanos. Asi pues, podran
alimentarse con normalidad, con la excepcion de los Gaki, que son
exclusivamente carnivoros.

LIMITACIONES UNIVERSALES

En Akuma existen una serie de limitaciones que los personajes
jamas podran desafiar, establecidas para que el sistema sea lo mas
justo y equitativo posible, impidiendo el abuso de las reglas y de
los modificadores y asegurando que todos los personajes tengan
las mismas posibilidades en situaciones idénticas.

Limite de Armadura: La Armadura posee un limite de 15, a partir
del cual cualquier incremento se reducira a la mitad. Las armaduras
del mismo tipo (artificiales o sobrenaturales) no acumularan.

Limite de Combate: Si se usan dos habilidades diferentes en
combate, por ejemplo Armas de Fuego y Cuerpo a Cuerpo, siempre
se aplicaran las puntuaciones de PDA, PDD y Pozo mas bajas.

Limite de Dados de Dafio: La cantidad de Dados de Dafio que
puede tirar un personaje esta limitada a 9. Si un personaje posee
una cantidad de dados superior, podra cambiar -3L0 por +0L1. Los
Incrementos de Dafio se acumularan aun siendo sobrenaturales.

Limite de Dados Perdidos: Si un personaje se ve bajo un
penalizador que reduzca su tirada por debajo de 1D, lo sustituira
por un -10 a la puntuacion de Habilidad por cada dado negativo
que no pueda aplicar.

Limite de Defensa Pasiva: La DP posee un limite de 75 a partir
del cual cada 5 puntos de PDD proporcionaran un +1 a la DP.

Limite de Modificadores: Ningun personaje se vera afectado por
un modificador positivo o negativo a su habilidad superior a 50.

Limite de Modificadores de Combate: Los modificadores
a puntuaciones de combate naturales son acumulables. De los
provenientes de capacidades sobrenaturales como poderes, hechizos
o0 técnicas, solo se aplicara el mas alto. Por ejemplo, un hechizo
que proporcione +10PDA y un poder que otorgue un +5PDA solo
incrementaran en un +10PDA. Los modificadores naturales siempre
estaran identificados en la habilidad, situacion, tabla o maniobra que
los proporcionen como “bono natural” o “+2PDA natural”.

Limite de Resistencias: Si una misma agresion exige la misma
PR varias veces, tan solo se aplicara la de mayor dificultad.

Limite de Elementos: No es posible acumular en el mismo
ataque diferentes poderes ofensivos basados en elementos
diferentes, como por ejemplo: Criokinesis y Pirokinesis o un
hechizo de Agua y un arma de Tierra.
Limite de Enteros: Cualquier fraccion se redondeara hacia abajo.
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EL SISTEMA DE COMBATE

Arianna di Valentino se encontraba en su despacho del Subnivel 9 del Centro Operativo de Londres. Decorada
en tonos oscuros, con un mobiliario austero y funcional, la estancia resultaba fria e impersonal. No habia
fotos, ni cuadros, ni elemento alguno que no tuviera alguna utilidad. Solo la presencia de algunas plantas rompia
la monétona decoracion y daban un aspecto algo mas humano al observador casual. Sin embargo, alguien mas
perceptivo podria detectar laarmoniaen los tallos y en las hojas, asi como la ausencia de cualquier imperfeccién en
las mismas, casi como si un obsesivo artista las hubiera creado como su obra maestra: una maravillosa escultura
vivay delicada, un tributo al orden y la perfeccion.

La silenciosa ocupante de la habitacion se sentaba en un sillon de oficina negro de aspecto incomodo, con
la espalda erguida y una mano en los controles de su ordenador personal. En la holopantalla de su mesa, que
observaba con gesto aparentemente inexpresivo, aparecian las fichas de los nuevos reclutas que habian recibido
el entrenamiento basico, asi como las de los agentes libres enviados por los Esper y los Onmyoji en virtud de
los acuerdos en vigor. Su mano derecha se movia agilmente mientras manipulaba los controles, pasando de un
registro aotro, afiadiendo algunas observaciones en unosy pidiendo nuevas valoraciones de otros a Reclutamiento.
Mientras continuaba con su trabajo, una parte de su mente sopesaba algunos detalles de los informes de mision
gue le habian sido remitidos y que habia leido por la mafiana. Tenia la impresion de que habia alguna pieza suelta,
y eso nunca le agradaba, ya que afectaba a su rendimiento. Mientras no fuese capaz de identificar el origen de su
malestar, su productividad se veria reducida entre un 2% y un 5%, lo cual era intolerable, méas aln teniendo en
cuenta sus responsabilidades.

La puerta del despacho se abrié y un hombre entr6 en la estancia. Arianna gir6 el sillon hacia la puertay observo
de forma réapida y casual al recién llegado. Se trataba de un hombre de poca estatura y rasgos orientales, vestido
con una camisa blanca, chaleco y pantalones del rojo oscuro acostumbrado en los uniformes de los agentes, con
guantes y corbata a juego. Sus ojos rasgados denotaban la expresion astuta habitual y su indumentaria estaba
pulcramente planchada como era de esperar. Fue la casi imperceptible linea de un rasgufio bajo su ojo izquierdo
lo que capt6 el interés de la Directora Ejecutiva, que interrumpio su actividad y clavé sus ojos inquisitivamente en
el rostro de Saburo.

- Esta preparado —respondié el Onmyoji a la pregunta no formulada de su superiora.

- ¢Alguna observacion que debiera conocer? — pregunté Arianna sosteniendo la mirada de acero de su interlocutor.
- Es un protector, pero ya comprende lo que esperamos de él —fue la escueta respuesta del japonés.

- Comprendo. Gracias, Saburo-san. Eso es todo.

Sin dar lamenorimportancia al brusco final de la conversacion, el hombre abandoné el despacho silenciosamente.
Arianna ya se encontraba de nuevo ante su holopantalla, manipulando los controles para acceder a un formulario
CC/S1. Como hacia siempre en estos casos, comenz6 a razonar para si misma mientras elegia los agentes que
conformarian la célula que estaba creando. Arrastré la ficha de Edward Archer a la posicién de lider de equipo. “Su
personalidad refleja responsabilidad y carisma, pero es un protector. Necesitara a alguien sin tantos escrupulos,
un operativo de gatillo facil al que vigilar y que le haga pensar rapido” — pensé mientras arrastraba la ficha de
Michael O'Riley al CC/S1. Se recost6 levemente mientras analizaba las posibilidades que se presentaban al unir
esos dos elementos y una imperceptible sonrisa afloré a sus labios. “Un cerebro para reforzar las decisiones
tacticas. Ademas, Vigilancia ha reportado que entre ambos parece que esta aflorando una amistad y no se lleva
bien con el otro recluta. Serviratanto como refuerzo emocional paralas inseguridades del [ider como para mantener
controlado al otro”. Con un movimiento de sus dedos agregé el perfil de la Esper Crystal a los dos anteriores. Tras
ello, tecle6 una orden y, en respuesta a la misma, una serie de fotos aparecieron en pantalla. Los preciosos ojos
color lila de la Directora se movieron de una a otra hasta que se fijaron en una joven oriental de aspecto altivo.
“Equilibrio. Una personalidad caprichosa para mantener ocupados a los operativos masculinos y un refuerzo
emocional para la otra joven, para contrarrestar su condicionamiento Esper. Sus habilidades complementaran las
del resto”, razon6 mientras agregaba a Fukinabe Mitsuko y cerraba el formulario, no sin antes especificar una serie
de recomendaciones para el Supervisor al cargo.

Arianna desvié su mirada por un momento hacia el bonséai que decoraba la pequefia mesita de la pared a su
izquierda. Tras observarlo durante unos momentos, durante los que su mirada pareci6 perderse, devolvié su
atencion a la holopantalla de nuevo. Abrié varios informes y varias fichas de operativos.

- Aqui estas. Conseguiste que tus comparieros te encubriesen pero lo has vuelto a hacer” - afiadié para si misma.

Rapidamente, incorporé varias observaciones en las fichas de algunos de los agentes y, finalmente, asigné una
R al rango de uno de ellos.

Agente Retirado.
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Para qué engafiarnos, en un mundo poblado por criaturas de
pesadilla y seres humanos de toda condicion, antes o después los
personajes terminaran teniendo que elegir entre matar o morir.
Citando al general Douglas MacArthur, “quienquiera que dijera
que la pluma es mas poderosa que la espada obviamente nunca
se enfrent6 a armas automaticas”. Evitar la violencia no siempre
es una opcion valida ya que, cuando el destino del mundo esta en
juego, las palabras no detienen a los hechos. Un hombre sabio hara
bien en estar preparado.
En el presente capitulo vamos a tratar en profundidad todos
los temas referentes al combate, tanto cuerpo a cuerpo como los
tiroteos, los poderes sobrenaturales y el uso de vehiculos.

LA SECUENCIA DE COMBATE

En el mundo de Akuma, un combate no es un simple intercambio de
disparos y golpes, existen muchisimos mas factores que pueden inclinar
la balanza de la victoria mas aplastante a la mas amarga derrota.

En todo enfrentamiento, el Director de Juego pasard a medir el
tiempo en asaltos. Asi, como explicamos en el capitulo anterior, todos
los personajes dispondran de una determinada cantidad de Acciones
para poder realizar todas aquellas maniobras que crean necesarias
para sobrevivir. Dado que normalmente en un combate participaran
bastantes personajes, para que las cosas funcionen de forma
fluida, durante cada asalto del mismo deberemos seguir un orden
preestablecido que nos ayudard a visualizar qué puede hacer cada uno
y, mas importante, cuando se producira cada accion. Dicho orden se
denomina Secuencia de Combate y consta de tres pasos principales:

DECLARACION DE INTENCIONES.

INICIATIVA.
ACCIONES DE COMBATE

DECLARACION DE INTENCIONES

Al principio del asalto y antes de tirar por Iniciativa, los jugadores
y el Director de Juego declararan a grandes rasgos sus acciones
durante el asalto. No es necesario explicar con detalle qué se va a
hacer, basta con una definicion general como “voy a intentar hacerme
con el maletin”, “me retiraré hasta el coche™ o ““cargaré contra los
tipos con los rifles de asalto para intentar que concentren el fuego
en mi””. Esto da una idea de lo que los personajes ven al principio del
asalto y les ayudara a hacer sus planes. También ayudara al Director
de Juego a visualizar lo que quieren hacer los jugadores y reducira
el margen de equivocos. Una vez declarada una linea de actuacion,
cambiarla posteriormente requerird una Accion Activa, la posesion
de la Iniciativa y solo si el DJ cree que es posible hacerlo.

Las acciones de Movimiento podréan ser anuladas o cambiadas en
el momento de Iniciativa (ya sea de direccion o afiadiendo saltos u
otras maniobras), pero si no son anunciadas aqui no podrén efectuarse
posteriormente. Esto es asi porque el movimiento se inicia al principio
del asalto, cuando todavia no se esta en posesion de la Iniciativa, y
esto es perfectamente visible para todos los implicados.

INICIATIVA

La Iniciativa (Ini) nos indicara quién actla primero cada
asalto y quién sera cada uno de los que lo haran después. Esto
es muy importante pues, dependiendo de quién sea el primero en
moverse, un combate puede cambiar radicalmente. La Iniciativa
debe determinarse al principio de cada asalto y proporciona una
gran ventaja al personaje que se haga con ella, aunque debes darte
cuenta de que ser el primero en actuar y ser el vencedor son dos
términos que no son lo mismo. Muchas veces una alta dosis de
prudencia ayuda mas que unos reflejos muy rapidos.
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Para hallar el total de Iniciativa de cada personaje, utilizaremos
la siguiente formula: Iniciativa es igual a la Caracteristica de REF
mas la mitad de la caracteristica de MEN. Como siempre, los
decimales se redondearan hacia abajo.

Ejemplo: Con 3 en REF Y 3 en MEN poseera un total de Ini de 4.

A este total le sumaremos el resultado de 1D (de 1 a 10) para
obtener el total de Ini de cada personaje. El azar es un factor
importante en la Iniciativa, por lo que un resultado de 6 permitira
volver a tirar el dado y sumar de nuevo.

INI = REF+MEN/2 + MODIFICADORES+ 1D10

Existen algunos modificadores que pueden aumentar o disminuir
el total de Ini de un personaje, como pueden ser ciertas protecciones,
modificadores de Ini de ciertas armas, tablas de combate,
entrenamientos o algunos poderes. En este Ultimo caso, el personaje
debe estar bajo el efecto del poder antes de efectuar la tirada para
poder beneficiarse del mismo. En el caso de bonos en dados, +1D
indica tirado y guardado y +1d indica Unicamente tirado.

Ciertas ventajas 0 maniobras proporcionan dados extra de Ini
(d =dado tirado, D = dado tirado y guardado). En esos casos se tiraran
los dados y se elegira el mejor resultado. Si se especifica que se tira y
guarda un dado extra, asi se hara. Los 6 y 0 funcionaran igual.

Otra cosa que puede modificar la Iniciativa es que el personaje
tenga que moverse o hacer algo antes de atacar. Para estos casos
la regla es de lo mas sencillo: cada punto de Movimiento o cada
Accion que utilice antes de atacar reduce en -1 su total de Ini.

Una vez establecido el total de Ini de cada personaje, aquel que
haya obtenido el mayor total declarara sus acciones de combate y
las realizara de inmediato, restando 1 Accidn a su total si difiere de
lo que habia declarado en el primer paso (y el DJ da su permiso),
continuando el siguiente mejor resultado y asi hasta que todos los
personajes hayan actuado.

En el caso de producirse un empate, el personaje con la Maestria
mas alta sera el primero en actuar. Si el empate persiste, lo hara
aquel con los REF mas altos. Si sigue existiendo, el ataque sera
simultaneo, resolviéndose las tiradas como siempre pero teniendo
lugar en el mismo momento.

Si quien tiene la Ini prefiere esperar antes de actuar, puede
declarar un desencadenante para su accion, lo cual representara que
esta esperando a que algo se produzca antes de decidirse a ejecutar
sus maniobras. Por ejemplo, un personaje podria declarar que se
quedara al lado de otro y disparara contra cualquiera que intente
atacarle. Hacer esto le permitiria interrumpir las acciones de sus
oponentes, pero al hacerlo corre un riesgo: que el detonante para su
accion no se produzca, con lo que perderéa el turno en vano. Reservar
la Ini declarando un desencadenante es una Accion Pasiva.

Existe un caso especial en el que la Ini no se calcula de la misma
manera. Se trata de la sorpresa. Cuando un personaje no es consciente
de laamenaza que le acecha, no sera capaz de actuar en dicho asalto,
por lo que no tirara Ini, aunque podra intentar defenderse.

Una Gltima advertencia. Pese a que los personajes acttian en un
orden determinado, las acciones de todos ellos tienen lugar de forma
simultanea, por lo que, a menos que uno de ellos haya reservado su
Ini, no les sera posible interferir en las acciones de otro personaje
si no lo ha declarado. Ademas, el Director de Juego debera tener
muy en cuenta la declaracion de intenciones de cada jugador, ya
que si un personaje ha declarado que carga contra los soldados
parapetados tras las ruinas y de pronto uno de sus compafieros
cae al suelo, si decide ayudarle puede ser que se encuentre ya a
mitad de camino, pues mientras su compafiero recibia el fuego
enemigo, él se encontraba ya corriendo hacia alli. En estos casos,
las Acciones invertidas en movimiento se perderan, asi como la
penalizacion de 1 Accion Activa por cambiar de accion.
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LA VENTAJA DEL PRIMER GOLPE

Una Iniciativa alta permite a un personaje coger fuera de guardia
a sus oponentes o tomar ventaja al anticipar sus movimientos. El
Primer Golpe implica que un personaje rapido hard uso de sus
reflejos superiores para apabullar a su oponente, o que un tirador
veloz aprovechara su ventaja para apuntar mejor a aquellos
adversarios mas lentos que él, anticipando su trayectoria.

El personaje que gana la Ini obtiene lo que Ilamamos Primer
Golpe. Afadira un bono si ataca a su oponente u otro diferente si
le cede la Ini. Si varios personajes ganan la Ini sobre otro, solo el
mas rapido se beneficia del Primer Golpe.

Los bonificadores de Primer Golpe pueden aplicarse durante el
combate cuerpo a cuerpo o a distancia. Ciertas maniobras que se
adquieren con las Tablas de Combate y el Estilo Rapido mejoran
la ventaja de Primer Golpe.

Rango 1: Bono natural de +5 a PDA o PDD.

Rango 2: Bono natural de +5 a PDAy PDD.

Rango 3: Bono natural de +10 a PDAy PDD.

Rango 4: Bono natural de +10 a PDAY PDD. +1D a ataque o defensa.

ACCIONES DE COMBATE

Una vez decidido el orden de actuacion, cada personaje
ejecutard las acciones de combate que desee efectuar, limitado por
su total de Acciones. Para poder efectuar una maniobra, debera
estar en posesion de la Iniciativa y ser capaz de ejecutarla sin
impedimentos. Por ejemplo, un personaje encadenado a una pared
vera limitadas sus opciones de ataque fisico, por lo que debera
actuar en consecuencia. En estos casos la decision del Director de

w Juego sera inapelable.
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Las clases de acciones de combate son cinco: Movimiento,
Activacion de Poderes, Acciones Fisicas, Acciones Pasivas Y,
por ultimo, Ataque y Defensa. A continuacion describiremos en
profundidad cada una de ellas.

MOVIMIENTO DURANTE EL COMBATE

Si los oponentes de un personaje se encuentran a cierta distancia
en el campo de batalla, las opciones a seguir seran o bien atacar a
distancia o bien acercarse para entrar en cuerpo a cuerpo. Un personaje
puede moverse su Paso de forma como Accion Pasiva (sin necesidad
de haberlo declarado) o su Carrera como accion activa. Si lo necesita,
podré utilizar la accion de Sprint consumiendo mas Acciones. Si tras
usar la Carrera o el Sprint un personaje quiere atacar, debera hacerlo
mediante la Maniobra de Combate Carga.

El Movimiento se ve afectado por el tipo de terreno, hechizos,
poderes o el entorno, reduciéndose a causa de la complicacion
si no se pasa una tirada de Proezas de Fuerza o Atletismo, con la
excepcion de bajo el agua que requiere la tirada para moverse.

TABLA 14. MODIFICACIONES AL MOVIMIENTO me®

Campo a Trq_véé -1 punto

Sigilo, Terreno Escabroso -2 puntos

F

Bajo el Agua -1 rango

ACTIVACICN DE PODERES

Un personaje dispone de una serie de poderes que puede
usar para aumentar su efectividad y versatilidad en combate.
Algunos proporcionan armas, capacidades de ataque a distancia
o bonificadores a las estadisticas de combate, mientras que otros
procuran formas de defensa como armaduras, reducciones de
dafio, formas de movimiento especial e incluso aliados. Para
poder beneficiarse de los efectos de un poder, el personaje debera
haberlo activado previamente. Algunos poderes activos son de
efecto instantaneo, como es el caso de los ataques sobrenaturales,

englobando en la misma accioén la invocacion y el ataque (no es
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necesario pagar Acciones extra para atacar). Mantener un poder
activado anteriormente es una Accion Pasiva.

Los poderes (ya sean hechizos, poderes o técnicas) deben activarse
en el momento de Ini del personaje, con una excepcion: aquellos
poderes que proporcionen formas de defensa del tipo Escudo
Sobrenatural podrén activarse aun sin poseer la Ini mediante el gasto
de 1PF o que se consideren reactivos. Una vez pasado el momento de
Ini no se podran activar mas poderes hasta el siguiente asalto.

ACCIONES FiSICAS

Las Acciones Fisicas son aquellas que requieren de un minimo
de esfuerzo y concentracion, consumiendo una Accion Activa.
Un personaje no debe de encontrarse fisicamente impedido para
poder realizarlas y estar en posesion de la Ini para hacerlo. Algunos
ejemplos de acciones fisicas pueden ser: recargar o desenfundar un
arma, sacar o utilizar equipamiento, hacer uso de una habilidad como
Atletismo (para cualquier cosa que no sea simple movimiento),
Conducir, Sigilo o similares. Las tiradas enfrentadas y pruebas de
resistencia no requieren disponer de la Ini para su ejecucion.

ACCIONES PASIVAS

Las Acciones Pasivas que se pueden realizar durante el combate
suelen ser aquellas que requieren muy poca atencién y que se
realizan sin apenas esfuerzo. Al igual que ocurre con las Acciones
Activas, es necesario disponer de la Iniciativa para ejecutarlas.
Algunos ejemplos de Acciones Pasivas son: utilizar una habilidad
mental como un Conocimiento, hacer uso de una habilidad
de comunicacion como Liderazgo, Intimidar o Convencer,
comunicarte con tus aliados o cualquier otra accion similar. En el
caso de que un uso de una habilidad obligue a una tirada enfrentada,
el oponente podra efectuarla incluso sin disponer de la Ini.

ACCIONES DE ATAQUE Y DEFENSA

Por altimo, pero no por ello lo menos importante, llegamos al
aspecto central del combate. La Accion de Ataque, como su propio
nombre indica, es la accion de alcanzar con algun tipo de agresion
al oponente, ya sea mediante disparos, golpes, armas o poderes.
El objetivo es causarle el mayor dafio posible para que no pueda
contraatacar. La Accién de Defensa es lo opuesto al Ataque, y se
basa en intentar no resultar herido ya sea parando, esquivando o
tomando cobertura para que los embates enemigos se conviertan
en intentos fallidos.

Atacar es una Accion Activa que requiere disponer de la Ini. Para
defenderse no es necesario disponer de la Ini'y con una sola Accion
Activa el personaje podra defenderse durante todo el asalto. Una
vez que todo el mundo ha efectuado sus acciones de combate, se
vuelve al primer paso, Declaracion de Intenciones, repitiéndose el
ciclo hasta que uno de los bandos se alza como vencedor.

ESTILOS DE COMBATE

Cada personaje posee su propia personalidad, y ésta influye
durante su entrenamiento, creando un Estilo propio afin a sus
creencias, preferencias, y agresividad. Un personaje agresivo
desarrollara un Estilo mas hostil, uno mas conservador desarrollara
uno mas defensivo y uno con ansias asesinas se centrara en matar
de forma rapida y certera. Para reflejar esto, cada jugador debera
elegir aquel de los 5 Estilos de Combate que considere que mejor
engloba lo que tiene en mente para su personaje. Estos Estilos
definiran como aplica sus habilidades de armas, amén de la
obtencion de una serie de Ventajas de Maestria.

Los Estilos de Combate son:

Ofensivo: este Estilo prima el ataque sobre la defensa, centrando
sus habilidades en superar las defensas de sus oponentes.

Equilibrio: este Estilo combina los cuatro restantes, ofreciendo
una diversidad mayor y un repertorio mas completo pero sin
destacar especialmente en ninguna especialidad.

Defensivo: este Estilo prima la defensa sobre el ataque, centrando
sus habilidades en evitar las acometidas de sus oponentes.

Répido: este Estilo es veloz y conservador, centrando sus
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habilidades en ser el primero en atacar para herir a los oponentes
antes de que puedan responder.

Potente: este Estilo es letal, arriesgado, agresivo y certero.
Se centra en maximizar las heridas que reciben los oponentes,
para asegurar que las lesiones los entorpecen si es que no son
aniquilados directamente.

Ejemplo: Elegimos Equilibrio para Edward porque encaja
bastante bien con la idea que tenemos de él.

EL PO20 DE DADOS

Un personaje posee un Pozo de dados igual a la Caracteristica Base
que usa su Habilidad de armas y que definira como se combatira
cada asalto. Cada 100 puntos en la Habilidad de arma proporcionan
+1D extra al Pozo. El Pozo se dividira a partes iguales entre Ataque
y Defensa. En el caso de ser impar, los Estilos Ofensivo y Potente
pondrén la cantidad mayor en Ataque mientras que Defensivo lo
hara en Defensa. Los Estilos de Equilibrio y Répido pueden elegir,
aunque una vez hecho, sera inamovible.

El Pozo de Dados puede modificarse por muchos factores, que
van desde el arma usada, Maniobras, Poderes, Hechizos y Tablas de
Combate, o reducirse temporalmente por diversos penalizadores,
como heridas. Asi, un personaje herido Grave con Pozo 3/2 pasara
a poseer 2/2. Si la herida fuese Critico, el Pozo seria 2/1.

PO20 = 1+ CARACTERISTICA + HABILIDAD/100 + MODIFICADORES

Ejemplo: Edward pelea por REF y posee un 3. Su Habilidad de
Combate Armado es 80. Su Pozo de Dados sera 4D, 2D en Ataque
y 2D en Defensa. Si por un casual su Pozo hubiera sido 5D, al
usar Estilo Rapido podria haber elegido entre 3D en Ataque y 2D
en Defensa 0 2D en Ataque y 3D en Defensa.

TABLA15.1. PDA/PDD
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TABLA 15.2. VENTAJAS DE MAESTRIA
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PDA Y PDD

Las Habilidades de combate no funcionan de la misma manera
que lasdemas. Dado que representan los conocimientos marciales de
cada personaje, otorgan unas puntuaciones llamadas Probabilidad
de Ataque (PDA) y Probabilidad de Defensa (PDD).

Para saber cual es la cifra que posee tu personaje en cada una,
cruzaen la Tabla 15.1. PDA/PDD tu Habilidad de arma con el Estilo
de combate que elegiste previamente y aptntalo en el lugar indicado
en la ficha. Si posteriormente obtienes cualquier modificador
aplicable a alguno de ellos, aplicalo siempre que sea natural. Como
siempre, en el caso de bonos sobrenaturales solo se aplica el mayor.

Ejemplo: Edward posee un 100 en Combate Armado y su estilo
es Equilibrio Su PDA es 60 y su PDD es 55.

VENTAJAS DE MAESTRIA

Cuando un personaje aprende a combatir, su estilo mejora y se
diferencia del de los demas, cosa que se hace mas evidente a medida
que su experiencia y habilidad aumentan. Esto es representado
como una serie de Ventajas de Maestria que se van obteniendo
en base a la puntuacion de habilidad. Para conocer qué Ventajas
0 maniobras posee tu personaje, cruza en la Tabla 15.2. PDA/
PDD tu Habilidad de arma con el Estilo de combate que elegiste
previamente y apuntalo en el lugar indicado en la ficha.

A continuacion describiremos sus efectos en profundidad.

Accion +1/+2: El personaje gana la cantidad de Acciones
indicada que pueden ser utilizadas Gnicamente en combate.

Ataque Veloz (1PF): Esta maniobra permite al personaje tirar
y guardar 1D extra en Iniciativa. Si gana la Iniciativa, podra
anticiparse a su oponente pudiendo tirar +1D en Ataque, Defensa
0 +2L0 al dafio, aunque debera declarar de inmediato su eleccion.
No apila con Iniciativa Mejorada.

Combate Equilibrado: Siempre que el personaje no use
Combate a la Ofensiva, a la Defensiva o Defensa Desesperada,
afiadira un +1 natural a los resultados de sus Totales de Combate
(Ini, Ataque, Defensa y Dafio). Esto se incrementa a +2 al llegar a
Maestria 200 y a +3 con Maestria 300.

Dafio Incrementado: Un personaje que posee una Maestria
de 300 posee tal habilidad que todos y cada uno de sus ataques
son una forma exquisita de muerte en movimiento. Para reflejarlo,
afiadira permanentemente +0L1.

Dafio Mejorado: El personaje suma +1L0 al total de Dafio de
todas sus armas de forma pasiva.

Defensa Mejorada: Siempre que el personaje defienda, podra
retirar un resultado 0 de uno de sus dados, ignorandolo.
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Defensa Pasiva (1 Accion): Esta maniobra proporciona al
personaje una puntuacion de Defensa Pasiva (DP) igual a PDD/3
durante todo el asalto al coste de 1 Accidon Activa. Los modificadores
a la PDD no alteran la DP pero cualquier penalizador a la PDD se
le restara directamente.

Defensa Pasiva Superior (1 Accion): Esta maniobra proporciona
al personaje una puntuacion de DP igual a PDD/2 hasta su Limite.

Evasion (1PF): Esta maniobra proporciona al personaje
un bono natural de +10 a su PDD por cada rango de Evasion.
Ademas, aumenta en +1D su tirada de Defensa da igual el rango
de Evasion.

Impacto (1PF): Esta maniobra proporciona un bono natural de
+0L1 al dafio. Ademas, sumara +2 al Total de Dafio por cada rango
de Impacto y reducira en 1 punto el Aguante de su oponente.

Incansable: El personaje efectdia sus movimientos sin malgastar
sus fuerzas, economizando la energia necesaria para efectuar cualquier
maniobra. Cada vez que consuma PF, tira 1D; con un resultado igual
0 menor el gasto se reducira en -1PF. Incansable solo puede utilizarse
una vez por asalto, tenga éxito 0 no.

Iniciativa Mejorada: El personaje tira +1d en Iniciativa, eligiendo
el que més le beneficie. Incrementa en un rango el Primer Golpe.

Ofensiva Mejorada: Siempre que el personaje ataque, podra
retirar un 0 de uno de sus dados, ignorandolo.

Parametro+: El personaje pasa uno de los Parametros de
combate de su arma o uno de los basicos o activables a Parametro+,
por ejemplo Fuerte a Fuerte+.

Parametro++: El personaje pasa uno de sus Pardmetros+ de
combate a Parametro++, por ejemplo Fuerte+ a Fuerte++.

Presionar (1PF): Esta maniobra proporciona al personaje
un bono natural de +10 a su PDA por cada rango de Presionar.
Ademas, aumenta en +1D su tirada de Ataque da igual el rango
de Presionar.

Las Maniobras Impacto, Evasion y Presionar pierden efectividad
si son usadas varias veces en la misma escena, reduciéndose en 1
rango en cada ocasion.

En el caso de que un personaje alcance un 320 en Maestria por
Historial u otro motivo, obtiene Accién +3.

Ejemplo: Las Ventajas de Maestria de Edward son Combate
Equilibrado, Parametro+ (Rapido+), Presionar 1, Defensa
Pasiva, Parametro+ (Manejable+) y Ataque \eloz.

PARAMETROS DE COMBO
A la hora de efectuar una accion de ataque o de defensa, un
personaje puede utilizar una gran variedad de movimientos




dependiendo de su estilo. En muchos juegos esto se aplica con una
tirada por cada ataque, siendo cada uno de ellos una oportunidad
de alcanzar al rival. Esa forma de hacerlo tiene varios problemas:
las maltiples tiradas ralentizan el combate y la descripcion de los
ataques se convierte en un simple “le golpeo — te para”.

En Akuma lo hacemos de una forma muy diferente, mucho mas
vistosa y mas facil de describir: nos referimos a los Parametros de
Combo. Un combo (ap6cope de combinacion) es una acumulacion
de ataques y maniobras encadenados con la intencion de ejecutar
la forma deataque mas idonea para eliminar a tu enemigo y que
servira para simular cualquier técnica de combate que seas capaz
de imaginar, con la Gnica limitacion de las Acciones que posea tu
personaje. A mas cantidad de Acciones, mas cantidad de golpes y
maniobras podras afiadir. Probablemente esto te haga pensar que
los REF son la mejor Caracteristica. Craso error. El sistema esta
disefiado de tal forma que los personajes con una gran puntuacion
de FUE requeriran menor cantidad de golpes para producir un
mayor dafio, ya que en los combos se pueden afiadir una serie
de Parametros diferentes a los ataques. A cambio, los personajes
con REF elevados podran emplear una mayor versatilidad de
maniobras, debiendo elegir entre dafio y efectividad.

¢Como funcionan los combos? Intentaremos explicarlo en
profundidad en los siguientes apartados.

Ala hora de construir un combo, lo primero que deberas conocer
es qué Parametros puedes utilizar. Esto dependera de un factor
muy claro: el tipo de arma o forma de ataque que vas a emplear.
En las pags. 138 y 140 se encuentran las Tablas de Armas y cada
una de ellas indica una serie de Parametros. Tu personaje podra
utilizar estos Pardmetros ademas de los Parametros Comunes,
que describiremos a continuacion. Es posible obtener Parametros
Adquiribles y Parédmetros Activables mediante las Tablas de
Combate del Capitulo IV.

Como idea general, un personaje utilizara una Accion de Ataque
para golpear a su oponente y causarle un dafio determinado y una
Accion de Defensa para detener una agresion y evitar ser herido.
Lo que permiten los Pardmetros es obtener ventajas ofensivas o
defensivas mediante la inversion de Acciones y, en ocasiones, PF.

A continuacién describiremos los diferentes Parametros,
englobandolos por tipos. Todos ellos iran descritos en base a la
siguiente guia:

Nombre: El nombre del Parametro del combo y su abreviatura.

Coste: El coste en Acciones.

Requisitos: Engloba el tipo de ataque con el que puede ser
utilizado, que puede ser Cuerpo a Cuerpo o A Distancia, y puede
requerir la Caracteristica por la que se ataca o el Estilo de Combate.
Si no se cumplen todos ellos, el Parametro no podra ser utilizado.

Descripcion: El tipo de movimiento que representa.

Efecto: Los efectos del movimiento. Si requiere una Prueba de
Resistencia se indicara su dificultad.

Limite: Los limites que se le aplicaran.

+/++: Las variantes que pueden adquirirse mediante \entajas de
Maestria y que sirven para potenciar los efectos que causa. Si no
se especifica lo contrario, los aumentos de dafio sustituyen a los
anteriores. Ejemplo: + Afiade +1L0 / ++ Aflade +2L0.

PARAMETROS BASICOS

Los Parametros Basicos son aquellos que los personajes pueden usar
sin adquirirlos a través del uso de un arma o una Tabla de Combate.

Apuntar (Ap) Coste: 1 Accion

Requisitos: A Distancia. MEN.

Descripcion: Permite dedicar algo de tiempo para acertar al
oponente, apuntando a puntos vulnerables como su abdomen,
organos vitales y localizaciones similares. Un disparo bien
emplazado puede acabar con un adversario de un solo disparo.
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Efecto: +1L0 por Accion de Apuntar y +5PDA (una sola vez).
Sin embargo, reduce el total de Ini en -2 (una sola vez).

+ Afade +1D al Ataque (una sola vez).

++ Elimina la penalizacion a la Ini.

Limite: No es posible acumular mas Apuntar que la puntuacion
de MEN del personaje. Al contrario que otros Parametros, es
posible usarlo mas de una vez sin requerir Combo. Es posible
empezar a apuntar un asalto y disparar al siguiente, o incluso
después, eliminando la penalizacion a la Ini, usando las Acciones
de asaltos anteriores.

Combo (Co) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Esta maniobra es basica para el combate. Implica
que se efectda un golpe, ataque o disparo extra que se afiade a la
Accion de Ataque incrementando el dafio causado. Un beneficio
afiadido de este Pardmetro es que cada Combo permite afiadir un
Parametro mas, pagando su coste.

Efecto: +1L0.

Limite: En el caso de Armas a Distancia esta limitado por la
Cadencia de las mismas. Combo no posee mejoras +/++.

Desarmar (Ds) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Esta maniobra sirve para arrebatarle el arma a
un oponente, ya sea mediante la destreza y el uso de armas muy
manejables o la fuerza bruta. Es necesario que el rival use su arma
para defenderse, pues de lo contrario se considerara un ataque
apuntado con la penalizacion que ello conlleva. Esta técnica se
efectuard con un penalizador a la PDA de -20 (-40 en el caso de
que el oponente esquive en vez de parar) a no ser que se emplee en
una contra, en cuyo caso dard igual el tipo de defensa que utilice el
enemigo, pues el penalizador sera -20. Si el atacante logra superar
la defensa de su adversario, se realizara una PR de FUE o REF, a
elegir por la victima.

Si el defensor falla la PR, perdera el arma, que caeré al suelo.
En el caso contrario, la conservara y se hara con el control de la
Ini sobre su oponente en la siguiente accion o, si alin conserva su
Accion de Ataque, podra efectuar una contra.

Efecto: PR FUE10 o PR REF10 o desarma al oponente. El
ataque debe efectuarse con -20/-40 a PDA.

+ PR FUE15 o PR REF15.

++ PR FUE20 o PR REF20.

Limite: Si el oponente usa un arma de dos manos, recibira un
+5 al resultado de su PR. Si el ataque se compone de un solo golpe,
no causara dafio.

Descarga (Dsc) Coste: 1 Accion.

Requisitos: A Distancia. MEN. Arma Sobrenatural.

Descripcion: El personaje es capaz de mejorar su capacidad
de invocar energia sobrenatural, aumentando la potencia de
sus descargas a distancia. Estéticamente, el personaje cargara
una esfera (o cualquier otra forma) de energia chisporroteante,
gue aumentara de tamafio hasta que sea disparada, ya sea como
una gran descarga, una rafaga de rayos de energia o una esfera
refulgente de la energia en cuestion.

Efecto: Afiade +1L0 al dafio. +1 a la PR que cause.

+ Afade +2L.0 al dafio. +1 a la PR que cause.

++ Afiade +3L0 al dafio. +2 a la PR que cause.

Limite: Una vez por Accion de Ataque. En el caso de ser
combinado con un ataque en area, solo se aplicara al personaje en
el que esté centrada, de haberlo.

Desmembrar (Dm) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Esta espectacular maniobra sirve para inutilizar,
romper o arrancar las extremidades a un oponente. El atacante
recibird un -20 a su PDA pero a cambio aplicard una PR RES10 a
su oponente. Si la Prueba de Resistencia resulta fallida, el oponente
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Michael enfrenta sus garras a los Filamentos Vectoriales de un Esper.

pierde el uso de dicha extremidad hasta que pueda regenerarla de
alguna forma. Es posible escoger la cabeza, pero el penalizador sube
a -50, provocando Inconsciencia y +0L1. Con armas de proyectil se
supone que se ataca a las articulaciones, musculos o puntos vitales.

Las extremidades rotas o inutilizadas pueden curarse de forma
normal, pero las mutiladas requieren algun tipo de regeneracion.
Las armas cortas como garras o0 dagas y los proyectiles inutilizan
las extremidades, las armas de filo a 2 manos las amputan y las
contundentes las rompen.

Efecto: PR RES10 o destroza un miembro del oponente. El ataque
se efectuara con -20 a la PDA 0 -50 si es a la cabeza, manos, 0 puntos
en particular. Ataques a puntos diminutos como ojos, exigen -70.

+ Reduce el penalizador en 10 puntos.

++ Incrementa en +0L 2 los dafios en ataques a la cabeza.

Limite: Es posible reducir el penalizador mediante el Parametro
Preciso. También es posible atacar a diferentes miembros con el
Parametro Combo, pero todas las penalizaciones se acumularan.

Desperado (Dsp)  Coste: Ninguno. Req. disparos multiples

Requisitos: A Distancia y Arrojadizas pequefas. REF.

Descripcion: Esta maniobra sirve para llenar de plomo el aire,
cosiendo literalmente a tiros al objetivo. El tirador empezara a disparar
con ambas manos, provocando impactos multiples en su victima.

Efecto: Incrementa el dafio causado en +1 por disparo.

+ Incrementa +5PDA.

++ Afade +1D al ataque.

Limite: La CAD del arma. Desperado no funciona con fuego
automatico ni rafagas cortas. Desperado no puede ser anulado con
Oposicion. Una vez por Accion de Ataque.

Dinamico (Di) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo y Arrojadizas. REF.

Descripcion: Permite efectuar golpes aprovechando la energia
del movimiento y la precision del arma para incrementar el dafio.
Sirve para simular golpes rapidos, patadas voladoras, estocadas a
fondo y similares.
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Efecto: Afiade +1L0 al dafio. Permite moverse hasta 10 metros
sin coste adicional de accion.

+ Recibe un +1 a sus PR REF.

++ Afade +2L0 al dafio. Recibe un +2 a sus PR REF.

Limite: Una vez por Accidon de Ataque.

Fuerte (F) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo y Arrojadizas. FUE.

Descripcion: Sirve para ejecutar un golpe potente. Permite
simular una patada hacha, un uppercut, una estocada, o cualquier
ataque similar.

Efecto: Afade +1L0 al dafio.

+ Afiade +2L0 y +1 a las PR de Aturdimiento, Derribo y Empujon.

++ Afiade +3L0 al dafo. +2 a las PR anteriormente citadas.

Limite: Una vez por Accidn de Ataque.

Presa (P) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo Desarmado o Latigos/Cadenas.

Descripcion: Esta maniobra sirve para inmovilizar al oponente,
siendo especialmente Gtil cuando se quiere capturar vivo a alguien.
Una presa se efectuara con un modificador de -20 PDA, pero si
logra superar la defensa de su adversario, se realizara una PR de
FUE o REF, a elegir por la victima.

Si el defensor falla la PR se verd sometido a Inmovilizacion
Parcial si se trata de una criatura con capacidades sobrenaturales
0 a Inmovilizacién Completa si se trata de un humano ordinario.
Un personaje que se encuentre sujetando a otro recibira el mismo
penalizador a su defensa como si se encontrase también bajo una
Inmovilizacion Parcial. Un oponente inmovilizado podra repetir
la PR una vez por asalto antes de la declaracion de intenciones,
considerandose esto una Accion Activa.

Efecto: PR FUE10 o PR REF10 o causa Inmovilizacion Parcial.
El ataque debe efectuarse con -20 PDA.

+ PR FUE15 o PR REF15.

++ PR FUE20 0 PR REF20.

Limite: Solo una vez por Accion de Ataque. Si el ataque se
compone de un solo golpe, no causara dafo.

Sobrecarga (Sb) Coste: 1 Accion.

Requisitos: A Distancia. MEN. Arma Sobrenatural (hechizos)

Descripcion: El personaje es capaz de mejorar su capacidad
de invocar energia sobrenatural, aumentando la potencia de sus
hechizos. El hechizo poseera una fuerza mayor de lo normal y
eso se reflejara visualmente en colores mas vivos o energias mas
poderosas y llamativas.

Efecto: Afiade +1L0 al dafio por cada 20 de PH o fraccion.

+ Afiade +1 a la dificultad de las PR causadas.

++Afiade +1L 0 al dafio por cada 10 de PH o fraccion. +2 a las PR.

Limite: Una vez por Accion de Ataque. En el caso de ser
combinado con un ataque en area, solo se aplicara al personaje en
el que esté centrada, de haberlo.

PARAMETROS ADQUIRIDOS

Este tipo de Parametros deben de ser adquiridos a través de
Tablas de Combate o bien mediante el tipo de arma que se use.
Puedes consultar qué Pardmetros proporciona cada una en las
tablas de armas del Capitulo V.

Apertura (Apt) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cualquier forma de ataque.

Descripcion: Permite localizar huecos en la guardia de un
adversario, efectuando una finta o un golpe dirigido a entorpecer sus
reflejos defensivos para engaiarloy prever su siguiente movimiento.
Sinembargo, este tipo de ataque posee un grave defecto: al ejecutarlo,
el atacante abre un hueco en sus defensas, por lo que recibira el
mismo penalizador si su oponente logra una contra.

Efecto: Provoca una ruptura en la guardia del rival, reduciendo
su PDD y su DP en -10. Si el oponente logra una contra, el
ejecutante recibe el mismo penalizador para defenderse.
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+ Si el ataque es exitoso, aumenta el Dafio en +1L0.
++ El penalizador a la PDD y DP pasa a ser de -20.
Limite: Solo se puede aplicar en combos de cuerpo a cuerpo.

Aturdimiento (At) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo y arrojadizas.

Descripcion: El ataque es tan potente que aturde al enemigo.

Efecto: Provoca al oponente el Estado Alterado de Aturdimiento
si no pasa una PR RES 10.

+ Aturdimiento+ (ver Estados Alterados)

++ Aturdimiento++ (ver Estados Alterados)

Limite: Una vez por Accion de Ataque. Es posible combinarlo
con Circular, pero aplicandolo a un solo objetivo.

Carga (Ca) Coste: Ninguno. Requiere Movimiento.

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo.

Descripcion: Permite hacer ataques en carga.

Efecto: Afiade +1 al Total de Dafio por cada 2 puntos de
Movimiento, sin reducir la PDD del personaje. Si recibe un
impacto antes de golpear, el dafio se le aplicara a él por igual.

+ Aflade +5PDA.

++ Afiade los puntos de Movimiento al dafio causado.

Limite: Una carga por Accion de Ataque. Las Cargas han de
anunciarse siempre durante la Declaracion de Intenciones. Dos
personajes efectuando Cargas uno contra el otro, acumulan sus
efectos. Un personaje no puede aplicar mas dafio por Carga que
su FUE+REF.

Circular (Ci) Coste: Variable.

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo.

Descripcion: Sirve para hacer uno o varios barridos, ya sea con
pufios, patadas o armas, y golpear a varios oponentes con el mismo
combo. Extremadamente Gtil contra grupos de eshirros, mucho
menos contra oponentes de valia.

Efecto: Golpea a los oponentes adyacentes con la misma
tirada de ataque, requiriendo 1 Accion por cada oponente extra
(por ejemplo, atacar a 4 oponentes costara 3 Acciones). Todos los
oponentes golpeados recibiran el mismo dafio reducido en -0L1 y
el ataque se producira con -1D.

+ Elimina el -1D de penalizacion al ataque.

++ Elimina el penalizador al dafio.

Limite: La tirada de ataque vale para todos los objetivos,
aunque se podran defender por separado y, si un oponente para (no
esquiva) el golpe, el movimiento es cortado. Una vez por Accion
de Ataque. Los demas Pardmetros solo se aplicaran al objetivo
primario, con la excepcion de aquellos que afiaden dados tirados
0 guardados de dafio. En el caso de atacar a oponentes con diferente
Aguante, se aplicara el mayor a todos ellos. Circular se considera un
ataque de Area a la hora de enfrentarse a Esbirros.

Derribo (Dr) Coste: 1 Accion.

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Sirve para arrojar al personaje al suelo, ya sea
mediante una zancadilla o una proyeccion. Un personaje derribado
queda bajo severas penalizaciones y debe consumir 1 Accion
Activa para ponerse en pie cuando se encuentre en su momento de
Ini. Ademas, un derribo neutraliza instantaneamente los efectos de
una carga. Los personajes voladores son inmunes al Derribo.

Efecto: PR FUE10 o PR REF10 o derriba al oponente.

+ PR FUE15 o PR REF15.

++ PR FUE20 o PR REF20.

Limite: En caso de combinarse con Circular, solo afectara a dos
objetivos (lanzando a uno sobre el otro).

Dolor (Do) Coste: 1 Accion.

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: El ataque provoca heridas muy dolorosas.

Efecto: Provoca el Estado Alterado Dolor si no pasa una PR RES 10.
+ Dolor + (ver Estados Alterados)
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++ Dolor ++ (ver Estados Alterados)
Limite: Una vez por Accion de Ataque.

Empujon (Em) Coste: 1 Accion.

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo.

Descripcion: El golpe obliga a realizar una PR FUE10 a su
oponente que, de resultar fallida, lo lanza hacia atras una cantidad
de metros igual a la cantidad por la que haya fallado la PR en
metros, con un limite de FUEx5m. Si choca con un objeto sélido,
ambos se llevaran un 1D de dafio directo al que se aplicard Aguante.
Un personaje volador podra gastar 1 Accion para evitar el choque
si su puntuacion en Atletismo es al menos diez veces la cantidad
de metros del Empujon.

+ PR FUEL15.

++ PR FUEZ20. Si falla la PR, la victima ademas es derribada.

Limite: Una vez por Accion de Ataque. Puede lanzarse a la victima
contra un objetivo con lo que ambos sufriran el dafio extra. El objetivo
secundario puede efectuar una PR REF5/10/15 para evitarlo.

Hemorragia (He) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Provoca al oponente el Estado Alterado Hemorragia
si falla una PR RES, pudiendo perder PG cada asalto hasta morir
desangrado.

+ Hemorragia + (ver Estados Alterados)

++ Hemorragia ++ (ver Estados Alterados)

Limite: Unavez por Accion de Ataque. Las criaturas inmateriales
y los muertos vivientes son inmunes a esta maniobra.

Kata (Ka) Coste: 1 Accion.

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo desarmado.

Descripcion: El entrenamiento comin de las artes marciales
se basa en la repeticion de una serie de posiciones, movimientos,
maniobras y tacticas que, una vez dominadas, pueden ser
encadenadas en una sucesion de ataques efectivos a los que se llama
Kata (forma). Al usar una Kata se puede elegir uno de los siguientes
bonos naturales: +5PDA, +5PDD, +1d Ini 0 +1L0, pero deben de ser
elegidos de viva voz durante la Declaracion de Intenciones.

+ También puede elegir entre: +1D al Ataque o +1D a Defensa
(nunca ambos).

++ Puede elegir dos efectos.

Limite: Una vez por Accion de Ataque.

Manejable (Ma) Coste: 1 0 2 Acciones.

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: El arma es excepcionalmente manejable,
permitiendo a su usuario incrementar sus capacidades ofensivas.

Efecto: Proporciona un bono de +5 a la PDAy PDD del arma.

+ Permite usar una segunda accion para sumar +1D al Pozo.

++ Afade otro +5 a la PDA o PDD extra (a elegir al adquirirlo).

Limite: Una vez por Accion de Ataque.

Oposicion (Op) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cualquier forma de defensa.

Descripcion: Sirve para localizar los defectos en el ataque de los
oponentes, defendiéndose de forma dptima contra las agresiones.

Efecto: Permite elegir un Parametro de combo Adquirido simple
que no podra emplearse contra el defensor mientras este use Oposicion.

+ Permite afectar a Parametros+ o los reduce en un rango (por
ejemplo, de ++ a +)

++ Permite afectar a Parametros++ o los reduce en dos rangos.

Limite: Es perfectamente posible usar Oposicion contra Oposicion.
Debe declararse en el momento del ataque o de la defensa.

Pesado (Pe) Coste: 1 Accion.

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo.

Descripcion: Sirve para aprovechar el peso del arma para
incrementar la fuerza de los golpes, reduciendo a su vez la PDD de
los oponentes al romper su guardia.

o TR N AT 1
- & LS ¢
b %I % wl"l
1 s JrHias




= T b BB R r - ke

Efecto: -10 a la PDD del oponente durante el resto del asalto
(Gnicamente si bloquea con armas que carezcan de Pesado) y
reduce en -3 la Armadura artificial o parcial del oponente.

+ La Armadura ignorada pasa a ser de cualquier tipo.

++ Ignora 6 puntos de Armadura o suma +1L0. Si se acepta un
penalizador de -10 a la PDD, se aplicaran ambos efectos.

Limite: Una vez por Accion de Ataque.

Preciso (Pr) Coste: 1 Accion.

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Sirve para atacar al rival en localizaciones
especificas o con la intenciébn de no dafiar, reduciendo las
penalizaciones por ataques apuntados, pudiendo entumecer en
lugar de destrozar si el personaje lo desea.

Efecto: +10PDA aplicable para reducir una penalizacion por
localizacion, para Desmembrar o anular el penalizador de no dafiar.

+ El bono sube a +20PDA

++ Puede aplicarse 2 veces por Accion de Ataque.

Limite: La penalizacion por localizacion, sin poder superarla
(-10 a no dafiar, -20 brazos/piernas, -50 cabeza). Una vez por
Accion de Ataque.

Réapido (R) Coste: 1 Accion

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Sirve para aumentar la Ini, pero debe declararse en
la fase de Declaracion de Intenciones que va a utilizarse un combo de
este tipo. Muchas veces quien ataca primero es el tnico que ataca.

Efecto: Proporciona +1d Ini.

+ Reduce a la mitad los penalizadores a Ini por Movimiento.

++ Incrementa el bono a +1D Ini.

Limite: Una vez por Accion de Ataque.

PARAMETROS ACTIVABLES

Este tipo de Parametros solo pueden ser activados por medio
del gasto de PF. Todos ellos deben de ser adquiridos mediante
aquellas Tablas de Combate que otorgan el acceso a los mismos.
En el caso de disponer de varios efectos separados por barras en su
descripcion, cada uno de ellos requiere del gasto de 1PF extra. Por
ejemplo, +2/+4 implica +2 al coste de 1PF o +4 al coste de 2PF.

El personaje podra elegir uno u otro efecto seguin sus necesidades
puntuales. Aunque sus efectos son extraordinarios, el coste en
PF los convierte en armas de ultimo recurso que pueden dejar al
personaje completamente agotado y a merced de sus enemigos.

Accion(Ac) Coste: 102 PF

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Utilizando sus reservas de vigor, el personaje es
capaz de aumentar la cantidad de acciones que puede tomar en un
asalto, al coste de agotarse rapidamente. Es muy (til en situaciones de
emergencia cuando se necesita disponer de acciones extra, ya sea para
efectuar mas o mejores ataques, defensas 0 acciones de movimiento.

Efecto: +1 Accion/+2 Acciones.

+ Ademas incrementa la Ini en +2.

Limite: Unavez por asalto. No cuenta para el limite de Parametros
que se pueden emplear en una Accion de Ataque o Defensa.

Ataque Mdltiple (AM)  Coste: 1 Accion. 1 o 3PF

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Esta capacidad convierte a un personaje durante
unos instantes en una fuerza de destruccion incomparable. Mediante
el uso de Ataque Multiple, el luchador empleara la mayor parte de
sus reservas de fuerza interior para poder efectuar varios ataques
devastadores en el mismo asalto.

Efecto: Permite hacer un segundo/tercer ataque en el mismo
asalto sin aplicar los modificadores por ataque multiple y pudiendo
defenderse con normalidad, aunque necesitara las Acciones
suficientes para efectuarlos tanto el nuevo ataque como los
Parametros que se le apliquen.
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+ Incrementa su Ataque en +1D para hacer el ataque multiple.

Limite: Si un oponente logra una contra que provoque dafio,
los ataques restantes son cancelados. Los poderes que devuelven
dafio ignoran esto.

Brutal (Br) Coste: 1 Accion. 1 02 PF

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo.

Descripcion: El personaje pone todo el énfasis posible en hacer
su ataque todo lo salvaje posible, proyectando en su totalidad su
fuerza para maximizar el impacto, causando dafios mucho mayores
pero agotandose en el proceso.

Efecto: Afade +0L1/+1L1.

+ Afade +1L1/+1L.2

Limite: Una vez por Accidn de Ataque.

Critico (Cr) Coste: 1 Accion. 1 02 PF

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo o A Distancia.

Descripcion: Este Parametro permite al personaje afinar sus reflejos
y percepciones, atacando al adversario en un punto desguarnecido.
Aunque el esfuerzo fisico no es tan grande, la concentracion necesaria
consume las reservas de energia del personaje, agotandolo.

Efecto: Reduce la Armadura del oponente en -6/-12.

+ Ademas reduce su Aguante en -1/-2.

Limite: Una vez por Accion de Ataque. Acumula con otros
efectos Perforante.

Defensivo (Df) Coste: 1Accion. 1 02 PF

Requisitos: Defensivo, Rapido, Equilibrio.

Descripcion: Mediante el uso de este Parametro, el personaje pondra
un mayor énfasis en mantener una posicion que no permita al oponente
alcanzarle, usando todas sus energias para mantenerse a salvo.

Efecto: Incrementa en +10PDD/+20PDD.

+ Ademas incrementa en +1D la defensa del personaje.

Limite: Una vez por combo.

Ofensivo (Of) Coste: 1 Accion. 1 02 PF

Requisitos: Ofensivo, Potente, Equilibrio.

Descripcion: Este Parametro permite al personaje usar sus reservas
de energia para efectuar un ataque excepcionalmente agresivo, capaz
de romper la guardia de sus oponentes, aumentando sus posibilidades
de herirlos. Un combo Ofensivo es extremadamente peligroso.

Efecto: Incrementa en +10PDA/+20PDA.

+ Ademas incrementa en +1D el ataque del personaje.

Limite: Una vez por combo.

CONSTRUYENDO ATAQUES

Una vez sepas qué Parametros puedes utilizar en los combos de
tu personaje, es la hora de aprender a utilizarlos. Un personaje posee
normalmente una Accion de Ataque por asalto, pudiendo atacar
mas de una vez mediante el Parametro Ataque Multiple (una vez
obtenido) o ejecutando un ataque multiple con serios modificadores
negativos (ver mas adelante). No obstante, el sistema de combate
de Akuma no requiere hacer varias tiradas para propinar diversos
golpes al adversario. Para ello usaremos los Parametros.

Una vez tu personaje posea la Iniciativa, podra usar su Accion
de Ataque contra el oponente que desee, al coste de 1 Accion. Eso
le permitira causar el dafio del arma. La Accion de Ataque permite
al personaje afiadir un Parametro de Combo para producir efectos
extra, simplemente pagando su coste. Asi pues, podriamos afadir
un Fuerte para afiadir +1L0 al dafio del arma. Ademas,

Ejemplo: En su Accién de Ataque, Ed utiliza su lanza, que
causa 2L2 al coste de 1Accion. Utilizando otra Accion, anadimos
Din&mico para ganar +1L0, con lo que causara un dafio de 3L2.

Si posees mas Parametros y mas Acciones, podras mejorar el
ataque para provocar otros efectos pero esto tiene un Limite. Una
Accion de Ataque solo permite usar un Parametro. Para afiadir
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otros, necesitaremos utilizar un Parametro especial llamado Combo
que permitira el uso de otro Parametro. Dicho de otra forma, cada
Parametro extra deberd ir de pareja con Combo o no sera posible usarlo.

Ejemplo: Edward quiere herir gravemente y derribar a su
oponente. A su Accion de Ataque le afiade Dinamico para 3L2,
golpea de nuevo con Combo ganando +1L0 y liga Derribo a éste
ltimo. El coste total es de 4 Acciones y el ataque provoca 4L2 mas
una PR FUE10 o REF10 para derribar al adversario.

Es posible usar diferentes habilidades de combate como Combate
Armado y Artes Marciales para usar los Parametros de ambas.
En ese caso se aplicara la PDA y Pozo mas bajos, requiriendo al
menos un Parametro Combo.

Ejemplo: Un personaje que posee PDA 45 con Artes Marciales y
PDA 55 con Combate Armado quiere usar el Parametro Rapido de
sus Artes Marciales que no posee su Baston. Usara una Accion de
Atagque méas Rapido mas Combo para simular una patada rapida con
un golpe de baston en sucesion, pero su PDA sera 45, la mas baja.

Un personaje podra aplicar una Unica Posicién de Combate y una
Unica Maniobra de entre aquellas que haya adquirido en el Capitulo
IV. Las Posiciones no tienen coste. Las Maniobras indican el suyo.

Hablaremos sobre los dafios y su aplicacion un poco mas adelante.

EL COMBATE CUERPO A CUERPO

El combate cuerpo a cuerpo se desarrolla entre dos o mas
contendientes, a una distancia que implique contacto fisico. Hasta
6 oponentes pueden atacar a un adversario, el doble si al menos 6
Ilevan armas de asta. Para combatir utilizaremos tiradas enfrentadas
de PDA 'y PDD como pueden ser Artes Marciales, Pelea, Cuerpo a
Cuerpo y Combate Armado.

El combate cuerpo a cuerpo se realiza en tres pasos:

Paso 1. Calcular el Efecto del Ataque

El personaje que posee la Iniciativa sera considerado el atacante
y, tras elegir el combo que va a usar, efectuara una tirada de la
PDA apropiada. Al Efecto de esta tirada se le afiadira cualquier
modificador recibido al Ataque. Este tipo de bonificaciones pueden
provenir de medios naturales como maniobras de Contra, armas
especiales o bonificadores por Tablas de Combate o Entrenamientos,
o0 hacerlo de medios sobrenaturales como hechizos o poderes. En el
caso de los naturales, podran acumularse aunque en el caso de los
sobrenaturales solo se aplicaran los mas altos ignorando el resto.
Por ejemplo, un hechizo que proporcione +1 al total de Ataque no
se utilizara con un Poder que proporcione un +5, simplemente se
aplicara el segundo.

El total obtenido sera el Efecto de Ataque del personaje para ese
combo en particular.

Paso 2. Calcular el Efecto de la Defensa

El personaje defensor deberéa intentar evitar el ataque haciendo
una tirada de la PDD del arma apropiada. Es posible defenderse
esquivando con -1D a la tirada o poseyendo el Entrenamiento
Mejora Defensiva. Las Armas de Fuego, al no estar hechas para
bloguear, obligan a esquivar siempre.

El defensor no requiere disponer de la Iniciativa, aunque si haber
declarado que se defendera al principio del asalto y consignar 1
Accion a dicho menester. En ese caso, todas las defensas del asalto
se consideraran Acciones Reactivas. Si el personaje lo desea,
podra activar su Defensa Pasiva (de poseerla), pudiendo usar
ambas defensas 0 solo una de ellas. La Defensa Pasiva nunca se
vera afectada por modificadores temporales a la PDD.

Al Efecto de la tirada de Defensa le afiadiremos cualquier
modificador recibido a la Defensa. Las reglas acerca de los
modificadores de Ataque son validas también para la Defensa.

El total obtenido sera el Efecto de Defensa del personaje para
esa defensa en particular.
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Paso 3. Comparacion de Resultados.

Comparando Efecto del Ataque y Efecto de la Defensa,
comprobaremos quién ha obtenido el Efecto mas alto. Si lo ha
hecho el atacante, entonces el defensor ha resultado herido. Si es
al contrario, sera el defensor el que habra detenido el ataque sin
problemas. Si el Efecto del defensor es al menos 10 puntos superior
al del atacante, podra optar por hacer un contraataque, aplicando
un bonificador natural de +1 a su Efecto de Ataque por cada 10
puntos por que superase el total de su enemigo. El Entrenamiento
Contra mejorara sensiblemente esta maniobra.

Un contraataque es una accion activa e instantanea por la que
un defensor puede volver las tornas y hacerse con el control de
la iniciativa momentaneamente, pudiendo efectuar un ataque
inmediatamente aun sin poseer una Ini mayor de la que se disponia
en un principio. Tras el ataque de contra, los oponentes con una Ini
mayor atacaran con normalidad.

Por supuesto, es necesario disponer de Acciones para
contraatacar y no sera posible hacer un ataque que afecte a otros
personajes, COMo ataques en area.

Ya solo queda calcular cuanto dafio recibira la victima.

Ejemplo: Edward, siguiendo una pista, ha entrado en una vieja
edificacion en busca de un asesino en serie que estd sembrando el
panico en Paris. Tras deambular por el caserén abandonado, unos
grufiidos le ponen en guardia y se gira justo a tiempo para ver a
un enorme mastin de ojos llameantes saltar sobre €l y, tras este,
un tipo armado con una escopeta. Tras tirar Ini, el mastin obtiene
un 13, el tipo un 11 y Edward un 10. Mala suerte, los oponentes
acttan primero. El animal obtiene un Efecto de Ataque de 42 y
Edward logra un 56 con lo que logra un contraataque (al superar
a su oponente en 10+), haciéndose con la Ini momentaneamente
y recibiendo un bono natural de +1. Edward hace su ataque de
inmediato, consiguiendo un Efecto de Ataque de 64 mientras
que el perro se queda con un 30. Nuestro amigo lo esquiva,
invoca su Arma Akuma, la lanza Tamagushi, y lo atraviesa sin
contemplaciones. Tras la contra, la Ini vuelve a ser normal con lo
que es el turno del tipo de la escopeta. Si hubiera querido atacarle,
Ed tendria que haber renunciado a su contra. No podra atacarle
hasta el siguiente asalto... si sobrevive.

ATAQUES Y DEFENSAS MULTIPLES

En el caso de que un personaje desee atacar varias veces en el
mismo asalto, debera seguir una serie de reglas que restringiran lo
que puede hacer y que reflejan las penalizaciones que recibe un
personaje por dividir su atencion entre varias agresiones:

- Enprimer lugar, debera de disponer de suficientes Acciones
para efectuar los diferentes ataques y usar 1PF por cada
ataque extra.

- Debera pasar a Ataque Total, con lo que no podra efectuar
acciones defensivas ni usar su Defensa Pasiva. Si ha
efectuado una defensa con anterioridad no podra hacer
ataques multiples.

- Debera dividir todo su Pozo de dados entre los diferentes
ataques.

- LaPDA de todos los ataques se reducira en -50.

- Si se recibe dafo de una contra, se perderan el resto de los
ataques disponibles, asi como las Acciones declaradas.

En el caso de que un personaje se vea atacado por multiples
oponentes o por ataques multiples, podra defenderse de todos ellos
con normalidad, siempre que bloquee. Si esquiva, debera consumir
1 Accion por defensa realizada.

OBTENIENDG RESULTADOS ESPECIALES

En el Capitulo Il ya tratamos los tres resultados especiales: el
Exito Critico, el Ndmero de la Bestia y las Malas Noticias. En el
Sistema de Combate las cosas funcionan exactamente igual, pero
hay algunas otras reglas que tendremos que aplicar:
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Cuando obtengas uno o varios resultados de dado con la cifra 6,
podras utilizarlos para mejorar los resultados de los Efectos en +10 (un
6) 0 +30 (dos 6). Esto representara que has tenido la suerte de tu parte
y has acertado a tu enemigo en un punto vital o que has esquivado
parcialmente laagresion. Como es obvio, si retiras el dado para obtener
cualquiera de estos modificadores, no podras utilizarlo para construir
tu Efecto. Si obtienes tres 6, consideraras la tirada maxima posible
mas 50 y recibiras un Momento de Gloria: durante la presente escena,
sumarés +1D a Ini, Ataque y Defensa y +0L 1 al Dafio. Ademas podras
influir narrativamente en el combate en una ocasion, pudiendo ignorar
una herida, repetir una tirada fallida de ataque (como si el ataque fuera
una finta), ignorar el Aguante o la Armadura del oponente, desviar
el arma de un oponente para evitar que hiera a un aliado, cualquier
cosa que apruebe el DJ. El coste de esta hazafia es 1 Accidn Activa y
efectuarla hace que el Momento de Gloria expire.

Ademas de todo esto, hay una posibilidad extra: si obtienes con
los dados la puntuacion de PDA/PDD exacta que posees, recibiras
+1D de dafio extra que traspasara cualquier defensa, armadura o
Aguante de forma automatica, incluso si tu oponente logra detener
el ataque. Si se trata de un ataque y no es detenido, el dafio se
considerara Agravante e ignorara armadura y Aguante. En el caso
de una Defensa, se bloqueara el ataque y se provocara el dado de
dafio que ignorara armadura y Aguante.

En cuanto a las Malas Noticias, sera el Director de Juego el
que las interpretara, pudiendo redirigir el ataque hacia uno de tus
compafieros, que impactes a un depdésito de combustible o cualquier
otro desastroso resultado a su capricho. Un personaje con Malas
Noticias en defensa y no podra beneficiarse de su Defensa Pasiva.

PDA Y PDD SUPERIORES A 100

Un personaje que posea una PDA o PDD superior a 100, sera
considerado un Maestro en su estilo. Como tal, podra construir
efectos mayores con sus dados y recibira dos beneficios especiales:

- Habilidad Suprema: Cuando un Maestro obtiene la cantidad
exacta de PDA/PDD que posee, tirara 3D de dafio extra que
traspasaran la defensa, armadura y Aguante automaticamente
incluso si su oponente logra detener el ataque con un critico si no
es Maestro. En el caso de una Defensa, le aplicara dichos dados de
forma automatica, a no ser que el ataque sea también el critico de
un Maestro. El ataque se considerara Agravante (PR RES20).

- Estilo Magistral: Elige una de las siguientes Posiciones.

(Posicion de Combate): +1D al Pozo.

(Posicion de Combate): Suma tu FUE/REF/MEN al Dafio.

LOS MODIFICADORES EN CUERPO A CUERPO

En la mayor parte de los juegos de rol suele haber muchas
opciones dentro del combate, lo que ralentiza la partida en
demasia. En la ambientacion del universo de Akuma, con
personajes superpoderosos capaces de lograr hazafias que ningun
humano podria sofiar, muchas de estas situaciones no tendran
lugar habitualmente. Aun asi, ciertas situaciones pueden poner
en problemas a un personaje cuando se enfrenta a alguien tan
poderoso como él. A continuacion las describiremos:

Ataque Sorpresa. Cuando un oponente es capaz de atacar por la
espalda o un flanco a un personaje sin que este sea consciente de su
presencia, dispone de una ventaja extraordinaria llamada Sorpresa.
Recibira, durante su primer ataque, un bonificador natural de +10
al Efecto del Ataque y recibird +1L1 al dafio e ignorara el aguante.
Ademas, el defensor no podra atacar ni contraatacar en todo el asalto a
quien le haya sorprendido, ni usar poderes, ni maniobras defensivas.

Ceguera Parcial. Cuando, por la razén que sea (malas condiciones
de iluminacion, niebla, humo, luces brillantes), un personaje no pueda
ver bien a su oponente, aplicara un modificador a su PDA y PDD de
-10. Cualquier poder de sentidos aumentados anula este modificador.

Ceguera completa. Al igual que en la opcion anterior, si hay una
razon por la que un personaje no pueda ver en absoluto a su enemigo
(oscuridad total, invisibilidad o algin dafio en los ojos), este aplicara
#8 un modificador de -30 a su PDA/PDD y se considerara que tiene un

0 “fantasma” en su tirada a efectos de resultados especiales como
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Malas Noticias. Si lo desea, podra hacer una tirada de Percepcion
opuesta al Sigilo de su oponente para reducir el penalizador a
Ceguera Parcial durante toda la escena. Cualquier poder de sentidos
aumentados anula este modificador si puede usarse de manera
apropiada (ver en la oscuridad contra oscuridad total, oido/olfato
aumentado contra oscuridad o invisibilidad, etc.).
Derribado: Un personaje derribado en el suelo aplicara PDA-10.
Inmovilizacion Parcial. Cuando un personaje se encuentra
apresado de alguna forma o existe algo que limita sus movimientos de
forma importante, recibira un penalizador de -2 a su Ini y de -20 a sus
PDAy PDD, a no ser que pueda pelear con alguna parte del cuerpo
que tenga libre. Por ejemplo, alguien al que agarren por detras pero
que use sus piernas para golpear a quien se encuentre delante de é€l,
no sufrira penalizacion alguna. Si el personaje dispone de algin poder
que le permita ignorar la fuente de no se vera afectado por esta.
Inmovilizacion completa. Si un personaje se encuentra totalmente
incapacitado para moverse, no podra defenderse ni atacar.
Amenaza. Alguien que atague a un personaje por sorpresa
puede decidir, en lugar de causarle dafio, ponerlo en una posicion
de amenazado, colocandole el arma en el cuello, espalda u otra

TABLA 16. SITUACIONES DE COMBATE CUERPO A CUERPO

Derribado
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parte vulnerable. Esto proporciona el Primer Golpe al atacante
durante ese asalto, pero si se mantiene mas tiempo solamente
proporciona un +1D a la Ini. Si el defensor es incapaz de romper la
posicion de amenaza, el atacante podra aplicar los modificadores de
sorpresa, aunque su oponente podra contraatacar.

Desenvainar. No siempre se empiezan las peleas con el arma
preparada. En estos casos, el personaje debera consumir una
Accion Activa para sacar su arma y aplicar un penalizador de -10 a
cualquier PDA con el arma este asalto, asi como un -2 a la Ini.

Superioridad Numérica: Cuando varios personajes atacan en
cuerpo a cuerpo al mismo oponente, este se puede ver desbordado
por la marea de atacantes. Por cada atacante extra a partir del
primero, todos reciben un bono de +1 natural al Efecto del Ataque o
aplicaran su Elite. Este modificador es acumulable al de Flanqueo.

Flangqueo: Un personaje puede defenderse con normalidad de
aquellos adversarios que se encuentren en un rango de 180° en la
direccion en la que esta encarado. Aquellos personajes que puedan
atacarle desde fuera de esa zona, reciben un +2 natural a su Efecto
de Ataque e ignoran su Aguante. El defensor es quien decide como
y con quién encararse, pudiendo evitar siempre el flanqueo contra
tres oponentes manteniéndolos uno a cada lado y otro al frente
siempre que permanezca estatico en el sitio.

MANIOBRAS ESPECIALES DE COMBATE

Ademas de las situaciones que provocan modificadores, los
luchadores pueden utilizar una serie de maniobras basicas para
efectuar cierto tipo de acciones que pueden ayudarles a salir con bien
de un combate o a salvar a otros personajes en apuros, y que incluyen
desde salir de la pelea hasta ataques apuntados o el uso de dos armas.

Apartar. Puede ocurrir que un personaje quiera evitar que otro
sufra dafio, apartandolo e interponiéndose entre él y el atacante. En
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estos casos, el personaje aplicard un -10 a su PDD, ademés de utilizar
una Accion Activa. Si logra detener el ataque, se habréa interpuesto
entre el agresor y su victima, convirtiéndose en el blanco de las
siguientes acometidas. Es necesario poder interponerse entre el
protegido y su atacante o haberlo declarado al principio del asalto.

Ataques Apuntados. Un personaje puede preferir dirigir sus
ataques a ciertos puntos del oponente u objetos que lleve. Para la
primera opcion se usara el Parametro Desmembrar. Para la segunda,
aplicara el Parametro Desarmar. Podra partir en dos un arma
improvisada, quitarle el sombrero a su oponente o cualquier cosa
que el atacante quiera lograr y sea razonable (a decision del Director
de Juego). Puedes consultar las reglas de Desarmar y Desmembrar
en la pag. 95. Un personaje puede proteger un punto en particular
(por ejemplo, su cabeza) al coste de una accion y -10PDD.

Ataque Total. Cuando un personaje posee una gran superioridad
sobre sus oponentes puede decidir enfocarla en dafarlos, pasando
todos los dados de su Pozo a su accion de Ataque y renunciando a
la accion de Defensa ese asalto. Al usar esta maniobra, el personaje
podré retirar dados de Ataque para sumar +1L0 por cada uno. Esta
maniobra debe ser declarada al principio del asalto.

Carga Ofensiva. Cuando un personaje avanza a toda velocidad
contra un oponente, puede aprovechar la inercia para causar dafios
mayores. Al hacerlo suma la mitad de sus puntos de Movimiento al
dafio causado. La Carga no cuesta Acciones aparte del movimiento,
pero el atacante aplicara -10 a PDD hasta su siguiente accion
de Ini, incluso de las de Conducir en caso de que la usara para
defenderse. Si es golpeado, recibird el mismo dafio que aplicaria a
su oponente, pudiendo sumarse los efectos de cargas opuestas. El
Parametro Carga optimiza esta maniobra. Esta maniobra debe ser
declarada al principio del asalto.

Combate a la Defensiva. El personaje pasa 1D de su Ataque
a su Defensa para evitar ser herido (un 3/2 pasa a ser 2/3). Esta
maniobra no excluye el uso de Posiciones de Combate y es un
requisito para algunas de ellas. El uso de esta maniobra excluye
usar Combate a la Ofensiva.

Combate a la Ofensiva. El personaje pasa 1D de su Defensa a
su Ataque para herir a sus oponentes (un 3/2 pasa a ser 4/1). Esta
maniobra no excluye el uso de Posiciones de Combate y es un
requisito para algunas de ellas. El uso de esta maniobra excluye
usar Combate a la Defensiva.

Combate con Dos Armas. Un personaje puede decidir utilizar
una segunda arma en su mano zurda para efectuar mas ataques. Si
se usa esta maniobra, se obtendra 1 Accion a costa de perder -20 a
PDA. Esta accion no es acumulable con maniobras de dos armas
adquiridas en Tablas de Combate.

Combate con Mano Zurda. Si un personaje no puede usar su
mano diestra, recibird un penalizador de -20 PDA.

Inconsciencia. A veces es importante atrapar a un adversario
vivo. En el caso de atacar a un humano ordinario, simplemente basta
con declarar que no se desea matarlo. En el caso de un oponente
sobrenatural, las reglas de inconsciencia son las habituales, aunque
es posible declarar que el dafio no serd letal. Atacar de esta forma
implica un -10 a la PDA de ataque.

Retirada. Un personaje que se encuentre en medio de una pelea
puede retirarse como accion de contraataque, ya sea por medios
normales o usando algin poder. En el caso de que simplemente
intente salir por piernas, su oponente podra atacarle una vez,
incluso si no dispone de la Ini. Si el personaje que intenta la huida
dispone de la Ini y algiin poder de movimiento instantaneo, saldra
de cuerpo a cuerpo sin problemas.
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Las Tablas de Combate del Capitulo IV proporcionan nuevas
Maniobras y Pardmetros que ofrecen aiin mas opciones.

COMBATE A DISTANCIA

El combate a distancia, ya sea con armas de fuego, proyectiles,
armas arrojadizas o ataques sobrenaturales, se desarrolla de
la misma manera que el combate cuerpo a cuerpo, con algunas
excepciones que trataremos a continuacion. Asi pues, los pasos a
seguir seran exactamente los mismos que hemos explicado antes,
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aplicando algunas modificaciones. Los ataques sobrenaturales
comparten la mayor parte de las reglas del combate a distancia,
ya sea en cuanto a bonificadores y a penalizaciones, aunque,
como una forma innata de combate de ciertos seres, las Tablas de
Combate que se les pueden aplicar no seran las de Armas de Fuego
o0 Proyectil.

DEFENSA CONTRA ATAQUES A DISTANCIA

Las armas que se utilizan para bloquear no son tan efectivas
contra los ataques a distancia, pero aun asi es posible detener
proyectiles y disparos con un arma cuerpo a cuerpo. Contra armas
arrojadizas se reducira la cantidad de dados que se tiran en -1D
y contra armas de fuego, proyectiles y ataques sobrenaturales el
penalizador sera de -2D. La Pelea y las Artes Marciales solo son
efectivas contra proyectiles y arrojadizas, a no ser que se posea
una Caracteristica de 3 o superior, aunque esto no significa que
se blogueen los disparos, sino que se utiliza tanto el movimiento
como el entorno para evitar los ataques. Todas estas penalizaciones
pueden ser eliminadas con el Entrenamiento Mejora Defensiva.

Si la penalizacién reduce por debajo de 1D, se aplicara en su
lugar un -10 a PDD por dado, dejandolo con 1D para hacer las
tiradas. Si el personaje usa DP, esta se reducira en -10 por dado.

CONTRAATAQUES CON PROYECTILES

Las armas a distancia no pueden ser utilizadas para contraatacar,
por lo que no se beneficiaran de dicha regla, aunque pueden ser
contraatacadas si son usadas en cuerpo a cuerpo. Un pistolero que
dispare a un oponente a quemarropa que sea capaz de defenderse,
podra efectuar sin problema alguno una contra, ya que se supondra
que ha apartado el arma de un manotazo y dispone de una apertura
en la guardia de su oponente.

EL ALCANCE DE LAS ARMAS
Todas las armas tienen un alcance efectivo dentro del cual
pueden causar su dafio completo. A partir de ahi, la potencia de las
mismas decrece, resultando mucho menos efectivas y perdiendo
mucha precision. El alcance de las armas depende de
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hora de atacar estara limitado a la cadencia del mismo. Tampoco es
posible disparar toda la cadencia de fuego de un armay desenvainar
otra.

Las armas arrojadizas pequefias y medias no tienen otro limite
que la cantidad de ellas que lleve el personaje y que decida utilizar,
teniendo que recargar cada 4 proyectiles en el caso de las pequefias
y cada una en el caso de las medias, al coste de 1 Accion Activa.
Las armas arrojadizas enormes y gigantescas siempre requieren 1
Accion Activa para cargar el objeto y nunca podran beneficiarse de
Tablas que reduzcan la recarga.

Las armas de propulsién mecanica, como los arcos, requieren
de 1 Accion Activa para recargarlas, antes de poder hacer un
nuevo ataque.

Las armas de fuego (y cierto tipo de armas mecanicas, como
las ballestas actuales) tienen una Cadencia (Cad) maxima que
indican cuantos ataques pueden hacerse con ellas en un mismo
asalto, ya sea mediante Combo o Ataque Multiple. Asi pues, un
arma con una Cad 3, sera capaz de disparar en tres ocasiones
y un arma con una Cad 1 solamente podra efectuar un disparo.
Para un personaje que disponga de muchas Acciones, es muy
aconsejable utilizar un estilo de dos armas a la vez, con lo que
podra aprovecharse de la cadencia de ambas armas. Recargar un
arma de fuego requiere 1 Accion Activa.

Por muchas Acciones que posea un personaje, al agotar la
cadencia de un arma, se mantendra ocupada la mano que emplea,
lo que limita sus ataques.

TOMAR COBERTURA

Cuando alguien se dedica a dispararte, lo primero que pasa por tu
cabeza es poner algo entre ti y €él. Para un atacante resulta mucho
mas dificil acertar a alguien que se parapeta tras un vehiculo que a

un solo factor: la fuente de propulsion de las mismas.

Las armas arrojadizas dependen de la fuerza del
atacante, poseyendo un alcance efectivo de FUEx10
metros.

Las armas que utilizan fuentes de propulsion mecanicas
(arcos, ballestas, armas de fuego) o explosivas (armas de
fuego) dependen del alcance del propio arma. A dicho
alcance se le aplicara un bonificador de +10 metros por
cada punto de MEN del personaje superior a 1.

Los poderes a distancia, tanto Akuma, Esper u Ofuda,
tienen un alcance de 20 metros por punto de MEN
del usuario, a no ser que la descripcion especifique lo
contrario. A este tipo de alcance se le denomina Visual.

Los hechizos poseen su propio Alcance en su
descripcion.

Un personaje puede utilizar su PDA y dafio completos
hasta el total de su alcance efectivo. Es posible atacar
hasta el doble de esa distancia aplicando -2D, ademas de
reducir los dafios causados a la mitad. Esta regla no se
aplica a los hechizos, que no pueden superar su alcance
maximo.

CADENCIA Y RECARGA
Las armas a distancia disponen de una cifra que indica
la cantidad de veces que pueden ser utilizadas para
J8 atacar en un asalto. Por rapido que sea un personaje, su
velocidad no afectara a un mecanismo, por lo que a la
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alguien que corre hacia €l. A hacer eso se le llama tomar cobertura.
Para que una cobertura resulte efectiva, se requiere que el material
del que esté hecho el objeto o construccion que sirve de escudo sea
resistente, como un muro o un coche.

Existen varios tipos de coberturas:

Cobertura Menor. Cuando te parapetas tras la puerta de un
coche, un muro o tras un arbol de forma que la mitad de tu cuerpo
esté cubierta, estas bajo cobertura menor. Aplicas un -10 a la PDA
de los tiradores.

Cobertura Parcial. Cuando tu barricada te cubre més de la
mitad de tu cuerpo, como tras una esquina asomandote solo para
disparar al estilo de las peliculas de géngsters, te encuentras bajo
cobertura parcial. Aplicas un -20 a la PDA de los tiradores.

Cobertura Total. Cuando estds completamente oculto de la
vista de tus oponentes, tu cobertura es total. En este caso no podras
ser atacado a no ser que el ataque pueda atravesar el obstaculo,
pero tu tampoco estaras en condiciones de hacerlo.

MOVIMIENTG EN COMBATE A DISTANCIA

Uno de los problemas del combate con proyectiles es que el
movimiento influye negativamente en todos los participantes. Esto
hace que moverse sea una gran ventaja y a la vez una desventaja
tremenda. Si vas corriendo a toda velocidad, a tus oponentes les
costara mucho acertarte pero ti también te veras entorpecido a la
hora de disparar. La siguiente tabla indica cual es el penalizador
que se aplicara por movimiento, ya sea propio o del oponente,
siendo ambos acumulables.

TABLA 17.1: PENALIZADOR POR MOVIMIENTO ga®

Ejemplo: Mitsu esta siendo perseguida por unos asesinos armados
con subfusiles. Necesita llegar hasta su moto y salir de alli cuanto
antes, asi que se mueve a toda velocidad (Carrera) tras los coches
aparcados, agachando la cabeza para ofrecer el menor blanco
posible. Como se esta moviendo a Movimiento 4 (40 metros por
asalto) y dispone de una Cobertura Parcial, los pistoleros tendran un
penalizador de —30 (-10 por el movimiento y -20 por la cobertura).
Si Mitsu quisiera devolverles el disparo, tendria que aplicar un
penalizador de -10 a su PDA causado por su Movimiento.

(REGLA OPTATIVA): S| DOS PERSONAJES SE MUEVEN A LA VEZ EN
LA MISMA DIRECCION, EL MOVIMIENTO MENGR SE RESTARA AL MAYOR

PARA CALCULAR LOS PENALIZADORES. LAS PENALIZACIONES POR
MOVIMIENTO PROPIO SEGUIRAN APLICANDOSE.

CAMBIO DE OBJETIVG

Cuando un personaje dispara sobre varios objetivos en el mismo
asalto, se vera penalizado en -10 a su PDA. Esta penalizacion no
varia sea cual sea el nimero de objetivos. Si se trata de disparar
sobre batallones de esbirros, esta penalizacion no tendra lugar. Si
un personaje utiliza Movimiento Instantaneo durante el transcurso
de un asalto, todos los atacantes a distancia que posean una Ini
posterior a la suya se veran afectados por el penalizador de Cambio
de Objetivo, siempre que dispongan de linea de tiro.

LOS MODIFICADORES A DISTANCIA
Al igual que en las situaciones de combate en cuerpo a cuerpo,
también existen una serie de modificadores que deben aplicarse segtin
sea la tesitura de que se trate. Dichas circunstancias pueden ser:
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A Bocajarro. Las armas de fuego y las ballestas ganan una
bonificacion a su PDA de +10 por disparar a bocajarro, aunque
hacer esto expone al personaje a contraataques por parte de
personajes CUerpo a Cuerpo.

Disparo por Sorpresa. Cuando un oponente ataca a un
personaje, sin que este sea consciente, dispone de una ventaja
extraordinaria llamada sorpresa. Recibira, durante su primer
ataque, un bono natural a su Efecto de Ataque de +5, recibira
+1L1 al dafio e ignorara el Aguante. El defensor no podréa atacar ni
contraatacar en todo el asalto a quien le haya sorprendido, ni usar
poderes, ni maniobras defensivas.

TABLA 17.2. SITUACIONES DE COMBATE A DISTANCIA

A Bocaj
Sorpresa

S
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Ceguera Parcial. Cuando por la razon que sea (malas
condiciones de iluminacion, niebla, humo, luces brillantes) un
personaje no pueda ver bien a su oponente, tendra que aplicar
un modificador a su PDA de -20. Cualquier poder de sentidos
aumentados anula este modificador.

Ceguera Completa. Un personaje que no puede ver a su
oponente es incapaz de atacarle a distancia. Puede disparar para
intentar acertarle de chiripa, pero ningln resultado inferior a un
critico le permitira dar en el blanco (sin considerarse critico en este
caso) siempre que dispare hacia la zona en la que se encuentre. Si el
oponente, aun siendo invisible, ha atacado a distancia, habra delatado
su posicion lo suficiente como para ser atacado con un -30 y un 0
“fantasma” en la tirada de ataque. Si el oponente esta en el alcance
de un poder de Sentidos aumentados, ignora este modificador.

Inmovilizacion Parcial. En el caso de una Inmovilizacion
Parcial, se aplicaran las mismas reglas que en cuerpo a cuerpo.

Inmovilizacion Completa. Si un personaje se encuentra totalmente
incapacitado para moverse, no podra defenderse ni atacar.

Encafionar. Alguien que ataque a un personaje por sorpresa
puede decidir, en lugar de causarle dafio, ponerlo en una posicion
de amenaza llamada encafionar, ya sea poniéndole el arma en
la espalda o en la cabeza, ya sea apuntandole a pocos pasos (10
metros maximo). Esto proporciona los mismos modificadores
que Amenaza en cuerpo a cuerpo. Encafionar acumula con A
Bocajarro.

Desenfundar. Desenfundar un arma a distancia provoca los
mismos penalizadores que hacerlo en cuerpo a cuerpo. Las armas
arrojadizas ignoran los penalizadores a PDA Yy a la Ini, ya que se
sacan y se lanzan en el mismo movimiento.

Fuego Automatico: Las armas automaticas pueden utilizarse
para barrer un area atacando a varios objetivos o para coser a
balazos a un Unico objetivo. En el primer caso, el personaje podra
atacar a los blancos que estén en un rango de 120 grados en su
linea de tiro siguiendo una linea recta entre dos puntos (no podria
barrer de izquierda a derecha y disparar a dos oponentes que estén
a diferentes alturas pero en la misma posicion), aplicando un -10 a
PDAy sin excluir a nadie en dicha linea, con lo que puede existir
fuego amigo. En el segundo caso, solamente acribillara al mismo
objetivo pero recibira unos bonificadores de +10 a su PDA y +1D
al ataque ademas de incrementar el dafio en +1L1 al efectuar
esta maniobra. Las penalizaciones por movimiento del tirador se
doblan al efectuar esta clase de disparo, ya que se necesita cierta
estabilidad para ejecutarlo apropiadamente.
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Réafaga Corta: Las armas automaticas disparan rafagas de
tres disparos al apretar el gatillo, lo cual proporciona una buena
ventaja, aunque también una seria desventaja. El primer disparo se
hara con un +5 a PDA, pero a partir de ahi el retroceso del arma
provocara un penalizador a la Habilidad, restando -5 a PDA a cada
disparo posterior. Asi, una rafaga corta se efectuaria con +5, dos
con +0, tres con -5 y asi, incrementando el Dafio del arma en +1L0
por cada una (que acumula con Combo para +2L0 por rafaga). El
limite de rafagas cortas es la Cadencia del arma.

Superioridad Numérica/Flanqueo: Ambas no aplican en
el combate con armas a distancia, aunque si lo hara la Elite de
los Esbirros. Si al atacar a un oponente rodeado se falla, hay 1
probabilidad en 1D por cada oponente de causar fuego amigo. En
ese caso, sera dicho oponente quien deba defenderse.

MANICEBRAS ESPECIALES A DISTANCIA

Ademas de las situaciones que provocan modificadores, los
tiradores pueden utilizar una serie de maniobras basicas que fueron
descritas en la parte dedicada al combate cuerpo a cuerpo. Esas
maniobras son perfectamente utilizables con la excepcion de Presa
e Inconsciencia que no pueden ser realizadas con armas de este
tipo (a no ser que se usen balas de goma o proyectiles contundentes
o bien unas boleadoras para el primer caso).

Ciertas maniobras requieren de puntualizaciones:

Combate con dos armas. Un personaje puede decidir utilizar una
segunda arma en su mano zurda para hacer mas ataques, aprovechando
su Cadencia. Un personaje capaz de realizar 4 disparos armado con
una .45 debera disponer de dos pistolas para poder efectuar los 4
disparos sumando las cadencias de ambas. Recibird 1 Accion extra, a
costa de perder 20 puntos de la PDA de combate.

Combate con Mano Zurda. Como en cuerpo a cuerpo, -20PDA

Preparar Disparo. Si un personaje dedica Acciones en un asalto
para preparar el Parametro Apuntar y no dispara, se considerara
que en asaltos sucesivos no recibira penalizadores de Ini ni tendra
que usar Acciones para aprovecharse de los efectos de la misma.
Una vez realice el disparo se usaran las reglas usuales.

,

ATAQUES EN AREA

Existe una forma especial de ataque que se aplica en unas
circunstancias muy especificas. Cuando un ataque provoca una
explosion o extiende sus efectos en toda una zona, afectara a varios
objetivos. Como es obvio, es mucho mas dificil defenderse de una
agresion de este tipo que de un golpe o un disparo. ; Como funciona
el sistema de juego en estos casos? Primero, debemos diferenciar
tres clases de area: Area Circular, Area Lineal y Area en Onda.

El Area Circular es aquella que se expande en todas direcciones
desde un punto central, normalmente causada por explosiones y ciertos
ataques sobrenaturales. En este tipo de atague hemos de tener en cuenta
que cuanto mayor sea el area de efecto, mas complicado resultara salir
de ella o tomar cobertura. Ademas, la potencia de la deflagracion
puede invalidar cualquier intento de tomar cobertura para escapar a sus
efectos. Por lo tanto, hemos de seguir una serie de premisas:

- Todos los personajes que se encuentren en la misma area
recibiran el ataque en base a la misma tirada de Ataque. En el
caso de obtener algtn 6 o efecto critico, solo se le aplicaran los
modificadores al personaje, de haberlo, en el que se centre la
deflagracion.

- No es posible bloguear los ataques en area circular, a no ser que
se posean Caracteristicas sobrenaturales (3 o superior). Aun asi, el
penalizador es de -1D que no se acumulara con otros penalizadores
como ataques sobrenaturalesadistancia o armas de fuego. Sinembargo,
el penalizador de area puede ser anulado por Entrenamientos.

- La cobertura total puede proteger de los efectos de un
ataque en area si el objeto tras el que se escuda el personaje es
lo suficientemente resistente. En otro caso, el Director de Juego
decidira cuanto reduce el dafio dicho parapeto.
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El Area Lineal permite cubrir la distancia entre dos puntos,
afectando a todos aquellos en su camino. Hay dos formas de usar
un area lineal, efectuando un barrido o una rafaga fijada.

- El barrido afecta a los personajes que se encuentren en linea recta
entre dos puntos, iniciandose en cualquier lugar dentro del alcance,
sin aplicar ningun penalizador. La ventaja es que se puede afectar a
varios objetivos y permite discriminar facilmente a los aliados.

- La réafaga centrada centra el barrido en un solo objetivo con la
intencion de limitar sus posibilidades de huida, proporcionando un
bonificador de +10 a PDA en incrementa el dafio en +1L1. Se requiere
linea de fuego libre, pues si el ataque impacta a alguien o algo en su
camino, se considerard un ataque normal contra ese obstaculo. Sin
embargo, este ataque impide usar Combo o Cadencia.

El Area en Onda se produce cuando se barre una zona frente al
atacante que podra atacar a los blancos que estén en un rango de
hasta 120° y que se expandira hasta un alcance igual al area, sin
discriminar objetivos.El dafio se reducird a la mitad. Una Onda
provoca un penalizador de -1D bajo las reglas de Area Circular.

Existe un caso especial de ataque en area. Nos referimos a los
artefactos que provocan explosiones pero que no Se usan con
habilidades de combate, como bombas o minas. Este tipo de
artefactos exigen una PR para evadir sus efectos que se incluyen
en su descripcion (Ver Capitulo V).

LIDERAZGO EN COMBATE

La habilidad de Liderazgo posee unas interesantes aplicaciones
en combate. Cuando dos grupos de oponentes se enfrentan, no
todo se reduce al poder en bruto; una estrategia bien trazada puede
proporcionar una inmensa ventaja. ¢ Cémo funciona esto en cuanto
al sistema de juego?

En primer lugar requeriremos un personaje que efectue una tirada
de Liderazgo y que dé ordenes a sus tropas. Si hay otro lider en
la otra faccion, enfrentaran sus tiradas. El vencedor, segin sea la
diferencia en decenas de la tirada de Liderazgo con la de su oponente
(de haberla) recibira una Ventaja Tactica de Liderazgo que podra
emplear para mejorar las estadisticas de sus seguidores de acuerdo a
las opciones listadas méas adelante, que durara tantos asaltos como la
diferencia en decenas entre el vencedor de la tirada y el vencido y
afectard a las unidades bajo su mando hasta que esa duracion expire,
momento en el que se hard una nueva tirada enfrentada.

Ejemplo: Un Obersturmfiihrer al mando una unidad de 30
soldados de Thule se enfrenta a Edward y sus compafieros. El
oficial obtiene un 58 en su tirada de Liderazgo y Edward logra un
triste 25. Los villanos dispondran durante 3 asaltos de la Ventaja
Téactica que decida su lider. Mala suerte.

_ VENTAJAS TACTICAS DE LIDERAZGO
Inspiracion (Proporciona Infatigable 2 o lo eleva en +1)
+2 Ini oL E
+2 a los totales de Dafio 4 &
+1 al resultado de cualquier PR.

~ +1 Aguante e
+1 a la Elite de un grupo de Esbirros. ¥

USANDOG PF EN COMBATE

En ocasiones, los personajes querran hacer uso de sus reservas
de fuerza para poner toda la carne en el asador, especialmente al
enfrentarse a oponentes peligrosos, como villanos principales o
lugartenientes. Para lograr esto usaran sus Puntos de Fatiga, ya
sea para modificar ciertos totales o para activar sus Maniobras
de Combate, que se adquieren a traves de las Tablas de Combate,
obteniendo asi ventaja sobre sus oponentes.

A mayor sea la cantidad de PF, mayor serda la capacidad de un
personaje para concentrarse en el combate y focalizar sus energias




en el momento adecuado para atacar o defenderse de sus oponentes.
Sacrificando PF, un personaje podra:

- Activar ciertos poderes (ver Capitulo I).

- Activar Parametros de Combo (ver Capitulo I11)

- Afiadir +2L0 al dafio (debe declararse antes de tirar).

- Afiadir +1D a una Caracteristica para una tirada al coste
de 1PF si esta tiene un valor de 1 o de 2PF si tiene un valor
comprendido entre 2 y 3. No es posible superar 4D de esta forma
ni incrementar la misma caracteristica en mas de 1D.

- Afladir +1D a una tirada de Ataque o de Defensa.

- Tirar 1D extra en una PR.

En cuanto a las Maniobras de Combate, cada una esta explicada
en la Tabla de Combate que la otorga.

RECIBIENDO HERIDAS

Cuando un personaje es alcanzado por un ataque enemigo,
sufrird una herida mas o menos grave, dependiendo de factores
como la armadura que lleve, su Aguante, el tipo de arma utilizada
y su propia RES. A lo largo de este apartado trataremos cosas
como el Dafio, los Puntos de Golpe (PG), los Niveles de Salud,
el Aguante (Agu) y la Armadura. Todas ellas nos serviran para
saber cuando un individuo esta gravemente herido, simplemente
magullado o corre peligro de morir.

PUNTGS DE GOLPE

Llamamos Puntos de Golpe (PG) a una cifra que indica la
cantidad de dafio que pueden soportar los personajes antes de
morir. Los seres humanos y los animales poseen un total de PG
bastante limitado, pudiendo morir con un simple disparo, pero
cuando hablamos de personajes del calibre de cualquier personaje
sobrehumano, las cosas cambian bastante. Estos individuos
tienen un nivel de resistencia mucho mayor que cualquier mortal
ordinario, siendo capaces de sobrevivir a heridas que enviarian al
otro barrio con completa seguridad a otro.

Los Puntos de Golpe estan ligados a la Caracteristica de RES,
aunque puede haber diversos modificadores que aumenten dicha
cantidad, como Ventajas, Historial y Tablas de Combate entre otras.
A mayor total de PG, mas dificil resultara matar al personaje.

Al crear el personaje, calculamos su Base de PG (ver Capitulo
11, pag. 89). Esta puede ser modificada por la clase de campaia que
tenga el Director de Juego en mente. Una campafia normal tendra
una Base de PG normal, una campafia heroica sumara +5 a la Base
y una campafa épica sumara +10.

A mayor sea la Base de PG, mas facil sera sobrevivir para los
personajes, a no ser que se les enfrente a enemigos y retos que les
sobrepasen en mucho.

LOS NIVELES DE HERIDAS

Como acabamos de explicar, los PG totales se dividen en una
serie de franjas llamadas Niveles de Heridas, que indican cuél es
el estado fisico general del personaje. Cuantas mas heridas sufra,
peor serd su condicién y mayores las penalizaciones.

Los Niveles son los siguientes:

Magullado. El personaje ha sufrido heridas menores o
contusiones que no afectan en nada su condicion fisica. No hay
nada roto ni o6rganos afectados, como mucho algo de sangre,
rasgufios 0 moratones.

Herido. Esto ya es algo mas delicado. Las heridas son algo mas
seriasy representan alguna costilla rota o musculos dafiados. No son
tan severas como para poner al personaje en riesgo de muerte, pero
si que resultan una molestia y le ralentizan considerablemente.

Grave. Esto ya son palabras mayores. Las heridas recibidas son
lo suficientemente graves como para provocarle una penalizacion de
-1D a todas sus tiradas y a su Pozo de dados.

Critico. Un humano normal ya estaria criando malvas,
un personaje con capacidades sobrenaturales se encuentra lo
suficientemente malherido como para alarmarse, y mucho. Puede
estar sangrando a borbotones o una de sus extremidades esta
inutilizada, completamente destrozada, incluso arrancada, o ha
recibido un impacto en la cabeza. Ademas, sufrird una penalizacion
de -2D a todas sus tiradas y a su Pozo de dados. Para decidir de qué
tipo de herida se trata usa la Tabla 21. Heridas Graves.

Inconsciente. Si el personaje pierde PG mas alla de Nivel Critico,
esta en serio peligro de muerte. En primer lugar, los Onmyoji, los
Espery los Ronin quedan inconscientes directamente. Un personaje
Akuma puede hacer una PR RES20 para permanecer consciente.
En ese caso, no podra moverse, pero podra utilizar poderes para
regenerarse. Ademas, los personajes no Akuma deberan sobrevivir
a la herida (ver La Muerte mas adelante).

Muerto. Cuando un personaje pasa de Inconsciente, estara en
peligro de muerte, debiendo hacer una tirada de Resistencia Fisica
para evitarlo. Sea como sea, si el personaje pierde 10 veces su Base
de PG no habra tirada que valga. El personaje habra fallecido.

Un personaje no puede quedarse sin Dados por las penalizaciones.
En caso de que solo le quede 1D, los dados de penalizacion
sobrantes provocaran un -10 a su puntuacion de Habilidad

En el caso de que un personaje caiga inconsciente, tardara 3D
minutos en despertarse, a no ser que reciba primeros auxilios.

Para calcular la cantidad de PG que se asignaran a cada nivel, se
usa el baremo de la siguiente tabla:

TABLA 18. NIVELES DE HERIDAS aen
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Ejemplo: Edward posee una RES de 2, asi como una habilidad
de Desarrollo Fisico de 20. Su Base de PG sera 15 (5+10).
Este subtotal lo asignaremos entre los Niveles de Heridas de la
siguiente manera: Magullado 15, Herido 30, Grave 45, Critico 60,
Inconsciente 75. Un total considerable, ¢ verdad?
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Como idea general, por cada 5PG que tenga un personaje,
dispondra de la resistencia equivalente a un ser humano normal, por
lo que un Akuma con 15PG en cada Nivel de Heridas sera capaz de
aguantar tanto dafio como doce humanos antes de desplomarse.

¢Por qué tienen una base tan alta de PG los personajes? ¢Es que
estan hechos de otro material que los humanos, tienen la piel mas
dura? ¢Acaso los Esper no son fisicamente “humanos normales™?
Efectivamente, ciertos personajes estan “hechos de otra pasta”,
son mucho mas resistentes gracias a sus experiencias, habilidades,
capacidades sobrenaturales y a la importancia que tienen en la trama.

AGUANTE Y ARMADURA

El Aguante (Agu) refleja la capacidad de un personaje para
resistir el dafio, ya sea simplemente por lo duro que es o por su
capacidad para utilizar su agilidad para minimizar los impactos.
Para calcularlo usaremos la Caracteristicas de REF y el doble de
la de RES. Los Esper con el poder innato de Procesador pueden
utilizar su MEN en lugar de los REF.

Una vez hecha la suma, comparamos el resultado obtenido
en la Tabla 19: Aguante y apunta dicha cantidad en el apartado
dedicado a ello en la ficha de la siguiente manera: Aguante (Total).
Por ejemplo, si tienes un Total de 7 tu Aguante sera 10(7). Esto se
hace asi para que puedas aplicar posteriormente cualquier bono
que obtengas. La mayor ventaja del Aguante es que ignora los
ataques perforantes que afectan a la Armadura. Ciertas Tablas de
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Combate, Poderes y Maniobras incrementan esta puntuacion. El
Limite de Aguante es 6.

TABLA 19. AGUANTE

LaArmadura implica la proteccion que recibe un personaje por
medios artificiales o sobrenaturales, como protecciones o poderes,
que les permiten soportar ciertas clases de agresion, reduciendo la
cantidad de dafio que causan.

Existen varias clases de Armaduras:

Fisica: Protege contra ataques cuerpo a cuerpo, como golpes,
cortes, apufialamientos y demas agresiones.

Balistica: Protege contra armas de fuego y proyectil.

Elemental: Puede ser de cinco clases, uno por cada elemento;
a saber Fuego/Fuego Infernal, Metal/Veneno, Tierra/Polvo, Agua/
Podredumbre y Madera/Vacio. Los elementos separados por barras
utilizan la misma armadura.

Las Armaduras se miden en una cifra, seguida de la letra p en el
caso de parciales, por ejemplo 5 0 5p. Una Armadura parcial puede
ser ignorada aceptando un penalizador de -20 a la PDA. Asi pues,
una Armadura Fisica de 4 representa una armadura completa que
resta 4 puntos de dafio Fisico y 4p representa una Armadura parcial
que reduce 4 puntos del dafio indicado. La capacidad Perforante
anula puntos de Armadura, reduciendo su proteccion.

Ejemplo: Krauser, un poderoso Oni, acaba de exterminar a
los guardaespaldas de un mafioso al que ha venido a interrogar.
Este, acorralado, saca una pistola y comienza a disparar. Krauser
lleva activado su poder Armadura Natural que le da Armadura
Balistica 12. El mafioso dispara dos veces para un daiio de 2L1
que es reducido en -12. El aterrorizado gangster ve cémo el
Akuma avanza ignorando las balas, que rebotan inofensivamente
en su cuerpo.

Trataremos las Armaduras artificiales en el Capitulo V: Armas
y Equipo. Las Armaduras de diferentes fuentes, sobrenaturales y
artificiales, acumulan sus efectos.

CALCULANDO EL TOTAL DE DANO

Una vez que ya sabemos cuantos PG posee, es el momento
de saber cuanto dafio es capaz de causar tu personaje. El dafio
es la puntuacion que cuantifica la gravedad de las heridas que
puede infligir un ataque. La nomenclatura que emplearemos para
expresarlo indicara cuantos dados se tiran y un Limite que indica
cuantos se aplican.

Asi pues, si un ataque causa 4L2, tiraremos 4D y aplicaremos
solo 2D. Hay varias clases de modificadores que incrementan el
dafio: los que suman dados tirados (ejemplo, +1L0), los que suman
dados guardados (+0L1), los que suman dados tirados y guardados
(+1L1) y los que suman unidades (dafio +1). En este tltimo caso,
se apuntara tras el codigo de dafio, 0 sea, 4L2 pasara a ser 4L.2+1.

Ejemplo: El gangster del ejemplo anterior causa un dafio de
2L1. Tirara 2D y se quedara con 1D. Si obtiene un 3 y un 9,
causara 9 puntos de dafio.

¢Coémo hallamos el dafio? El proceso que debemos seguir es
muy sencillo:

Primero, debemos apuntar el dafio que causa el arma que utiliza
el personaje. Podras encontrarlos en las Tablas 29.1 y 29.2 del
Capitulo V o en el caso de Poderes o Hechizos ofensivos, cada uno
lo especifica en su descripcion. Ten en cuenta que las armas cuerpo a
cuerpo y arrojadizas modifican el dafio en +1L0 por punto de FUE.

Ahora sumaremos cualquier modificador permanente al Dafio
del arma, ya sea provenientes de poderes 0 maniobras. Una vez lo
tengamos, lo apuntaremos en el lugar apropiado de la ficha.

Ejemplo: Edward usa una lanza (0L2) y posee FUE2. Apuntamos
en su ficha que causa 2L2. No es mucho, pero puede mejorarlo con
Parametros y Maniobras.

RESOLVIENDG EL DANG

Una vez un personaje consigue acertar con uno de sus ataques a
un oponente, debemos resolver el dafio que se le causa. Para hacerlo,
tiraremos los dados y retiraremos aquellos cuyos resultados sean
iguales o superiores al Aguante de la victima. De los que queden
elegimos la cantidad que permita el Limite del dafio, aplicando el
sumando si lo hay y restando la Armadura de la victima, siempre
que sea del tipo adecuado (ver més abajo). El resultado se aplicara
a los Niveles de Heridas.

El maximo nimero de dados de dafio que pueden tirarse son 9
aunque diversos modificadores y maniobras pueden hacer que se
disponga de una cantidad mayor. Cada 3 dados por encima de 9
aumentaran en +0L1 el codigo de dafio, para +0OL1 a 12D, +0L2 a
15D, +0L3 a 18 hasta un limite méximo de 9L9.

Ejemplo: Kobalt dispara su Cafion E.G.O. para un dafio de 13L3.
Al superar los 9D, guarda +0L1 extra. Su dafio pasa a ser 9L4.

El resultado de los dados de dafio ira de 1 a 10, retirando aquellos
que sean iguales o superiores al Aguante de la victima. Si alguno
de los resultados es un 6, podra ser elegido como dado de dafio
y volver a tirarlo para sumarle el nuevo resultado al que no se le
aplicara el Aguante y si es un nuevo 6, volvera a tirarse de nuevo.
Si el Aguante es 6, es posible repetir el dado, ignorando esos 6
puntos de dafio y aplicando la repeticion. Si se trata de un ataque
en area, se aplicara el mayor Aguante de todos los afectados.

Ejemplo: Crystal dispara a un soldado de Thule para un dafio
de 5L3. El Aguante del soldado es 10. Obtiene 2, 7, 7, 0y 6,
retirando el 0. Elige un 7, un 7 y un 6, tirando de nuevo y sacando
un 0. El soldado recibe 30PG de heridas (7+7+6+10).

TIPOS DE DANG

Diferentes armas causaran diferentes clases de dafio, dependiendo
de la clase de heridas que provoquen. No es [o mismo un tajo de una
katana, que un lanzallamas o un hechizo que congele a su victima.

El dafio que cause un ataque puede ser de tres tipos, a saber:

Fisico: El dafio fisico es el que causan las armas, sean naturales
o artificiales. Las armas arrojadizas pertenecen a esta categoria. Es
posible que provoque Estados Alterados segln los parametros o la
fuente del ataque.

Balistico: Es el tipo de dafio que causan las armas de fuego o
de proyectil. Es posible que provoque Estados Alterados segun los
parametros o la fuente del ataque.

Elemental: Es el dafio causado por algun tipo de elemento.
Normalmente lo provocan poderes o armas especiales como
lanzallamas o armas tecnoldgicas. Segun el tipo de Elemento,
provocara un Estado Alterado especifico (tienes mas informacion
al final de este Capitulo):

- Agua: Estado Alterado Congelacion.

- Fuego: Estado Alterado Incineracion.

- Fuego Infernal: Estado Alterado Incineracion (Fuego Infernal).
- Metal: Estado Alterado Shock.

- Madera: Estado Alterado Disipacion.

- Polvo: Estado Alterado Ceguera.

- Putrefaccion: Estado Alterado Plaga.

- Tierra: Estado Alterado Aturdimiento.

- Vacio: Estado Alterado Disipacion Mayor.

- Veneno: Estado Alterado Envenenamiento.
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El tipo de dafio indica el tipo de Armadura que puede aplicarsele.
Si la fuente de dafio es un ataque con la capacidad Perforante, se
reducird la Armadura en la cantidad especificada hasta el limite
maximo de la Armadura. Por tanto, una Armadura 3 seria reducida
a 0 por un Perforante -3 o por uno -6, teniendo ambos el mismo efecto.

HERIDAS GRAVES Y AGRAVADAS

Un personaje puede recibir una Herida Grave de dos posibles
maneras. La primera es llegar al Nivel de Heridas Critico. La
segunda es ser afectado por un ataque con la capacidad Agravado
y fallar la PR RES.

En ambos casos, la mecanica para decidir la herida es la misma:
acudiendo a la Tabla 20. Heridas Graves y efectuando una tirada
de 2D sumando sus resultados, considerando los 0 como 10 y los
6 sumaran y volveran a tirarse. El resultado sera comparado en
la hilera adecuada de dicha tabla y se aplicaran los efectos alli
descritos (aquellos que especifiquen Dafio/10 u otra fraccion se
redondearan hacia arriba). Ahora bien, dependiendo de la fuente
de la Herida Grave su duracion y recuperacion variaran.

Los efectos de las Heridas Graves se mantendran hasta que se
extinga la duracion descrita, hasta que se regenere la hemorragia
o0, en el caso de aquellas tiradas que no especifiquen una duracion,
hasta que se sacrifiquen 10 PG de regeneracion y 1PF para hacer
crecer un miembro amputado/inutilizado (o cualquier hueso u
organo). En este supuesto, los PG regenerados no se reflejaran en
el Total de Heridas.

Es posible que algunas criaturas sean inmunes a ciertos
efectos. Si es asi, no se aplicaran. Sin embargo, las criaturas de
origen Tecnoldgico si que sufriran los efectos de las Heridas
Graves, adecuandolos a su particular anatomia. Una Hemorragia
equivaldra a la pérdida de fluidos o energia y una Conmocion o

TABLA 20. HERIDAS GRAVES sen
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Dolor equivaldra a fallos de proceso. La Inconsciencia equivaldra
a un reinicio que tardara 1D asaltos (0 a eleccion del DJ).

CLASES ESPECIALES DE HERIDAS

En Akuma, donde los poderes sobrenaturales son algo comun,
existen algunas clases especiales de dafio que se aplican de formas
diferentes 0 son necesarias para afectar a ciertas clases de criaturas.

Dafio Sobrenatural: Se denomina dafio Sobrenatural al que
provocan ciertas clases de poderes sobrenaturales, que afectan
a las criaturas a nivel fisico y espiritual, destruyendo tanto
cuerpo como alma. Algunas criaturas, como los Ayakashi, son
inmateriales y solamente pueden ser afectadas mediante el dafo
Sobrenatural. Algunos poderes también proporcionan inmunidad
al dafio Fisico, con lo que solamente se puede ser afectado por
esta clase de ataques o por aquellos Elementales. Este tipo de dafio
se combinara con uno de los normales, como podria ser Fisico/
Sobrenatural, Balistico/Sobrenatural o Elemental/Sobrenatural,
especificando cual es el tipo de Armadura que se aplicara. Ciertos
poderes protegen de esta clase de dafio en particular.

Dafio Maldito: En un mundo donde las criaturas pueden
regenerar sus heridas en cuestion de segundos, este tipo de
dafio es algo terrible, digno de provocar auténtico pavor, pues
limita la capacidad de regeneracion de los seres con habilidades
sobrenaturales, obligandolos a hacer una PR RES15 al recibir una
regeneracion o curacion de caracter sobrenatural, o de lo contrario
la energia entropica de la herida arruinara el intento.

Supongamos por un instante que un personaje recibe una herida
de 10PG. Si dispone de un poder de regeneracion podra curar
esas heridas con relativa facilidad en dos o tres asaltos, por lo
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N que el dafio ser4 relativamente leve. Ahora supongamos que ese
personaje esta aquejado de una Debilidad Mayor contra el fuego y
ha sido achicharrado con un lanzallamas e intenta regenerarse. Si
no obtiene una PR RES15, habra desperdiciado el Poder o Hechizo
y no recibird beneficio alguno. Y en el caso de lograrla, sélo se
curara la mitad de lo normal.

La PR RES15 no se vera modificada por bonificador alguno,
con la tinica excepcion del gasto de 1PF para tirar 1D extra.

Por si fuese poco, hay multitud de poderes que provocan este
tipo de dafio, incluso algunos lo provocan a niveles muy superiores.
Con tiempo suficiente un personaje podra curarse, pero €so no es
una opcion en mitad de un combate. La Medicina y la Curacion
Natural funcionan de la forma usual.

¢Como distinguimos el dafio Maldito del normal? Al tomar
nota en la ficha de una herida maldita, lo haremos de la misma
forma pero apuntaremos debajo, en el apartado dedicado a ello, la
cantidad de dafio Maldito recibido. Asi, cuando un personaje intente
regenerarse y solamente le queden por sanar heridas causadas por
dafio Maldito, debera seguir las reglas de regeneracion de dafio
Maldito o no podra curarse.

Ejemplo: Michael tiene como Debilidad Mayor el fuego. Un
soldado de Thule, aterrorizado, comienza a disparar como un loco
cuando nuestro amigo se arroja sobre él, con la mala fortuna de que
acierta a un barril de combustible cercano. La explosién provoca a
Michael 24 PG, por lo que el jugador que lo lleva los apunta en la
ficha, junto a los 10 que sufrio antes, para un total de 34. Ademas,
apunta en el apartado de dafio Maldito los 24 PG, para tener en
cuenta que para curarse de esas heridas debera hacer la PR RES15.
Mientras no lo haga, su contador de heridas no bajara de 24.

Los Estados Alterados asociados al dafio, como pueden ser
Hemorragia, Incineracion, etc, no provocaran dafio Maldito a no
ser que el personaje posea una Debilidad que lo propicie (Debilidad
Fuego e Incineracion).

Daiio de Sacrificio: Ciertos poderes requieren el sacrificio de
PG o provocan dafio de este tipo. El dafio de Sacrificio no puede ser
curado mediante ningln otro método que no sea curacion natural,
y no recibird ningin modificador positivo que provenga de medios
sobrenaturales. Este tipo de dafio debe ser apuntado aparte.

CURACION Y REGENERACION

Un personaje herido puede recuperarse de sus heridas de varias
formas: aplicando la habilidad de Con. Medicina, mediante
curacion natural o por medios sobrenaturales. Todos estos
remedios son Utiles, pero la forma en que actGan es muy diferente.
En este apartado trataremos cada una de ellas por separado y
consideraremos sus resultados.

Primeros Auxilios: Esta es la forma mas basica de utilizar la
habilidad de Con. Medicina y sus efectos van encaminados a hacer
que el herido aguante hasta que pueda recibir ayuda profesional.
Los primeros auxilios sirven para cerrar hemorragias, estabilizar
al herido y evitar las infecciones. Una tirada de Primeros Auxilios
requerira de un minuto de tiempo y de algo de material para
vendajes, alcohol y quizéd aguja e hilo. El personaje al que se
ayude recuperara tantos PG como las decenas del Efecto obtenido
y vera cerrada cualquier hemorragia (esto se aplicara desde el
primer asalto en el que se comience el tratamiento). Una tirada de
Primeros Auxilios exitosa, ademas, habra desinfectado la herida y
mejorara las condiciones de curacién natural para esa herida. Es
posible utilizar Con. Supervivencia en lugar de Con. Medicina.
Primeros Auxilios ignora las reglas de Dafio Maldito.

Ejemplo: Mitsu atiende a Edward que se encuentra Herido con
25 PG. Obtiene un Efecto de 51 en su tirada de Medicina, con lo
le cura 5PG, la cifra de decenas del Efecto obtenido. Edward se
queda con 20PG de heridas.
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Medicina: Esta es la forma correcta de utilizar la habilidad de
Conocimiento Medicina. Se necesitara utilizar un botiquin y al
menos 10 minutos para un personaje Magullado, 30 minutos para
un personaje Herido y EfMin 30, una hora para un personaje Grave
y EfMin 50 y dos horas para un personaje Critico/Inconsciente y
EfMin 70. Una tirada exitosa recuperara un 10% de las heridas
recibidas, incrementando la cantidad en +10% por cada nivel de
EfMin que se obtenga por encima de lo necesario. Si a un personaje
se le hicieron Primeros Auxilios, se restara a dicha cantidad los PG
recuperados anteriormente. Incluso si el tipo de dafio es Maldito, la
Medicina ignorara la PR y funcionara normalmente.

Ejemplo: Mitsu atiende a Michael, que se encuentra Herido con
32 PG. Obtiene un Efecto de 73 en su tirada de Medicina, con lo
que logra superar en dos rangos el EfMin30 necesario, curandole
un 30% de sus heridas. Michael recupera 9 PG, quedandose con
23 PG por sanar.

Curacion Natural: La curacion natural tiene lugar aun cuando
no se recibe ayuda médica de ninguna otra clase. De manera
natural, las heridas pueden irse curando o pueden llegar a infectarse.
Los personajes Akuma son inmunes a las infecciones, pero los
humanos no. Un personaje podré recuperarse cada dia si obtiene
una tirada de Vigor, sanando tantos PG como la décima parte de
la tirada de Vigor mas su RES y aplicando los modificadores de
la Tabla 21: Curacion Natural. Si el tipo de dafio es Maldito, se
aplicaran las reglas pertinentes. Las roturas podran curarse pero
las amputaciones no. Por supuesto, si el resultado es negativo, el
personaje recibira tantas heridas como dicha cifra.

Ejemplo: Como resultado de la invocacion de un hechizo, Mitsu
ha sacrificado 10PG que debe sanar mediante Curacion Natural.
Tras pasar la noche en un apartamento y haber atendido su herida
(pese a que la Medicina no puede mejorarla) hace una tirada de
Vigor, obteniendo un 33, que le proporciona 3 puntos a los que
suma su RES 2 para un total de 5. Los modificadores que pueden
aplicarse son herida tratada con éxito (+2) y el paciente ha
realizado esfuerzos (-2) que se anulan mutuamente.
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El paciente ha sido hospltallzado -
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Dafio Maldito en paciente humano -

Curacion Sobrenatural y Regeneracion: Ciertos poderes
permiten a un personaje regenerar sus heridas. Asi estas, las
heridas sanaran a gran velocidad a través de la estimulacion del
crecimiento de las células mediante la energia sobrenatural. Este
tipo de curacion no deja cicatrices, ademas de poder llegar a curar
6rganos y huesos, asi como amputaciones. Las reglas de cada
poder estan explicadas en sus respectivas descripciones. Si el tipo
de dafio es Maldito, se aplicaran las reglas pertinentes.

Para regenerar un miembro perdido (u otra parte como un ojo, la
lengua...), un personaje deberda invertir 10PG de regeneracion del
poder en cuestion (que no se reflejaran en los PG) y sacrificar 1PF
que representa el esfuerzo al que se ve sometido su organismo.
Cada dia tras una amputacion requerira una PR RES5 mas los dias
transcurridos para que surta efecto.

Las Curaciones y Regeneraciones sobrenaturales aplican una
bonificacion de +1 por cada 30 puntos de Desarrollo Fisico, pero esta
no podra superar la puntuacion de curacion. Por ejemplo, si se tiene
Des. Fisico 90 y se recibe una Curacién sobrenatural de 2, esta pasara
aser4. Siun personaje se beneficia de mas de un efecto de Curacion/
Regeneracion en el mismo asalto, debera gastar 1PF por cada uno para
reflejar el efecto dafiino en el cuerpo al forzar la replicacion celular.

Incansable no podré ser utilizado con cualquiera de estos efectos.

LA MUERTE

Durante las aventuras que correran los personajes, inevitablemente
recibiran heridas. Si las cosas van muy mal, estas se iran acumulando
hasta llegar a superar el Nivel de Heridas Inconsciente. Cuando
las heridas sobrepasan este limite, se considera que un oscuro ser
armado con una guadafia hace su aparicion y se llevara al personaje
a la tumba, en sentido figurado. El personaje habra palmado, se
habra ido al otro barrio o se habra ganado una parcela con jardin,
como prefieras decirlo. El caso es que estard muerto y esto significa
la pérdida del personaje sin remision alguna.

En Akuma, la muerte es permanente y no existen rituales que
permitan resucitar a un personaje muerto. La necromancia tiene
un efecto parecido a esto, pero tan solo anima algo muerto, no le
insufla auténtica vida.

¢(En qué momento exacto muere un personaje? \olvamos
atrds un momento. Todo personaje posee un total de PG que, de
excederse, indicara que el personaje se encuentraen peligro de
muerte. Si debido a una herida se sobrepasa dicho total, debera
regenerarse de inmediato a una cantidad de PG inferior a dicho
limite o la muerte se lo llevara al inicio del siguiente asalto a
no ser que pueda efectuar una tirada de Resistencia Fisica con
un EfMin igual a la cantidad de PG con los que supere el Nivel
de Heridas Inconsciente, siendo la diferencia resultante entre el
Efecto conseguido y los PG negativos los asaltos que transcurriran
hasta la muerte del personaje. Una vez esto ocurra, es irrevocable.

Los Akuma pueden aguantar con mas facilidad, pues al poder
permanecer conscientes tendrén la opcién de usar poderes para
regenerarse, ademas de que no necesitardn hacer una tirada de
Resistencia Fisica para sobrevivir. Aun asi, moriran si llegan a un
total de heridas en negativo igual a sus PG totales.

Por supuesto, si un personaje esta bajo un Estado Alterado que
provoque dafio cada asalto, como Hemorragia o Incineracion,
morira igualmente al alcanzar dicho total negativo.
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Ejemplo: Edward ha recibido una serie de heridas que suman
102PG, lo que supera su total de 81PG, pasando a estar en -21.
Debera hacer una PR RES20 para seguir consciente. Un personaje
no Akuma debera efectuar una tirada de Res.Fisica con EfMin 21.
Supongamos que el Efecto obtenido sea 43, el personaje aguantara
22 asaltos mas antes de morir por el shock y la pérdida de sangre.

OTRAS FORMAS DE RESULTAR HERIDO

Ademas de las heridas producidas durante el combate, se pueden
enumerar una gran cantidad de casos en los que un personaje puede
resultar herido o incluso muerto. Aunque no son propiamente parte
del combate, vamos a dedicar algo de tiempo a describirlas, ya que
pueden llegar a tener lugar tanto durante la vida diaria como en el
transcurso de una pelea. En estas descripciones, cuando se defina
una cantidad de dados de dafio, se tiraran y se sumaran todos ellos.

Asfixia: Los seres vivos necesitan aire para respirar. Cuando
un personaje se encuentra privado de dicho elemento, empezara
a ahogarse. Para evitarlo hara una PR RES5, aumentando la
dificultad cada asalto en +1 hasta que falle o consiga respirar de
nuevo. En el momento en el que falle, el personaje comenzara a
sufrir dafio por asfixia, perdiendo un Nivel de Heridas por asalto
hasta Inconsciente. Entonces se desmaya y muere a no ser que se
le practique el boca a boca (tirada de Conocimiento: Medicina) en
una cantidad de asaltos igual o inferior a su RES+2. Los niveles
perdidos se recuperan tras una hora de descanso.

Si el personaje puede tomar aire antes de la privacion, hara una
tirada de Vigor y sumara a su RESX5 las decenas del Efecto de la
misma. El resultado son los asaltos que aguantara sin respirar.

Ejemplo: Crystal tiene que bucear para salir de una cueva en
la que se ha quedado encerrada. Toma aire y hace una tirada de
Vigor, obteniendo un Efecto de 33. Su RES es 1 con lo que suma
3+5 = 8 asaltos. Si permanece mas de 8 asaltos bajo el agua
empezara a tirar por Asfixia.

Acido: Los acidos no son solo una fuente de dafio, sino que
poseen la capacidad de devorar materiales, destruyendo las
Armaduras artificiales. Los acidos causan un dafio de 1D por
asalto, aplicando la Armadura artificial pero destruyéndola en el
proceso. A no ser que se retire, el &cido permanece 1D asaltos.

Caidas: Cuando caes desde una cierta altura sobre una superficie
durate haces dafio. Es un hecho que tenemos comprobado desde que
empezamos a andar y que, en ocasiones extremas, puede suponer
un grave riesgo. Hay muchas formas por las que un personaje
puede acabar cayéndose desde algin lugar, desde ser arrojado
por la ventana durante el transcurso de un combate hasta perder
la capacidad de volar o fallar un control de Atletismo mientras se
intenta trepar a alguna parte. Como regla general, cada 5 metros
de caida equivalen a un dafio directo de 1D+3 con un limite de
9D+27 a los 45 metros de caida. Las armaduras blandas, como
las gabardinas, o las sobrenaturales, como la Armadura Akuma,
pueden aplicarse. Ademas se requiere una tirada de Atletismo
con un EfMin igual al triple de los metros de caida para aplicar el
Aguante al dafio y reducirlo en las decenas del Efecto obtenido.

Las caidas sobre superficies blandas o aguas profundas dividen
el dafio a la mitad y las superficies peligrosas, como estacas o rocas
lo incrementan en +50%.

Como curiosidad, la velocidad limite de un humano cayendo
es de 330 metros/asalto y se tardan tres asaltos en alcanzarla (11
puntos de Movimiento en el primer asalto, 22 en el segundo y 33
en el tercero). Es posible superarla mediante poderes de vuelo.

Ejemplo: Mitsu ha sido sorprendida por una célula del
Departamento 13 mientras se encontraba registrando su piso
franco. Como no le apetece una pelea en términos de inferioridad
4 a1, decide arriesgarse a salir de ahi por la ventana. Se trata de
un tercer piso, unos 10 metros de altura, por lo que el dafio sera de
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2D+6. El jugador que lleva a Mitsu declara que usara su habilidad
de Atletismo para intentar reducir el dafio y aplicar Aguante. Tira
los dados y obtiene un 63, lo cual le permite reducir el resultado de
los dados de dafo en 6 puntos (las decenas de 63) y superando el
EfMin30 para aplicar Aguante. El Director de Juego tira los dados
sacando sendos 4, para un dafio de 14 (4+4+6), a los que resta 6. El
dafio total es 8 ya que Mitsu no lleva armadura de tipo alguno, un
dafio menor. El Director de Juego declara que Mitsu corre hacia la
ventana y se arroja al vacio, retorciéndose en el aire para rebotar
en un toldo y caer de espaldas sobre el techo de un Ford Focus
aparcado al lado. Se levanta dolorida y corre hacia su motocicleta
mientras los agentes del KSB se preguntan quién era esa loca.

Enfermedades: Las enfermedades a las que pueden estar
expuestos los personajes en Akuma son las mismas que en
nuestro mundo, pero al poder estar inmersos en tramas de caracter
apocaliptico pueden terminar encontrandose con armas biolégicas
y virus extrafios. Para saber si un personaje cae enfermo, el Director
de Juego debera determinar el factor de dificultad dependiendo de
la exposicion del personaje a la causa de contagio. Con dicho nivel,
hara una PR RES oculta para saber si, tras el tiempo de incubacion,
manifiesta la enfermedad, con un posible EfMin dependiendo de la
facilidad con la que se propaga.

Si lo hace, puede haber dos tipos de convalecencia, leve y
grave, segun una nueva PR RES que exigira un EfMin variable;
de obtenerlo se pasara una convalecencia leve y de fallar se pasara
unagrave. La curacion dependera de la habilidad de Conocimiento:
Medicina de algln especialista y de que la enfermedad sea curable
por la medicina moderna. Por supuesto, puede ocurrir que unos
personajes sean infectados por algin arma bioldgica y que el
obtener una posible cura sea parte de una emocionante trama. El
EfMin de la convalecencia se reduce en las decenas del Efecto de
una tirada de Conocimiento: Medicina.

TABLA 22: ENFERMEDADES
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Ejemplo: Michael se ha visto expuesto a un virus gripal
extremadamente contagioso. Debera hacer una PR RES20 para
evitar verse afectado. Si no logra evitarlo, la enfermedad posee

TABLA 25: VENENOS Y GASES
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una gravedad Normal, con lo que con una PR RES10 sabremos
si queda varios dias bajo el estado Debilidad o si tras 6 horas de
fiebre y malestares menores estard curado.

Electrocucion: Si pones las manos donde no debes, puedes tener
serios problemas. Vallas electrificadas, trampas, accidentes... hay
muchas formas por las que puedes sufrir dafio por electrocucion.
Una descarga eléctrica tiene dos efectos, el dafio Elemental/
Metal en si (aplicando el Aguante) y el shock, que puede dejar
inconsciente a la victima, a no ser que obtenga una PR RES.
Ademaés, mientras se esta electrocutando, la victima es a su vez un
conductor, por lo que se debe de extremar las precauciones si no se
quiere sufrir la misma suerte al tocarla.

TABLA23: ELECTROCUCION

Ejla: Ed rha tocado acgdenmente una valla eletiﬁcad.
Recibe 4D de dafio y debe hacer una tirada de Inconsciencia PR RES10.

Fuego: En ocasiones, un personaje podra encontrase en peligro
debido a una explosion que provoque un incendio, mas alin cuando
muchos de los personajes Akuma pueden ser vulnerables al fuego.
Hay dos factores de los que depende el grado de las quemaduras:
la intensidad de las llamas y la extension de las mismas. El
dafio Elemental/Fuego en este caso afiade un Estado Alterado
Incineracion segun la extension de las quemaduras.

Para calcular el dafio que produce el fuego, consulta la siguiente
tabla y ten en cuenta tanto la Extension como la Intensidad:

TABLA 24: DANO POR FUEGO
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considera que se trata de Intensidad Infierno (3D) y que le sera
posible evitar que mas del 50% de su cuerpo se vea expuesto al
fuego, con lo que debera hacer una PR DES15.

Venenos: En el mundo actual, los venenos son algo poco comun,
ya que el tipo de envenenamiento mas rapido es el plomo en dosis
tipo bala. Aun asi, en una trama llena de conspiraciones, puede
ocurrir que hagan aparicion, para desesperacion de quienes tengan
la mala suerte de disfrutar de sus efectos. Los venenos en Akuma
poseen dos parametros, la Potencia y la Activacion. La Potencia
indica la dificultad de la PR RES que debera efectuar la victima.
La Activacion refleja el intervalo necesario para que los efectos de
la toxina comiencen a presentarse. Si el personaje no es capaz de
pasar la PR, entonces el personaje sufrira sus plenos efectos y, en
caso contrario, sufrira los efectos secundarios indicados. La Tabla
25. Venenos y Gases trata los venenos mas comunes a los que los
personajes pueden enfrentarse. El Director de Juego es libre de
crear nuevas toxinas si lo cree necesario.

Ciertos poderes pueden ayudar a los personajes a combatir
los efectos de un veneno. Por otra parte, no se resiste igual una
pequefia dosis de veneno que una cantidad mayor. Como regla
general, posteriores aplicaciones en la misma hora incrementaran
su Potencia en +2 y reduciran la activacion a la mitad.

La habilidad de Con. Medicina permite tratar a la victima de
un envenenamiento, pudiendo disminuir el efecto al secundario o
eliminar éste ltimo si bate la Potencia del veneno multiplicada por
5 con el Efecto de la tirada. Es necesario aplicar el tratamiento dentro
del tiempo de activacion o, de lo contrario, el EfMin requerido se
doblara a no ser que se disponga de un antidoto para la toxina.

Para crear y usar venenos son necesarios los Conocimientos de
Quimica, Farmacologia y, si utiliza compuestos de origen animal o
vegetal, también Ciencia (especializado en Biologia o Bioquimica)

DESCRIBIENDG EL COMBATE

El combate es algo emocionante y dindmico por lo que requiere
de una narracion cinematografica que lo haga atin mas atractivo.
En esto deben colaborar tanto los jugadores como el Director
de Juego. El sistema ayuda bastante a visualizar las acciones de
combate, si bien es vuestra imaginacion la que debe primar.

Por ejemplo, si un PNJ ataca a un personaje jugador, el Director
de Juego podria declarar algo como: “El mercenario, viéndose
acorralado, se vuelve e intenta acuchillarte con un pufial”. Si
el jugador obtiene una contra, la cosa seguiria asi: “Desvio su
cuchillo trazando un arco con mi antebrazo y le propino una
patada doble seguida de un pufietazo ascendente a la mandibula™.
Tras las tiradas, el Director de Juego declara: ““Tu golpe manda
al pobre tipo a dos metros de distancia, donde aterriza como un
saco, inconsciente y sangrando como un cerdo. Si sale de esta, su
dentista se va a forrar”.

No es necesario un lenguaje grandilocuente, simplemente una
descripcion rapida pero vistosa. Si os acostumbrais a hacerlo asi,
la diversion sera mucho mayor.

ESTRUCTURAS Y OBJETOS

Cuando los personajes y sus oponentes se enfrentan, es muy
probable que esos objetos que no pasan de ser simple decorado
acaben haciendo de cobertura, chocando con ellos o llevandose
disparos perdidos. En esos casos necesitaremos una guia que
indique cuanto dafio es capaz de soportar un objeto antes de resultar
destruido. En el presente apartado desarrollaremos las reglas que
ayudaran al Director de Juego a simular esas situaciones.

Los objetos inanimados no poseen una puntuacion de PG, ya
que no estan vivos, sino una puntuacion de Puntos de Estructura
(PE) que determinan la cantidad de dafio que pueden soportar
antes de ser destruidos. Como es obvio, los poderes y hechizos que
regeneren PG no les afectan. Han de ser reparados por alguien con
la habilidad adecuada.

Ademaés de los PE, los objetos poseen una segunda estadistica

llamada Dureza, que representa su resistencia al dafio y depende
directamente del material con el que estan construidos. La madera,
plasticos duros, adobe y materiales similares poseen una Dureza
de 2; los ladrillos y metales comunes de escaso grosor poseen una
Dureza de 4; el hormigon, piedra, cemento y similares poseen una
Dureza de 6; las estructuras blindadas disponen de una Dureza de
10; finalmente, aquellas estructuras disefiadas para aguantar grandes
castigos como el hormigén armado de las paredes maestras, poseen
una Dureza de 15. Los ataques perforantes eliminan su puntuacion
de la Dureza del objeto.

El funcionamiento de la Dureza resulta similar al de laArmadura,
pero con un afiadido: el quintuple de su puntuacion se considerara la
DP del objeto (por ejemplo, una Dureza 10 representa una DP 50).
Por lo demas, la Dureza se restara directamente del dafio recibido.
La Habilidad de Reparaciones funciona como Medicina para las
estructuras, aunque el tiempo necesario para el arreglo lo definira
el Director de Juego en funcion de la légica, las herramientas y los
materiales que se tengan a mano. Ciertos poderes pueden reparar
estructuras y objetos.

Los Bots, criaturas tecnoldgicas y vehiculos, poseen PE pero
aplican las reglas de Armadura en lugar de la Dureza. Esto es
debido a que pueden usar o compartir poderes que aplican como
Armadura. Aun asi, no estan vivos y no pueden curarse sino tan
solo ser reparados.

TABLA 26. ESTRUCTURAS
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Cuando un personaje decide atacar a un objeto, se considerara
que este posee la Defensa Pasiva equivalente a su Dureza
multiplicada por 5, a no ser que ataque a distancia. En ese caso
la DP se incrementara en +40 si es diminuto (menos de 10 cms),
en +20 si es pequefio (menos de 50 cms) o en +10 si es mediano
(menos de 1 metro).

Las estructuras tipo muro reciben la mitad de dafio de los ataques
de tipo balistico, como balas o flechas, aunque la reduccion se
efectuard tras aplicar la Dureza del material. Ademas, si un muro
recibe un dafio en un mismo ataque igual a un cuarto de sus PE
actuales, sera atravesado por el arma, miembro o proyectil, aunque
normalmente los materiales de una resistencia inferior a la del
muro no seran capaces de atravesarlo. Un huevo no atravesara una
puerta de madera ni un cuerpo humano una pared de titanio. Los
ataques en area doblan el dafio causado a los muros.

ESTADGS ALTERADOGS

A lo largo de las aventuras, los personajes se encontraran a
menudo bajo los efectos de una serie de Estados Alterados que
dificultaran sus acciones. En unas ocasiones seran el resultado de
ser afectados por un poder o influencia, en otras por el uso de una
droga u otra sustancia.
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Los Estados Alterados causan penalizaciones o dafios continuos
que pueden dar la vuelta al resultado de un combate desigual si
son utilizados con astucia. Generalmente, los Estados Alterados
no son acumulativos consigo mismos a no ser que se especifique
lo contrario, aunque es posible combinar los penalizadores
procedentes de Estados Alterados diferentes.

A continuacion describimos su funcionamiento.

FUNCIONAMIENTO DE LOS ESTADOS ALTERADGS

Cuando un personaje se ve afectado por un Estado Alterado
debera hacer una PR de un tipo y dificultad determinada por el
Estado Alterado y su Gravedad. La Gravedad viene determinada
por una serie de rangos marcados por simbolos + que puede ir de
cero a cuatro y que indica la dificultad de la PR exigida.

Efecto PR 10 Efecto+ PR 15
Efecto++ PR 20 Efecto+++ PR 25
Efecto++++ PR 30

Al recibir un ataque que provoque un Estado Alterado, un
personaje debera hacer inmediatamente la PR que éste exija para
no sufrir sus efectos, que puede ser modificada por Maniobras,
hechizos, poderes u otras fuentes. En el caso de que el personaje ya
se encuentre bajo dicho Estado pueden ocurrir tres cosas:

- Si la Gravedad del Estado es mayor a la que afecta a la victima,
debera hacer una PR de la forma usual para evadir sus efectos.

- Si la Gravedad del Estado es igual o un rango inferior a la que
afecta a la victima, ésta se incrementara en un rango.

- Si la Gravedad del Estado es dos 0 mas rangos inferior a la que
afecta a la victima, no tendra efecto.

Ejemplo: Edward ha sido golpeado con un hechizo que
causa Aturdimiento+. Debera hacer una PR RES15 para evitar
sus efectos. Si ya estuviera bajo Aturdimiento, haria la tirada
igualmente. Si estuviera bajo Aturdimiento+/++ se incrementaria
en un rango. Si estuviera bajo Aturdimiento+++ ignoraria el
Estado Alterado Aturdimiento del hechizo, manteniendo el actual.

Una vez bajo uno o mas Estados Alterados, un personaje debera
hacer sus PR al principio de cada asalto, antes de la Declaracion
de Intenciones para intentar evitar sus consecuencias. De esta
forma, podra declarar qué hara teniendo en cuenta su situacion
durante el asalto. La dificultad de las PR a principio de asalto
serd la que indique su Gravedad, sin modificadores.

La descripcion de cada Estado Alterado indica:
PR: El tipo de PR que requiere para evitarlo.
Efecto: Los efectos que provoca.
Resistencia: Los beneficios que otorga pasar la PR.
Anula: El Estado Alterado es eliminado.
Reduce: El Estado Alterado se reduce en 1 rango.
Sin Efecto: Este asalto no se recibe dafio pero el Efecto
Alterado seguira en activo,

El dafo recibido de los Estados Alterados Congelacion,
Incineracion, Plaga y Shock se considerara Elemental del tipo
adecuado y se le podra aplicar la Armadura apropiada. El de
Envenenamiento y Hemorragia se considerara dafio fisico pero no
podra aplicarsele Armadura alguna.

Un personaje solo puede verse bajo un Estado Alterado de
tipo Elemental. Dicho de otra forma, cualquier ataque Elemental
(con la excepcion de Disipacion) anula el anterior Estado
Alterado, sustituyéndolo. Un ataque de Congelacion apagara una
Incineracion y un ataque posterior de Metal, la Congelacion. Esto
aplicara en funcion de la Gravedad, por ejemplo, Incineracion
reduciria Congelacién++ a Congelacion+.

Si se usa algin poder o gasta PF para tirar dados extra en una
de sus PR a principio de asalto, se beneficiara de ello en todos
aquellos Estados Alterados que exijan dicha PR.
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Alucinaciones PR MEN

Efecto: El personaje no percibe con claridad la realidad, siendo
asaltado por ilusiones de su subconsciente o generadas por ciertos
poderes. Puede confundir unas cosas con otras o recibir un modificador
“Ceguera Parcial” si son imagenes caleidoscopicas o sin sentido.

Resistencia: Anula.

Aturdimiento PR RES

Efecto: A un personaje aturdido le cuesta aclarar sus ideas y
esto afecta a su capacidad de actuar, reduciendo sus totales de Ini
a la mitad y perdiendo su siguiente Accion de Ataque a no ser que
gaste 1PF. Mientras permanezca aturdido, el personaje no podra
usar su Concentracion para hechizos o capacidad alguna. Si la
victima ya ha actuado el asalto que es aturdida, no podra hacer una
nueva PR a principio del siguiente asalto.

Resistencia: Anula.

Ceguera/Sordera PR MEN

Efecto: El personaje es incapaz de ver/escuchar con normalidad,
ya sea por una causa fisica o por algun efecto, poder o arma. En el
primer caso aplicara los penalizadores de Ceguera Completa. En
el de Sordera, afectara al equilibrio, provocando un -10 a todas las
habilidades fisicas incluyendo combate.

Resistencia: Anula.

Congelacion PR FUE

Efecto: Un personaje bajo Congelacion sufrird tantos puntos de
dafio como la diferencia por la que falle la PR (s6lo al recibir el ataque)
y perdera 1 Accion si falla por una cantidad igual o inferior a su FUE
o tantas como dicha diferencia si es superior a dicha Caracteristica. Si
se queda sin Acciones, ain podra defenderse con -1D.

Resistencia: Anula.

Debilidad PR RES

Efecto: Un personaje bajo el estado de Debilidad encontrara
bastante dificultad para actuar con energia, recibiendo un penalizador
de -1D a su Pozo y a sus tiradas fisicas.

Resistencia: Anula.

Desesperacion PR VOL

Efecto: Un personaje bajo Desesperacion es afectado por la
energia demoniaca de un Akuma que le provocara un insoportable
dolor espiritual al sentirse inundado de sentimientos negativos.
Consumira 1 punto extra de Poder para activar cualquier habilidad
sobrenatural por cada 5 puntos o fraccion de POT o Sello del
demonioy las curaciones/regeneraciones sobrenaturales se reduciran
a la mitad. Desesperacion no es acumulativa, y una vez resistida, la
victima sera inmune a ese efecto en particular durante el resto de la
escena. Las criaturas no sobrenaturales no pueden resistirse y los
Akuma con alma podran sumar su Sello al resultado de su PR.

Resistencia: Anula (toda la escena).

Disipacion PR VOL

Efecto: Un personaje que se vea afectado por Disipacion
perdera tantos puntos de Poder como la diferencia por la que falle
su PR. Si no posee puntos de poder, le drenara 1 punto de Alma
temporalmente en lugar de ello.

Resistencia: Anula. En caso de fallo, Reduce.

Disipacion Mayor PR VOL

Efecto: Idéntico a Disipacion excepto en que también extraera 1
punto de Alma de forma temporal. Si el personaje no posee puntos
de poder, le drenara 2 puntos de Alma temporalmente.

Resistencia: Anula. En caso de fallo, Reduce.

Dolor PR RES

Efecto: Un personaje bajo el estado de Dolor recibird un
penalizador de -1D a su Pozo y todas sus tiradas causa de un
intenso sufrimiento que impide la capacidad de Concentracion.
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Resistencia: Anula.

Envenenamiento PR RES

Efecto: Un personaje envenenado sufrird tantos puntos de dafio
como la diferencia por la que falle su PR.

Resistencia: Reduce.

Euforia PR VOL

El personaje se encontrara poseido por un impetu y un optimismo
que le hara actuar sin pensar, poniendo todo su empefio en la accion que
esta realizando, actuando sin planificacion. No podra activar Maniobras
0 poderes defensivos, ni su DP ya que se sentira invencible.

Resistencia: Anula.

Fatiga Sin PR

Efecto: Un personaje bajo el estado de Fatiga se encontrara
cansado y le resultard muy dificil reunir las energias necesarias
para actuar. Mientras el personaje no descanse el tiempo suficiente
vera reducidas a la mitad sus Acciones y se considerard que
dispone de 1D menos en su Pozo y para efectuar cualquier accion.
El tiempo de descanso puede variar entre unos segundos tras
esfuerzos puntuales a una noche tras esfuerzos prolongados.

Hemorragia PR RES

Efecto: Un personaje bajo el estado de Hemorragia sufrird
tantos puntos de dafio como la diferencia por la que falle su PR.
Si el personaje dedica 1 Accién y el uso de un brazo a bloguear
la Hemorragia, ésta se reducird temporalmente en 1 rango. Un
torniquete (Con.Medicina/Supervivencia 50) la reducird en 2
rangos siempre que la victima no se mueva. Si se usa un poder
regenerativo, se requeriran 2/4/6/8/10 PG (segun la Gravedad)
de regeneracion para cerrarla, pero los PG curados no se restaran
del total de heridas. Cerrarla con Medicina requiere un EfMin
10/30/50/70/90 (segun la Gravedad).

Resistencia: Sin efecto.

Incineracion PR REF

Efecto: Un personaje bajo el estado de Incineracion estara
prendido en llamas y sufrira tantos puntos de dafio como la
diferencia por la que falle su PR. Es posible reducirla renunciando
a laaccion de Ataque o Defensa y gastando 2 Acciones Activas por
cada Rango de Gravedad que se desee extinguir.
Resistencia: Reduce.

TABLA 28. ESTADOS ALTERADOS
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Envenenamiento

Incineracion (Fuego Infernal) PR REF

Este Estado Alterado es idéntico a Incineracién con la diferencia
de que sus llamas se avivan consumiendo a sus victimas, a no ser
que se use al menos 1 Accion Activa para apagarlas (se logre o
no). Si no se usa al menos una Accidn, su Gravedad se incrementa
en un Rango.

Resistencia: Reduce (1 Accion).

Ira PR VOL

Efecto: El estado de Ira implica que el personaje entra en
una condicion de rabia contra un objetivo o cualquiera que
se interponga entre ellos, al que hostigara con sus ataques mas
potentes sin cejar hasta su total y completa destruccion. La victima
pasara a Combate a la Ofensiva incrementando su Ini en +1d y su
dafio en +1/+2/+3/+4/+5 segun su Gravedad. Si el personaje falla o
pifia una tirada de Ataque, pasara a Ataque Total. Como beneficio,
Ira permite ignorar los penalizadores por heridas, Dolor y Miedo.

Resistencia: Anula.

Miedo PR VOL

Efecto: El personaje intentara bajo todos los medios huir de la
fuente del mismo, pudiendo pelear en el caso de ser acorralado,
pero perdiendo -1D de todas sus tiradas, incluyendo Ataque y
Defensa. Durara hasta que se pase la PR o que la causa del mismo
desaparezca. Si esto no es demostrable, el personaje seguird bajo
los efectos hasta que expiren.

Resistencia: Anula.

Plaga PR RES

Efecto: Un personaje bajo el estado de Plaga sufrira tantos
puntos de dafio como la diferencia por la que falle la PR, ademas
de verse bajo un tremendo malestar fisico que reducira en -1D su
Pozo y sus tiradas de Habilidades fisicas, amén de sumar +2 a las
dificultades de las PR de FUE, REF y RES.

Resistencia: Anula.

Shock PR RES

Efecto: Un personaje bajo el estado de Shock sufrird tantos
puntos de dafio como la diferencia por la que falle la PR (solo al
recibir el ataque), ademas de perder -1D a su Pozo y sus tiradas de
habilidades de REF y -1 Accion.
Resistencia: Anula.
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TABLAS DE COMBATE

dward y sus compaiieros entraron en la Sala de Perfiles, cuyo interior contrastaba con las paredes

grises del complejo, ya que en su decoracion predominaba el color negro. Una mesa metélica de color
plomizo, con cuatro butacas frente a ella e iluminada por una tenue luz blanca, ocupaba una posicién central.
Sin decir una palabra, los cuatro recién llegados avanzaron sin dilacion hasta ella, tomando asiento tal y
como dictaban los Protocolos de la Agencia. En ese mismo momento, una puerta a su derecha se abrié, y
por ella penetré en la estancia una mujer de pelo castafio claro vestida con un traje de color rojo oscuro, el
uniforme acostumbrado de los operativos E, la clase ejecutiva, los mandamases. Los cuatro la estudiaron
con atencion. No aparentaba mas de 40 ainos y, por el aspecto de su figura, se mantenia en forma. Su rostro,
sereno y circunspecto, podria haber llegado a ser casi amigable de no ser por su mirada, friay hastiada. Los
ojos de alguien que ha visto el infierno y a quien nada podia sorprender.

- Buenas tardes. He sido asignada como su operativo superior. Pueden dirigirse a mi como Supervisora
Fouquet. Ustedes son operativos S-1 y, como tales, espero una efectividad por encima de lo normal de
todos y cada uno de ustedes. Si trabajamos todos juntos y siguen los procedimientos, no deberiamos de
sufrir bajas. Usted, Archer, seré el lider de célulay sera quien contacte conmigo y quien recibira cualquier
comunicacion durante las operaciones. También espero que improvise y delegue en caso de ser necesario.
Ni que decir tiene que espero un informe detallado por los cauces habituales al final de las mismas. ;Alguna
pregunta?

- ¢Cuando empezamos a pegar tiros? — pregunté Michael mientras hacia el gesto de sostener una pistola
con ambas manos.

- No tenga tanta prisa — le reprendié Fouquet mientras extraia un pequefo aparato parecido a un iPod de
su bolsillo y lo depositaba sobre la mesa.

Al activar un icono en particular, una pantalla holografica aparecié ante los cuatro agentes, proyectando
una serie de macabras imagenes que mostraban media docena cadaveres horriblemente desfigurados.

- Lo que estan viendo son los seis cadaveres que aparecieron en lalocalidad italiana de Florencia en 1998.
La prensa achacé las muertes a un animal salvaje escapado de la propiedad de un traficante de especies
protegidas. No obstante, las autopsias revelaron restos de saliva humana en las heridas, lo cual nos alerté
sobre actividad Akuma. Enviamos operativos a la zona, pero no consiguieron localizar al responsable.
Por esa misma época también hubo cuatro desaparecidos de los que nunca mas se volvié a saber —
las imagenes cambiaron a otra serie de cadaveres con las mismas caracteristicas —. Bregenz, Austria, el
afio pasado. Mismo modus operandi, idéntico ADN. En esta ocasion, nuestros operativos lograron tomar
contacto con el asesino, pero una segunda fuerza desconocida se enfrenté a ellos. Siete operativos H-2
murieron y el S-1 que les acompafiaba escap6 con graves heridas. Gracias a ello pudimos efectuar la
identificacion — en la pantalla aparecié el rostro de un hombre joven, caucdsico, pelo moreno y ojos grises
— Lazzaro Pieronni, casado y con dos hijos. Desaparecido en Florencia en el mismo periodo en que los
forenses dataron los primeros cadaveres. Sospechamos que fue transformado y quedo6 fuera de control,
siendo reclutado mas tarde en Austria — la holopantalla mostré una grabaciéon de mala calidad —. Estas
imagenes fueron tomadas anteayer en el aeropuerto de Katowice, en Polonia. Como pueden ver, llegé en
un vuelo procedente de Barcelona acompafiado de otras dos personas; Inteligencia las ha identificado
como Ignacio del Valle y Therese Lesieux, ambos desaparecidos a finales de 1999. Su mision sera localizar
y capturar a los tres. En caso de necesidad, estan autorizados para usar fuerza letal. Todos los datos e

informes de la misién estan en sus paneles. Ahora dirijanse a Logisticay Armamento pararecibir el equipo
asignado a la operacién. Buena suerte.

Fouquet cerré la pantalla holografica de su panel y lo introdujo de nuevo en su bolsillo. Mike y Mitsu ya
se habian levantado y se dirigian a la puerta. Crystal observaba la pantalla de su panel con indiferencia

mientras los datos pasaban a toda velocidad. Ed estaba concentrado en buscar algo en particular en el perfil
de mision.

- Supervisora - dijo Edward con la mirada fija en su panel - ; Esta segura de que ese hombre es peligroso?
Segun veo en el informe de desaparicién, es un ciudadano italiano sin antecedentes de ningun tipo.

La mujer le miré fijamente. Sus ojos atravesaron a Edward y, por un momento, este pudo jurar que habia
visto un reflejo de emocion en ellos. ¢ Pena? ¢ Incredulidad? No, era comprension.

- Revise la lista de desaparecidos, Archer. Esos tres eran su mujer y sus hijos.
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En este capitulo vamos a tratar algunos aspectos del combate
que amplian las bases ofrecidas en el capitulo anterior. A la hora
de combatir, no todo el mundo lo hace de la misma forma. Un
experto en Kung Fu utilizard unos movimientos mas rapidos y
delicados que un maestro de Karate, un francotirador especializado
en disparo con rifle se diferenciard de una veloz mercenaria que
emplee dos pistolas para acribillar a sus objetivos, un experto
en esgrima luchara de una forma totalmente opuesta a la de un
gigantesco bruto armado con una viga. Es de todo esto sobre lo que
vamos a tratar en los siguientes apartados.

Como hemos podido ver en los capitulos dedicados a las
habilidades y al sistema de combate, existen diferentes formas
de combatir, englobando cada uno una serie de armas. Aunque
el sistema que utilizamos en Akuma esta enfocado a lograr
enfrentamientos rapidos y dinamicos, no queremos que todo se
resuma a tener un porcentaje y que no exista una diferenciacion
entre los posibles métodos de lucha de los que puede hacer acopio
un combatiente en el mundo actual. Asi pues, agregaremos unaserie
de reglas que nos permitiran diferenciar entre las peculiaridades de
los estilos de unos y otros personajes, dandoles una mayor variedad.
A dichas peculiaridades las llamaremos Tablas de Combate.

Ya que es posible obtener técnicas avanzadas en combate, te
estaras preguntando si es factible obtener algo parecido para las
Habilidades generales. No es necesario. Basta con invertir Puntos
de Experiencia para mejorarlas, lo cual mejorara las posibilidades
de éxito en cualquier tirada e incluso llegara a permitir tirar tres
dados a los personajes que s6lo posean dos.

Un personaje comienza con 1 Tabla de Combate de primer nivel,
asi como una posible de primer o segundo por entrenamiento.

OBTENIENDG TABLAS DE COMBATE

Las Tablas de Combate representan las ventajas que obtendra
un personaje al ir mejorando su estilo de combate por encima de la
media, ya sea mediante el entrenamiento o mediante la experiencia
obtenida al hacer uso de sus habilidades de combate.

Un tipo habituado a los enfrentamientos ird desarrollando un estilo
basado en los puntos fuertes de su formacion fisica e ird mejorando
progresivamente su destreza. Asi pues, cuando un individuo sea capaz
de analizar su forma de pelear y agregue a ella los conocimientos
obtenidos de la experiencia, terminara aprendiendo trucos que lo
pondran muy por encima de aquellos que hayan entrenado tanto
como él pero carezcan de su veterania en batalla.

LOS NIVELES DE LAS TABLAS

Los niveles de las técnicas determinan el avance y la
comprension de un personaje dentro de ese estilo de combate.
Cuanto mas alto es el nivel, mayores son los requisitos
exigidos, al igual que los beneficios que proporcionan. Cuando
un personaje desee aprender una técnica de una Tabla en
particular, debera de cumplir los requisitos de la misma. Las
Tablas pueden poseer uno o mas requisitos, ya sean Habilidades
o0 el uso de un tipo de arma en particular, para que el personaje
pueda beneficiarse de sus técnicas. Ademas de todo esto, debera
invertir una cantidad de Puntos de Experiencia que se indican en
el Capitulo VIII.

Los diferentes niveles proporcionan diferentes tipos de ventajas:

Las Técnicas de Nivel 1 proporcionan, generalmente, un bonificador
pasivo de alguna clase que mejora las capacidades del personaje.

Las Técnicas de Nivel 2 proporcionan distintas Maniobras de
Combate, activables mediante el uso de PF o Acciones. Algunas
otorgan bonificaciones pasivas directamente, mientras que otras
las ofrecen a través de Posiciones de Combate.

Las Técnicas de Nivel 3 proporcionan el acceso a unos
Entrenamientos especiales que incrementan mucho las posibilidades
de supervivencia del personaje. Hablaremos de ellos después de las
Tablas de Combate. En el caso de obtener un Entrenamiento que ya se
posea, se aumentara su nivel en un rango hasta el maximo de 5. Si hay
dos opciones separadas por una barra, debera elegirse una de ellas.

LIMITES DE LAS TABLAS DE COMEATE
Los limites de las Tablas son los acostumbrados en el sistema
de juego. No pueden proporcionar bonificadores que los superen,
a no ser que la descripcion de la técnica en cuestion lo permita
especificamente. Por otra parte, los diferentes bonos se acumularan,
siempre que los requisitos se cumplan.
Un personaje solamente puede elegir diferentes tipos de armas
como favoritas, pero deberé pagar cada Tabla por separado y solo
podra aprovecharse de sus bonificadores si usa el arma en cuestion.
En cuanto a la cantidad de Tablas méaxima que puede adquirir
un personaje, no existe mientras disponga de PX para pagarlas.
Encontrards mas informacion en el Capitulo VIII, Experiencia.

LAS TABLAS DE COMBATE

A continuacion se describen todas y cada una de las Tablas de
Combate, con los requisitos que piden y sus respectivos arboles
de técnicas. Cada una comienza por una técnica base de Nivel
1 de la que parten tres posibles ramas, cada una con sus propias
elecciones en cuanto a maniobras de Nivel 2 (en ciertas tablas muy
especificas las ramas son cinco). Una vez elegida la maniobra de
Nivel 2, se podra pasar a la opcion de Nivel 3. De esta forma, cada
luchador dispondra de una cantidad muy amplia de elecciones a la
hora de definir sus estilos de combate.

Muchas de las Tablas de Combate poseen como primer beneficio
Favorito. A efectos de evitar reiteraciones indtiles, sus efectos son
reproducidos a continuacion:

Favorito: Representa la especializacion que el personaje ha
obtenido a través de incontables horas de entrenamiento con un
arma predilecta de su eleccion. Por ejemplo, un personaje que se
haya entrenado en el uso de dagas, podra usar todas las armas de
ese grupo, pero sera mucho mejor con los sai, su arma favorita.

Efecto: Incrementa el dafio del arma en +0L1. Funciona solo
con el arma elegida y diferentes favoritos no apilan jamas.

TABLAS DE COMBATE DESARMADO
Especial: El Nivel 3 de una Tabla de arte marcial suma +0L1 a su
dafio que se acumula con Favorito y solo aplica una vez. Ademas,
cada arte marcial posee su MOD y Parametros como si de un arma
se tratase que podran combinarse siempre que sean diferentes. Por
ejemplo, +5PDA Yy +5PDD combinan, pero +5PDA Yy +5PDA no.

TABLA: AIKIDO
Requisitos: Artes Marciales 50, Arma: sin armas.
Parametros: Derribo, Dolor, Aturdimiento, Kata. MOD: PDD+5

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
* Armonia Fluir
‘Favorito " Mano que Empuja _ Contra
. Puntos Vitales Destreza

Armonia: El arte de absorber la fuerza del oponente.
Efecto: (Posicion de Combate) +2 a PR contra Derribo y Empujon.
Mano que Empuja: El Akido se especializa en devolver la
violencia hacia el que la provoca.
Efecto: (1 Accion) Si consigues una Contra, suma +1 a tu PR
de Derribo y afiade +1L0, ambas cosas por cada punto de FUE de
tu oponente.
Puntos Vitales: El cuerpo humano esta repleto de puntos
vitales que un pugil puede explotar, ya sean nervios, musculos u
6rganos internos y esta técnica los aprovecha. El personaje reduce
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la resistencia de sus oponentes a sus ataques, ya que es imposible
endurecer los puntos vulnerables.
Efecto: (1PF) Reduce en -1 el Aguante de tus oponentes. +5 a la
dificultad de las PR de Dolor.

TABLA: ARTES MARCIALES MIXTAS
Requisitos: Pelea 50, Arma: sin armas.
Parametros: Kata, Aturdimiento, uno a eleccion. MOD: PDA+5

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Versqtilidad Potencia Fisica
‘Favorito ElUltimoen Caer

Todo Vale Ofensiva

Versatilidad: Las Artes Marciales Mixtas mezclan multiples
técnicas de otros estilos de combate para crear uno propio. Esto les
proporciona una versatilidad inigualable.

Efecto: (Posicion de Combate) +2 Ini, total de Dafio en combate
y a la dificultad de todas tus PR.

El Ultimo en Caer: Los practicantes de AMM se entrenan para
una sola cosa: ganar a cualquier precio, lo que los convierte en
bestias testarudas que nunca se rinden.

Efecto: (1 Accion) Si estas bajo Dolor o penalizadores de heridas,
haz una PR VOL15. Si lo logras, ignoras los penalizadores este asalto.
Todo Vale: Las Artes Marciales Mixtas beben de muchas
fuentes, copiando una presa de aqui o una técnica de alla. Su
repertorio es tan inagotable como sucio.

Efecto: (I1PF/2PF) Este asalto puedes usar un Pardmetro/
Pardmetro+ que normalmente no poseas, siempre que sea de
cuerpo a cuerpo y de tipo Adquirible. Los Parametros Activables
no pueden ser copiados.

TABLA: BAJI QUAN (estilos de Kung Fu Fisicos)
Requisitos: Pelea 50, Arma: sin armas.
Parametros: Kata, Empujon, Rapido, Preciso. MOD: PDA+5

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Pufio de 8 Extremos Ofensiva

m@m Externo

. Perfora como una Lanza Velomdad

Pufio de 8 Extremos: Este arte marcial se basa en golpes
explosivos a corto alcance, primando potencia sobre defensa.
Efecto: (Posicion de Combate) Afiade Circular a tus Parametros.
Siempre que uses Combate a la Ofensiva sumas +1L0 y +2 Ini.
Pufio Externo Esta técnica consiste en un entrenamiento
mediante el cual un luchador incrementa la potencia de sus golpes
y la solidez de sus pufios y, dependiendo del estilo de lucha,
también de sus piernas.

Efecto: (1 Accidn) Ignoras 5 puntos de dureza de materiales. +1L0.
Perfora como una Lanza: El luchador ha aprendido cémo y
donde golpear para destruir huesos, articulaciones y materiales.
Efecto: (IPF/2PF) Tu ataque causa Agravante (menor) y
Hemorragia+/Tu ataque causa Agravante y Hemorragia++.

TABLA: BOXEO
Requisitos: Pelea 50, Arma: sin armas.
Parametros: Aturdimiento, Derribo, Empujén, Rapido. MOD: +3 total Aguante.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Pagil Potencia Fisica
31
mm rar Energia

Encajar

Pugil: Los boxeadores aprenden a golpear con dureza para aturdir
a sus oponentes y tomar ventaja encadenando golpe tras golpe.
Efecto: (Posicion de Combate) Si usas Fuerte en tu ataque,
+FUE total de dafio y +2 a la dificultad de PR de Aturdimiento.
Ahorrar Energia: A lo largo de los combates, un boxeador
desarrolla cierta resistencia contra el Aturdimiento.

Efecto: (1 Accion) +2 PR contra Aturdimiento y +2 Armadura Fisica.
Encajar: Lo principal para un boxeador es aprender a soportar
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los golpes y permanecer de pie sea como sea.
Efecto: (1PF/2PF) +1/+2 Aguante y +5/+10atus PR RES del asalto.

TABLA: CAPOEIRA
Requisitos: Artes Marciales 50, Arma: sin armas.
Parametros: Circular, Derribo, Kata, Rapido. MOD: PDA+5

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
El Ritmo del Combate VeIomdad

(Favorito " PatadasAmplias

. Patadas Destructoras

e

Destreza /

El Ritmo del Combate: La Capoeira se practica al ritmo de la
musica para ensefiar a sus adeptos a sentir el ritmo de un combate
en una especie de danza llamada Ginga. Pocos luchadores son més
agiles y rapidos que un experto en Capoeira.

Efecto: (Posicion de Combate) +3 Ini. Mientras se usa esta
Posicion puede incorporarse de un Derribo como una Accion
Pasiva o luchar desde el suelo sin sufrir penalizadores.

Patadas Amplias: La Capoeira emplea acrobacias y arcos con
sus patadas para golpear a varios oponentes y mantenerlos a raya
midiendo la distancia.

Efecto: (1 Accion) +5PDD. Si usas el Parametro Circular
+10PDD y no reduces el dafio de las patadas..

Patadas Destructoras: Las manos se usan para crear y los
pies para destruir. Este es el precepto basico de las artes marciales
africanas de las que desciende la Capoeira. Las patadas de Capoeira
pueden aplicar toda la inercia del movimiento y la energia de todo
el cuerpo para impactar de una forma demoledora.

Efecto: (1PF/2PF) El ataque recibe +1L0 y el Pardmetro
Pesado+/El ataque recibe +0L1 y el Pardmetro Pesado++.

TABLA: ESTILOS DE COMANDO (Krav maga, MCMAP, Sambo)
Requisitos: Artes Marciales 50, Arma: sin armas/cuchillo*.
Parametros: Circular, Derribo, Hemorragia*. MOD: PDA+5, +1L0*.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Defensa 360° Fluir

mﬂﬁendﬁﬂm@r

Controlar la Situacion

Ofensiva

Defensa 360°: Estos tipos de artes marciales se basan en impedir
ser herido como primera prioridad. Un soldado herido no puede
combatir y es una carga para sus compafieros.

Efecto: (Posicién de Combate) Tus oponentes no pueden aplicar
bonificadores por flanqueo o superioridad numérica, aunque si por
Elite. Siempre que uses un arma tipo Cuchillo: +2 a la dificultad de
tus PR, puedes provocar Hemorragias y aplicar el MOD al dafio de
artes marciales (de ahi los *). El resto de Parametros de Dagas 0
Cuchillos no sera aprovechado a no ser que uses Combate Armado.

Defender es Atacar: La segunda prioridad de estos estilos
es ocuparse de la amenaza inmediata, convirtiendo defensas en
ataques, algo Unico entre las artes marciales.

Efecto: (1 Accion) Puedes efectuar una Contra sin superar en 10
puntos el ataque de tu oponente. Si tu oponente usa una Maniobra
que incremente dicho margen, adn asi le restaras -10 al total.

Controlar la Situacion: Quitarle el arma al oponente y
apropiarte de ella te proporciona el control de la situacion, es algo
que sabe todo soldado.

Efecto: (LPF) Enuna Contracon éxito puedesaplicar tu Parametro
Desarmar sin el penalizador de -20 a la PDA. Si logras desarmarlo,
puedes decidir si el arma cae al suelo o apropiarte de ella.

TABLA: KARATE
Requisitos: Pelea 50, Arma: sin armas.
Parametros: Aturdimiento, Kata, Empujon, Preciso. MOD: +1L0.

Nivel 1

Nivel 2
Mano Vacia

Pufio Cerrado

Nivel 3
Ofensiva
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Mano Vacia: El Karate es un arte marcial que coordina fuerza, TABL_A_: SAVATE _ '
respiracion, equilibrio y el peso corporal para convertir sus golpes Requisitos: Artes Marciales 50, Arma: sin armas.
en un arma tan eficaz como la espada de un Samurai. Parametros: Aturdimiento, Circular, Derribo, Répido. MOD: Ini+3

Efecto: (Posicion de Combate) +2L0 excepto en Combate Defensivo. [NV Nivel 2 Nivel 3

Mano Abierta: El Karate busca derrotar a los adversarios de un Equilibrio y Eleganma Velomdad
solo golpe, atacando con precision y brutalidad. ﬁ‘ Aﬁenf’ Rg gt

Efe_ct(?: 1 Acciér_])’ Incrementa las dificultades de las PR de " Redoublement
Aturdimiento, Empujon y Desmembrar en +2.

Destreza

Pufio Cerrado: Las técnicas de entrenamiento de Karate Equilibrioy Elegancia: El origen del Savate esta en los marineros
buscan endurecer los miembros y el cuerpo para soportar el dolor  franceses, que lo desarrollaron como método de entretenimiento en
y canalizarlo en tu provecho. los barcos. Por ello, desarrollar el equilibrio era esencial.

Efecto: (1PF) En Combate ala Ofensiva, reduceen-2el Aguante  Efecto: (Posicién de Combate) Esta Posicién proporciona +5 a

del oponente. En Combate a la Defensiva, +1 a tu Aguante. la PR contra Derribo. Ademéas suma +1 al total de Dafio por cada
s Parametro Combo. : -
Requisitos: Pelea 50, Arma: sin armas. _ Fouette_: Una de las maniobras bésicas del Savgte es levantar la
Parametros: Derribo, Dolor, Empujén. MOD: PDA+5 pierna y disparar una o mas patadas como un latigo, aumentando
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 su potencia y veloc!qad para golpear al oponente COMO una maza.
T Fluir Efe_ctc_J: (1 Accion) Sl}ma +1 la dificultad de tu PR de

AR T a5t Aturdimiento por cada Parametro Combo.
ﬂmﬁmﬁ: 4 I Redoublement: El Savate permite ejecutar pufietazos y patadas
. Luxacion multiples de tal forma que apenas te han bloqueado uno, ya

has enviado la siguiente en una suerte de sombra de la anterior,
provocando la ruptura de la guardia del oponente.

Ofensiva

No Resistencia: El Judo ensefia a ceder ante las agresiones para
que la fuerza del adversario ayude a derribarlo. Efecto: (1PF) +10PDAy +0L1. Incluso si el oponente bloguea

_Efecto: (Posicion de Combate) +FUE del adversario a 1a  ¢| ataque, se llevara 1 punto de dafio por cada Parametro Combo
dificultad de las PR de Derribo. Puedes pelear desde el suelo sin v sera afectado por todos los Estados Alterados de tipo Elemental
penalizaciones. incluidos en el ataque. La Armadura se emplea contra este dafio

% Proyeccion: Usando el impulso del adversario, un judoka puede e forma normal y no puede aplicérsele Parametro alguno excepto
© deseqUIIIt.)rarlo y _p,royecEarIo con sorprendente fa(?'“dad' y Critico. Los oponentes que se defiendan de forma exitosa mediante
- Efecto: (1 Accion) Afiade la FUE del adversario a la dificultad  esquiva no sufriran daffo ni los Estados Alterados de este ataque.
o  delas PR de Empujony al total de Dafio.

© Luxacion: El cuerpo humano esta repleto de puntos vitales que TABLA: TAI CHI (estilos de Kung Fu Espirituales)

g un pugil puede explotar a su favor, ya sean nervios, musculos u Requisitos: Artes Marciales 50, Arma: sin armas.

(%2}

>

6rganos internos, y esta técnica los aprovecha. El personaje reduce Parametros: Kata, Circular, Derribo, Preciso. MOD: PDD+5
la resistencia de sus oponentes a sus ataques, ya que es imposible  JADYR® Nivel 2 Nivel 3
endurecer los puntos vulnerables. Espiritu Tranquilo Fluir

Efecto: (1PF) Al aplicar una Presa con éxito, el oponente cae ﬂwmﬂ mo ".‘1-.1 ot
automaticamente bajo Inmovilizacion Parcial hasta el siguiente ' P O T ST o
asalto a no ser que intente escapar. Si lo hace, debera hacer una PR i
RES con una dificultad de 5 por FUE que posea o su brazo/pierna se Espiritu Tranquilo: El personaje sigue la filosofia de que un
rompera o quedara inutilizado 1D asaltos (a eleccion del atacante).  pyen hombre no tiene enemigos y se refleja en su estilo, que es
Tras el primer asalto podré intentar escapar con normalidad. pacifico y busca la paz espiritual.

Efecto: (1 Accion) +2 a tus PR contra cualquier Estado Alterado
como toda PR impuesta por un Parametro siempre que no uses
Combate a la Defensiva o Combate a la Ofensiva.

Pufio Interno: Esta técnica consiste en un entrenamiento
mediante el cual un luchador aprende a golpear con su Voluntad
antes que con su Fuerza.

Efecto: (Posicion de Combate) Siempre que no uses Combate
a la Defensiva o a la Ofensiva puedes sustituir tu FUE por tu VOL
solo para calcular los dafios que causan tus Artes Marciales.

Circulacion: El luchador ha aprendido los secretos del canal de
circulacion del Ki, como golpearlo y como utilizarlo en su beneficio.

Efecto: (IPF/2PF) Supera automaticamente una PR de
Disipacion, Euforia, Ira o Empujon. / Causas Disipacion++ en tu
ataque con Artes marciales o Pelea.

TABLA: COMBATE AKUMA
Requisitos: Arquetipo Akuma, Pelea o Artes Marciales 50, el poder
listado en cada maniobra, Arma: sin armas. MOD: +1L0

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Arrpa Natural Ofensiva
\Adaptacion  Elongacion  Velocidad

Miembros Extra Contra

Adaptacion: Puede utilizar el Favorito y MOD de su Pelea o
Artes Marciales en caso de poseerlo. En caso contrario, considera
Adaptacion como Favorito.

Efecto: Adapta o proporciona Favorito.
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Arma Natural: Los Akuma son capaces de crear diversas
formas de armamento natural, como garras, pezufias, cuernos,
colmillos, espolones dseos, espinas o cualquier otra forma de arma
corporal. No es de extrafiar que con semejantes arsenales existan
una serie de maniobras que aseguren un mejor uso de las ventajas
que proporcionan.

Efecto: (1 Accion) Incrementa en +2 la dificultad de las PR de
Desmembrar y Agravante.

Elongacion: Ciertos arquetipos de Akuma son capaces de
utilizar sus poderes sobrenaturales para cambiar la forma de sus
cuerpos, lo cual les permite estirar sus miembros como auténticas
lanzas de hueso o latigos de carne elastica, aumentando el alcance
de sus ataques 0 usando armas que aumentan su longitud a
voluntad. Mediante esta maniobra, un personaje aprende a golpear
como un latigo, retrayendo sus miembros rapidamente para evitar
ser contraatacado si el oponente no dispone de elongacion o
movimiento instantaneo. Asi anula la ventaja de aquellos oponentes
con una muy buena habilidad de defensa.

Efecto: (1 Accion) Impide las contras.

Miembros Extra: Algunos Akuma pueden utilizar sus poderes
para disponer de miembros extra, ya sean brazos, patas, tentaculos
o0 colas, con los que pueden luchar con una mayor efectividad.
Precisamente por ello, muchos desarrollan una serie de técnicas
que les permiten trabar las armas de sus contrincantes y atacar
desde diferentes angulos, desbordando sus defensas con una
arrolladora acumulacion de golpes.

Efecto: (1 Accion) +1D al Pozo si doblas la cantidad de
miembros de tu oponente.

TABLA: EXCELIAT (Artes Marciales Esper)
Requisitos: Arquetipo Esper, Pelea o Artes Marciales, Procesador.

Parametros: Circular, Kata, Répido. MOD: PDA+5
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
: Aegis Reduccién Ofensiva
Wlw [Bileygr _ Contra
- Gungnir Reduccion Defensiva

Mentat Supremor: La base de las Artes Marciales Esper es
el completo dominio de la mente y la percepcion sobre la fuerza
o la agilidad. No existe musculo alguno que permita superar la
velocidad del pensamiento.

Efecto: (Posicion de Combate) Esta Posicion permite utilizar la
Caracteristica de MEN en lugar de FUE en Pelea o REF en Artes
Marciales. Esto afecta a todos los totales de combate, incluyendo
el Pozo, aunque al igual que Procesador no se aplica a Parametros
estrictamente fisicos como carga, salto, etc..

Aegis: Un Esper puede anticiparse a los ataques enemigos
analizando todos sus movimientos y calculando la direccion y
sentido de los vectores para percibir la direccion ldgica de cada
agresion y deducir la mejor defensa.

Efecto: Si esta en la Posicion de Combate Mentat Supremor,
incrementa su PDD en +5. Implementa dicha Posicion de
Combate.

Bileygr: Un Esper puede invalidar las defensas de sus oponentes
analizando todos sus movimientos y deduciendo sus siguientes
pasos l6gicos. De esta forma, podra atacarles de una forma mas
efectiva. Por contra, al centrar toda su atencion en su oponente,
se considera que su Habilidad de Percepcion baja a la mitad con
respecto al resto de oponentes.

Efecto: Si esta en la Posicion de Combate Mentat Supremor,
incrementa su Ini, totales de Ataque y Defensa y Dafio en +1 cada
asalto que pelee contra el mismo oponente. Implementa dicha
Posicion de Combate.

Gungnir: Un Esper que domina esta rama es capaz de utilizar
Mentat Supremor con cualquier tipo de arma que emplee.

Efecto: Si esta en la Posicion de Combate Mentat Supremor,
puede usar MEN como Caracteristica para Cuerpo a Cuerpo,
Combate Armado, Armas de Fuego (REF) y Arrojadizas.
Implementa dicha Posicion de Combate.
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TABLA: ONMYODO
Requisitos: Arquetipo Onmyoji, Pelea o Artes Marciales 50, Con.
Ocultismo, Arma: sin armas.

MOD:

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
o Detener ReducciénDefensiva
Sellar "0 Golpear

Recitar Punterfa

Sellar: Las técnicas de combate de los Onmyoji les permiten arrojar
0 golpear con sus Ofuda indistintamente. De esta forma, un cazador de
Akuma incrementara su efectividad al usar Ofuda, pudiendo arrojarlos
mediante Artes Marciales o Pelea. Asi podra ejecutar Ofuda dentro de
combos o lanzarlos sin necesidad de adquirir Arma Sobrenatural.
Efecto: (Posicion de Combate) Usa Pelea o Artes Marciales tanto
para arrojar Ofuda como para golpear con ellos cuerpo a cuerpo.
Detener: EI Onmyoji es capaz de sincronizar sus movimientos con
los de sus oponentes demoniacos, leyendo su lenguaje corporal y el
flujo de su aura, usando esa informacion para anticipar sus ataques.
Efecto: (1 Accion) +10 PDD contra enemigos Akuma.
Golpear: El entrenamiento fisico que siguen los Onmyoji esta
basado en reducir las diferencias fisicas entre los Akuma y los
miembros de su orden, entrenando para poder golpear sin pensar,
utilizando su energia interna para lanzar ataques con gran precision.
Efecto: (1 Accién) +1D Ataque contra oponentes Akuma.
Recitar: Mediante técnicas de meditacion y una practica
continuada, un Onmyoji puede acelerar el proceso de reunir la energia
Akuma de su Shikigami y usarla para la ejecucion de un Ofuda.
Efecto: (1PF) +1D a Ini al invocar un Ofuda. Utiliza toda
la accion de Ataque y no permite combinarlo con otro tipo de
agresion, ya sea de combate desarmado, armado o hechizos.

TABLA: ENTRENAMIENTO MARCIAL
Requisitos: Pelea o Artes Marciales 100, Arma: sin armas.

Nivel 1 Nivel 2 ivel 3
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Movilidad: A través del estudio de las artes marciales, un
personaje aprende a fluir con sus movimientos, encadenandolos en
una letal coreografia. Al hacerlo, desarrolla una mayor movilidad.

Efecto: +1 al Total de Accion.

Como el Agua: El agua puede fluir o aplastar. S¢é como el agua
que corre, pues nunca se estanca.

Efecto: (1PF) +1 al Aguante durante este asalto.

Como el Fuego: El fuego es incontenible, quema o mantiene a
raya. Sé como el fuego, que todo lo devora.

Efecto: (LPF) Suma un bono natural +10 a una tirada de Ataque.

Como la Tierra: La tierra se mantiene firme y siempre perdura.
Sé como la tierra, que es imperturbable.

Efecto: (1PF) Suma tu RES a todas tus armaduras este asalto.

Como el Todo: La vida comprende el todo y el todo comprende
la vida. Sé como el todo y tu espiritu no estara vacio.

Efecto: (1PF) Suma un bono natural de +2 a tus PR este asalto.

Como el Viento: El viento es insustancial pero puede desviar la
flecha mejor lanzada. Sé como el viento, que no puede ser tocado.

Efecto: (LPF) Suma un bono natural +10 a una tirada de Defensa.

TABLAS DE COMBATE CON ARMAS

TABLA: ARMAS ENORMES
Requisitos: Cuerpo a Cuerpo 50, Arma: Enorme
Especial: Es posible escoger cualquier tipo de arma de FUE.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
: Cobertura ~Mejora Defensiva
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Arma Enorme: Un arma enorme es un foco de desventajas para
quien no esta acostumbrado a su uso, pero los que las dominan les
sacan todo el partido posible.

Efecto: Durante el primer asalto de combate, proporciona +1d a
Ini gracias al alcance del arma.

Cobertura: Un arma enorme permite a su usuario protegerse
contra los ataques a distancia, cubriendo una buena parte de su
cuerpo con ella y ofreciendo un menor blanco a los disparos. Asi
pues, recibira los beneficios de una Cobertura Ligera al interponerla
entre él y sus atacantes.

Efecto: (Posicion de Combate) Proporciona Cobertura Ligera.

Colision: No existe una palabra mejor para definir lo que produce
un arma gigantesca al ser blandida con todas sus fuerzas por un
personaje con fuerza sobrenatural. Cada impacto abre crateres en
el suelo, derriba muros y convierte a los humanos ordinarios en
manchas rojas sobre el asfalto.

Efecto: (1 Accion) Suma tu FUE al total de Dafio que causas.

Contrapeso: Utilizando el arma como un contrapeso, el
personaje puede hacerla girar para alcanzar una mayor velocidad y
asi acumular més energia cinética, impidiendo bloguearla al coste
de quedar al descubierto.

Efecto: (1PF) -10PDD a tu bloqueo, -1D al bloqueo de tu
oponente si su arma no es enorme y -1 a su Aguante.

TABLA: BASTONES
Requisitos: Combate Armado 50, Arma: baston.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
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~ que incrementan el dafio por aplastamiento y aturden a los rivales.
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Distancia: El baston es un tipo de arma de facil manejo y muy
eficiente para la defensa, ya que permite mantener la distancia
con los oponentes y, de esta forma, disponer de mas espacio para
esquivar los ataques de una multitud de formas.

Efecto: (Posicion de Combate) Si el oponente posee un arma
mas corta que la tuya, sumas un +5PDA y un +5PDD y no puede
afectarte con Circular.

Girar el Arma: Uno de los usos més interesantes de los bastones es
girarlos a gran velocidad, utilizando su fuerza centrifuga para desviar los
ataques de los enemigos, erigiendo un muro entre ellos y el personaje.

Efecto: (1 Accion) Suma +2 a tus Armaduras hasta final de asalto.

Mantener a Raya: La longitud de los bastones permiten a su
usuario mantener la distancia y tomar la iniciativa en los combates.
Un oponente con un arma mas corta se encontrara en una grave
desventaja, ya que debera exponerse a los ataques antes de poder
atacar o, lo que es lo mismo, necesitard ser mucho mas rapido que
el personaje.

Efecto: (1IPF) Suma+10 atu Ini. Si ganas a tu oponente, debe hacer
una PR MEN15 o le pillas fuera de guardia, ignorando su Aguante.

TABLA: CONTUNDENTES

Requisitos: Cuerpo a Cuerpo, Arma: Contundente a una o dos manos.
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Ariete Ofensiva
(Favorito " Hostigar _ Ofensiv

Quebrar la Coraza Potencia Fisica

Ariete: Los impactos de las armas contundentes son tan salvajes,

Efecto: (Posicion de Combate) En Combate a la Ofensiva, afiade
+2 a las dificultades de las PR de Aturdimiento y a tu total de Dafio.
Hostigar: Las armas contundentes son excelentes para obligar

a un oponente que se defiende con un arma a moverse en unas
direcciones determinadas a causa de la fuerza de los impactos. Un
oponente atrapado de tal forma, encontrarad muy dificil el escapar del
hostigamiento al que se ve sometido, pudiendo acabar acorralado.
Efecto: (1 Accion) El oponente no puede salir del combate con
una maniobra de contra, a no ser que use algun tipo de Movimiento
Instantaneo o desequilibre al atacante con Derribo o Empujon.
Quebrar la Coraza: Las armas contundentes son unas
herramientas magnificas de destrucciéon. Su peso, asi como su
solidez, las hacen idoneas para destrozar las armaduras mas
resistentes, sean naturales o sobrenaturales.
Efecto: (1PF) Ignora las Armaduras artificiales. Convierte en
parcial la Armadura Sobrenatural del oponente, retirando -1L0
por cada punto de Armadura. Si no posees suficientes dados, es muy
resistente para ti. Si el adversario puede
desactivar la armadura para renovarla,
deberd permanecer el siguiente asalto sin
ella para poder recomponerla. Diferentes
atagues no hacen acumulable este efecto.

TABLA: CUCHILLOS Y DAGAS
Requisitos: Combate Armado 50, arma: cuchillos y dagas.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Arrojar Punteria
‘Favorito | “TDestripador _Dest
Pelea Sucia

Arrojar: Una de las ventajas de los cuchillos y las dagas es su
reducido tamafio y su equilibrio, que las hacen un tipo de arma
arrojadiza magnifica. Mediante este entrenamiento, un personaje
aprende a usarlas tanto para atacar a Sus enemigos en Cuerpo a cuerpo
como para lanzarlas como letales proyectiles arrojadizos, usando la
misma habilidad para ello. Aquellos entrenados en esta maniobra

utilizan estiletes, shuriken o cuchillos mariposa (kunai).
Efecto: (Posicion de Combate) Permite utilizar la
habilidad de Combate Armado con los efectos de Arrojadizas
(de tipo pequefio).
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Destripador: Las armas de filo de pequefio tamafio tienen un
alcance limitado y su manejo es muy diferente del uso de espadas o
armas contundentes. Un entrenamiento continuado con ellas puede
servir para entender las sutiles leyes que rigen su uso en combate,
como y donde apufialar a los oponentes, y qué movimientos
producen cortes mas profundos y sangrantes.

Efecto: (1 Accion) Incrementa en +2 la dificultad de las PR de
tus Hemorragias y Desmembrar.

Pelea Sucia: Las peleas a cuchillo no son para caballeros, pues
lo normal es que los individuos méas rastreros sean quienes se
especialicen en este tipo de arma. Nunca se debe esperar una pelea
limpia de un navajero.

Efecto: (1PF) Elige uno de los siguientes efectos y afiadelo a
tu ataque hasta el final de asalto. Los efectos son automaticos sin
resistencia que valga. Pasado el asalto, desaparecera en el momento
de Ini del oponente mediante la PR adecuada a dificultad 10.
Ceguera: Un tajo sobre los 0jos que sangra profusamente.
Derribo: Una zancadilla que da con sus huesos en tierra.
Dolor: Una finta seguida de un golpe donde mas duele.

TABLA: ESGRIMA
Requisitos: Combate Armado 50, Arma: cualquiera de esgrima.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Fléche Defensa
Riposte Contra |

Remise: Ya que la esgrima es un tipo de combate rapido y plagado
de ataques, contraataques y fintas, es normal que disponga de técnicas
que permitan cancelar las contras de los adversarios. Este movimiento
consta de un segundo ataque que tiene lugar inmediatamente después
de una parada de un oponente, y tiene como cometido cortar su
respuesta y no perder el control del Primer Golpe.

Efecto: (Posicion de Combate) Eleva en +10 la dificultad para
ser contraatacado por los oponentes.

Fléche: Cuando un espadachin utiliza esta maniobra, carga su
peso sobre el pie que tenga adelantado mientras lanza su cuerpo
hacia delante, extendiendo el brazo del arma. El resultado es una
estocada rapida como una flecha, que incrementa el alcance y
la velocidad del atacante. Tras eso, continda moviéndose hacia
adelante, cruzando la distancia entre él y su adversario, pasandolo
de largo sin darle la espalda, dificultando la respuesta o contraataque
del mismo. Para muchos esgrimistas, se trata de un ataque sucio.
Efecto: (1PF) Eleva la diferencia para contraatacar en 10
puntos mas. Suma +10 a tu Ini. Si ganas a tu oponente, le robaras
la ventaja de Primer Golpe y dispondras de +1D a tu defensa.
Prise de Fer: Una maniobra enfocada desarmar al adversario
mediante un choque de las hojas que permite hacerse con el control
del arma del rival, usando su propio movimiento para enviarla
volando a varios metros.

Efecto: (1 Accion) Elimina el penalizador de la Maniobra
Desarmar. En caso de lograrla, puedes elegir entre apropiarte del
arma si tienes una mano libre o hacerla caer en un punto cualquiera
hasta REF metros pudiendo bloguear a tu enemigo e impedir que
avance hacia ella.

Riposte: En esgrima, Riposte significa respuesta, y es,
basicamente, una parada seguida de un centelleante contraataque.
Efecto: (1PF/2PF) Con cada bloqueo exitoso conseguido este
asalto, puedes hacer un Riposte. Tu oponente debera hacer una PR
REF20 o se llevara 1 punto/2 puntos de dafio por cada punto de fallo,
aplicando la armadura. Cada Riposte cuesta una Accién Pasiva.

TABLA: ESPADAS
Requisitos: Cuerpo a Cuerpo 50, Arma: Espada.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Carnicero Potencia Fisica
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Carnicero: Las espadas han sido creadas para cortar. Utilizandolas
con habilidad, es facil abrir en canal al oponente y seguir rajandolo
hasta que muera o se desangre. Esta es la filosofia de los que se
especializan en esta técnica, que aprenden todo lo relativo a la ofensiva
con su hoja convirtiéndose en los maestros de la carniceria.

Efecto: (Posicion de Combate) Recibes el Parametro Manejable
con las espadas. Suma +1 a la dificultad de las PR de Hemorragia.

Defensor: Mediante este entrenamiento, el personaje desarrolla
una maniobra que le permite defenderse de cualquier ataque,
utilizando la espada a la vez como un veloz escudo y una hoja
afilada que puede volverse contra el rival con facilidad a la menor
oportunidad con la velocidad de una serpiente.

Efecto: (1 Accion) +5PDD. Si logras una contra, ganas +5PDA.

Esgrimista: Através de interminables horas de arduo entrenamiento,
el personaje aprende a manejar el arma como si fuera una extension de
su brazo, haciéndola moverse como algo vivo, agil y vibrante.

Efecto: (LPF) Suma +5 a la dificultad de tus PR de combate.

TABLA: ESPADONES
Requisitos: Cuerpo a Cuerpo 50, Arma: Espadon.
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Impacto Ofensiva
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Mejora Defensiva

Impacto: Los espadones son armas de un tamafio considerable
y, aungue su uso suele estar basado en el tajo, aquellos individuos
de una gran fuerza y que saben como emplearlo son capaces de
aturdir a sus oponentes, ademas de destrozarlos. Asi, en caso de
que sobrevivan a la acometida, sus posibilidades de contraatacar se
reducen al quedar completamente aturdidos y desorientados.

Efecto: (Posicion de Combate) Proporciona el Parametro de
combo Aturdimiento. Si usa Fuerte, pasa a ser Aturdimiento+.

Impetu: Los espadones permiten efectuar grandes arcos de
corte al atacar, dotandolos de una gran versatilidad que amortigua
su mayor defecto, su tamafio.

Efecto: (1 Accion) Al usar Circular, suma +FUE al total de Dafio.

Maestro de Armas: Mediante interminables entrenamientos, el
personaje aprende a manejar el arma con una destreza increible,
aumentando los dafios que provoca con cada golpe.

Efecto: (1PF) +10PDA. +0L1 al dafio.

TABLA: ESTILOS KENJUTSU (Battojutsu)

Requisitos: Combate Armado 50, Arma: kenjutsu.

Especial: Battojutsu requiere del uso de ambas manos, por lo que
no podra beneficiarse de la Tabla de Dos Armas, pero si de la tabla
Entrenamiento Marcial de forma excepcional, ademas de eliminar los
penalizadores referentes a desenvainar un arma.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
- % Ba’Etojutsu X Velocidad
(Favorito " Escuela va

Sakki Destreza

Battojutsu: Esta técnica de combate se basa en desenvainar el
arma y herir al oponente en un solo movimiento. Es una forma
de ataque muy veloz y sus adeptos se entrenan, ademas de en la
capacidad de desenvainar rdpidamente, en efectuar varios tajos
una vez la espada sale de la saya o vaina.

Efecto: (Posicion de Combate) El espadachin sustituye su
Parametro Manejable por Kata.

Escuela: Elige una de las siguientes escuelas que representara
tu estilo de Battojutsu. Una vez elegido serd inamovible.

* Jigen Ryu. Esta escuela se centra en el primer golpe,
considerando que un verdadero guerrero vence en su primer
ataque. (1 Accion) +1d Ini.

* Mugai Ryu: Esta escuela considera que el principal objetivo
no es luchar, pero cuando es necesario e inevitable, debe decidirse
la victoria o la derrota en el momento del desenvaine. (1 Accion)
Ignora 1 punto de Aguante de tu oponente.
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* Itto Ryu: Esta legendaria escuela, fundada por Itto Ittosai,
basa su estilo en desarrollar la intuicion para presentir los
siguientes movimientos del oponente. (1 Accién) Si tu puntuacion
en Percepcion supera la Frialdad de tu oponente, puedes sumar
+1d Ini, +10 a tu PDA o +10PDD, a tu eleccion. No puedes usar
Combate a la Ofensiva o a la Defensiva.

Sakki: Esta palabra significa sed de sangre y representa la
forma en la que un verdadero Samurai se enfrenta al momento de
la verdad, entre la vida y la muerte.

* Jigen Ryu: (2PF) Suma +10 Ini. Si te haces con la Iniciativa,
te haces con el Primer Golpe. Si tu oponente falla una PR MEN20,
aplica sorpresa. Nunca vuelve a funcionar con el mismo oponente.

* Mugai Ryu: (1PF) Suma +5 Ini. Si te haces con la Iniciativa,
te haces con el Primer Golpe. Pasa a Combate a la Ofensiva. Si tu
oponente falla una PR MEN15, ignora su Aguante.

* Itto Ryu: (1PF) Si tu puntuacion en Percepcion supera la
Frialdad de tu oponente, puedes ganar la Iniciativaautomaticamente,
sumar +5 al efecto de tu tirada de Ataque y Defensa, 0 +0L1 al dafio,
a tu eleccion. Cada opcion puede ser utilizada una sola vez por
escena. No puedes usar Combate a la Ofensiva o a la Defensiva.

TABLA: ESTILOS KENJUTSU (Niten Ichi Ryu)
Requisitos: Combate Armado 50, Arma: kenjutsu (2 armas).

Nivel 2

Nivel 1 Nivel 3

Invencible Bajo el Sol: Este era el titulo que se dabaa si mismo un
espadachin errante que aceptaba cualquier duelo para perfeccionar
su estilo. Estas maniobras engloban las principales ensefianzas del
estilo de kenjutsu con dos armas. Elige dos de ellas. La primera la
ejecutaras a coste normal y la segunda al coste de 2PF.

Efecto: (1PF) +5 al efecto de tus tiradas de Ataque y Defensa
este asalto.

Efecto: (1PF) Pasaa Combate ala Ofensiva, reduce en 2 puntosel
Aguante de tu oponente y suma +2 a la dificultad de tus Hemorragias.

Efecto: (1PF) Pasa a Combate a la Defensiva y suma +2 a tu
Aguante hasta final de asalto.

Efecto: (1PF) Pasa a Combate a la Ofensiva y suma +2L0 al
dafio y -1 al Aguante de tu oponente.

Efecto: (1PF) Traba el arma de tu oponente y rechazalo con la
otra para negarle la posibilidad de una Contra sin importar lo alto
que sea el efecto de su Defensa.

Niten Ichi Ryu: Esta escuela engloba técnicas de combate
usando dos armas, tal y como las desarrolld el legendario
espadachin Miyamoto Musashi. Esto proporciona una gran ventaja
al luchador al usar ambas manos, que enfoca sus habilidades contra
sus oponentes con mayor efectividad.

Efecto: (Posicion de Combate) Suma +5PDA o +5PDD a tu
eleccion durante cada asalto. Si tu oponente usa una sola arma
de una o dos manos, suma ambos bonos. Si no dispones de una
segunda espada, puedes usar la vaina para complementar tu ataque,
golpeando a tu oponente con ella o usandola para estorbarlo. En
este caso, puedes elegir hacer dafio no letal.

Nito Seiho: Las técnicas de combate a dos armas descritas por
Musashi en el Libro de los Cinco Anillos, que le otorgaron su
reputacion de espadachin invencible.

Efecto: (1 Accion) Penaliza a tus oponentes en -1D a ataque
o defensa contra ti durante todo el asalto, declarandolo en el
momento de atacar o ser atacado. Una vez usado uno, el otro es
excluido hasta el siguiente asalto.

TABLA: KENJUTSU (2 Manos)
Requisitos: Cuerpo a Cuerpo 50, Arma: kenjutsu.
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Kirikaeshi Endurecimiento
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Kirikaeshi: Esta técnica, una de las bases del Kendo, es una
serie de golpes a la altura de la cabeza de un oponente, y se practica
para desarrollar potencia fisica, vigor y fuerza de espiritu. La
practica continua de este ejercicio hace que los ataques sean mas
potentes y precisos, mejorando su manejo de la espada. Un experto
en Kendo habra alcanzado un aceptable perfeccionamiento de sus
habilidades sin desarrollar malos habitos.

Efecto: (Posicion de Combate) +1 a todos tus Totales de
Combate y a la dificultad de todas tus PR.

Escuela: Elige una de las siguientes escuelas que representara
tu estilo de Kenjutsu. Una vez elegido sera inamovible.

* Kashima Shinto Ryu. Esta escuela, fundada por Tsukahara
Bokuden, es una de las mas prestigiosas. Bokuden fue un famoso
Kensei (santo de la espada) y desarroll6 su estilo mediante el
peregrinaje del guerrero, igual que otros grandes maestros como
Muyamoto Musashi, llegando a ser instructor del mismisimo
shogun. (1 Accion) Ignora 1 punto de Aguante de tu oponente.

* Tenshin Shoden Ryu: Esta escuela es considerada como la
mas distinguida tradicion marcial japonesa. Segin la leyenda,
un Kami entregd a su fundador un pergamino que contenia la
descripcion divina de técnicas marciales y estrategias de guerra,
llamado Mokuroku. Dicho pergamino ain se mantiene guardado
dentro del templo Katori. (1 Accion) Suma +1 natural a tu total de
Ataque, Defensa y Dafio. Increméntalo en +1 extra por cada 100

* Yagyu Shinkage Ryu: Esta legendaria escuela es una de las
mas conocidas, especialmente por sus maestros Yagyu Munenori
y Yagyu Jubei. Su precepto principal es muévete con la mente
a fin de moverte con el cuerpo. (1 Accion) Suma tu MEN a tus
tiradas de Ataque o a tus tiradas de Dafio. Si estas en Combate a la
Ofensiva, simala a ambos.

Sakki: Esta palabra significa sed de sangre y representa la
forma en la que un verdadero Samurai se enfrenta al momento de
la verdad, entre la vida y la muerte.

* Kashima Shinto Ryu. (1PF) Suma tu FUE al total de Dafio,
tu RES a tu Armadura y tus REF a tu Ini hasta final de asalto.

* Tenshin Shoden Ryu: (1PF) Pasa a Combate a la Ofensiva.
Si tu oponente falla una PR MEN15, ignora el Aguante de tu
oponente. Pasa a Combate a la Defeniva. Si tu oponente falla una
PR MEN15, mejora tu Aguante en 2.

*Yagyu Shinkage Ryu: (2PF) Al principio del combate, puedes
intentar leer el Ki asesino de tu oponente. Haz una PR MEN con
una dificultad igual VOLx5 de tu oponente. Si lo logras, podras
anticipar sus acciones en combate y ganaras +1D a tu Pozo, elevas
a 20 lo necesario para hacerte Contras y si posees Oposicion se
considerara Accion Pasiva. Todos estos bonos aplicaran durante
toda la escena contra ese oponente.

TABLA: GUADANAS
Requisitos: Cuerpo a Cuerpo 50, Arma: Guadafia.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

La Hora de la Cosecha Potencna Fisica
m ling Sangriento
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La Hora de la Cosecha: Las guadafias pueden ser empleadas
para hacer amplios arcos al atacar , lo cual es muy util a la hora
de enfrentarse a grupos de Esbirros, que caen como la mies en
la cosecha.

Efecto: (Posicion de Combate) Contra Esbirros, retira tus
dados tirados de dafio para eliminar tantos puntos de Elite como la
cantidad de dados retirados.

Remolino Sangriento: Las guadafias pueden utilizarse
defensivamente como las lanzas, utilizando su fuerza centrifuga
para provocar terribles heridas y a la vez desviar los ataques de
los enemigos.

Efecto: (1 Accion) El Parametro Circular no reduce el dafio y
suma +2 a la PR de Hemorragia. Suma +2 a tus Armaduras hasta
final de asalto.
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. Segador Siniestro: La imagen de

Si tu oponente falla una PR MEN15, +0L1 y -1 a su Aguante.
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la muerte portando su guadafia estd tan
establecida en el subconsciente colectivo que ver a
un adversario con una de estas armas resulta
cuanto menos bastante intranquilizador. Asi, g
haciendo una demostracion de ferocidad,
intimida a los oponentes.

Efecto: (IPF/2PF) Si tu oponente no
posee Frialdad 50, pierde -10PDAy PDD.
Puedes sustituir la Frialdad exigida por
la mitad de tu puntuacién en Intimidar. /
Segador Siniestro funciona con todos los
oponentes en un radio de 5m y ademas
provoca Miedo+ durante este asalto.

TABLA: HACHAS
Requisitos: Cuerpo a Cuerpo 50, Arma: Hacha.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Brutalidad Ofensiva

Favorito ~ Descuartizar ~ Pot. Fisic:
Hender Ofensiva

Brutalidad: Las hachas han sido creadas para trocear. No es
necesario utilizarlas con habilidad, solo cortar, rajar, amputar y
despedazar con despreocupacion y no tener miedo a salpicarse de
sangre. Quien quiera un estilo de lucha elegante, no elegira una de estas
armas; lo hara quien quiera matar de manera brutal a sus oponentes.

Efecto: (Posicion de Combate) +2 al total de Dafio y a las
dificultades de las PR de Hemorragia y Desmembrar.

Descuartizar: Mediante interminables horas de entrenamiento,
intercaladas con un severo programa de ejercicios, el personaje
aprende a manejar el arma con una brutalidad inigualable,
aumentando el dafio provocado con cada golpe. Esto se magnifica al
elegir enormes hachas a dos manos, convirtiéndolas en terrorificas
herramientas de muerte atroz.

Efecto: (1 Accion) +FUE al total de Dafio. A 2 Manos, +FUE y
+RES al total de Dafio.

Hender: Originalmente, las hachas eran temidas por su
tremenda capacidad para atravesar las armaduras, que eran intiles
contra un tipo de arma que provocaba unos dafos tan masivos,
pues empleaba todo su peso para aumentar la potencia del golpe.

Efecto: (1PF) Ignora la Armaduray 1 punto de Aguante del oponente.

TABLA: LANZAS
Requisitos: Combate Armado 50, Arma: lanza.

Nivel 2
: Dragén Volador
rfavomd‘ H "“‘Fﬁ‘nsalﬁf 3

Girar el Arma

Nivel 1

Nivel 3
Ofensiva

Me}ofa Defensiva

Dragon Volador: La lanza se caracteriza por su extension como
los bastones y el uso de la inercia para potenciar su penetracion.
Combinando en un estilo las estocadas de la punta y los golpes de
la vara, siempre en movimiento como un Dragdn Volador, hace
muy dificil defenderse de sus ataques.

Efecto: (Posicion de Combate) Si el oponente posee un arma
mas corta sumas un +10PDA y no puede afectarte con Circular.

Ensartar: La longitud de las lanzas las hace sumamente
versatiles. Disponen de muchas de las ventajas de los bastones,
aungue su uso es siempre mas ofensivo, puesto que son un arma
disefiada para el ataque. Una de las maniobras mas temibles del
lancero es utilizar el arma para desviar la del oponente y limitar
sus movimientos, efectuando un ataque sesgado que rompe la
guardia del enemigo a la vez que se dirige infaliblemente a su zona
desprotegida, atravesandolo sin piedad ni miramientos.

Efecto: (1PF) Suma +10 Ini. Si ganas la Iniciativa, te haces con
el Primer Golpe e ignoras toda la armadura parcial de tu oponente.

-

Girar el Arma: Uno de los usos que comparten las lanzas con
los bastones es el girarlas a gran velocidad, utilizando su fuerza
centrifuga para desviar los ataques de los enemigos como si se
erigiese un muro entre ellos y el personaje.

Efecto: (1 Accion) Suma +2 a tus Armaduras hasta final de asalto.

TABLA: LATIGOS Y CADENAS
Requisitos: Combate Armado 50, Arma: latigo, cadena o tentaculo.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Cola de Tres Bestias Ofgnsiva
Favorito " El Sabio Aguarda su Momento

La Cola del Mono Desfreza

Cola de Tres Bestias: Estas armas son tan flexibles que
bloquearlas es muy dificil. Si quien las maneja domina esta
maniobra, hacerlo pasa a ser casi imposible, dado que pueden
anticipar la parada y usar la flexibilidad del arma para superarla
0 usarla como punto de apoyo para atacar en angulo. Incluso si la
defensa es exitosa, el arma queda blogqueada.

Efecto: (Posicion de Combate) Contra adversarios que blogquean,
reduces su PDD en -10. Si tu oponente logra bloquearte, puedes
atrapar su arma y provocaros a ambos -1D a vuestros respectivos
Pozos hasta que la liberes o logre golpearte. También permite utilizar
un ataque para recoger un objeto o usar el arma para engancharse a
un saliente y descolgarse. El sombrero es optativo.

El Sabio Aguarda su Momento: Los latigosy cadenas permiten
a su usuario mantener la distancia sobre sus oponentes, jugando
con ella para mantenerlos a raya a base de rapidos movimientos
circulares y violentos chasquidos.

Efecto: (1 Accion) Si logras una defensa, ganas +1D al ataque
para tu contra. Si ya has atacado, ganas +1D de Ini contra tu
oponente en el siguiente asalto.

La Cola del Mono: Con esta técnica, el personaje es capaz de
utilizar el arma para hacer desarmar o apresar a su adversario.

Efecto: (1PF) Elimina el penalizador al usar los Parametros Presa
o0 Desarmar, dando igual que el oponente bloquee o esquive.
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TABLA: A DOS MANOS
Requisitos: Cuerpo a Cuerpo 100, Arma: A dos manos, incluyendo
bastones y lanzas (estas Ultimas solo pueden adquirir el primer nivel).

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
p Aplastar Potencia Fisica
‘DosManos " Oscilacion

Vanguardia

Dos Manos: Las armas a dos manos permiten al personaje
aprovechar al maximo el dafio que causa gracias a su fuerza fisica.

Efecto: Aumenta en +1L0 al dafio del arma.

Aplastar: El uso de armas a Dos Manos se basa en la potencia
de los ataques, mas que en la habilidad o en la precision. Un golpe
lo suficientemente poderoso provocara tal cantidad de dafio que,
incluso sin ir dirigido a un punto vital, es muy probable que sea tan
mortifero como un ataque certero. Después de todo, entre una persona
con una estocada en el ojo y otra partida por la mitad, la diferencia es
simplemente estética; en ambos casos, el resultado es un cadaver.

Efecto: (LPF) Reduces en 2 el Aguante de tu oponente.

Oscilacion: Esta maniobra utiliza golpes tan brutales que aplican
todo el peso y la inercia del arma en una direccion con un efecto
devastador, para describir arcos a su alrededor y atacar a los enemigos
adyacentes. Al especializarse en Oscilacion, el personaje sera capaz
de arrasar a todos sus adversarios con la potencia de sus ataques.

Efecto: (1PF) Al combatir con Esbirros puedes retirar tus dados
de dafio y acabar con tantos puntos de Elite de Eshirros como
dados retirados.

Vanguardia: Los personajes con armas de dos manos suelen
ser los primeros en cargar contra las lineas enemigas. Por eso se
entrenan para ser tropas de choque, estando preparados para matar
0 morir en cualquier momento.

Efecto: (1PF) +1 al Aguante hasta el final de asalto.

TABLA: COMBATE ACROBATICO
Requisitos: Combate Armado 100. Baston, Latigo, Cadena, Lanza o Esgrima.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Alcance yelocidad_
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Rey Mono

Destreza |

Acrobacias: Esta maniobra esta enfocada a aprovechar al
maximo la libertad dinamica y la distancia que proporcionan las
armas requeridas para este estilo, para oponer la energia de sus
movimientos a los ataques de los oponentes.

Efecto: Puedes levantarte como Accion Pasiva con una tirada
Normal de Atletismo. Si posees 100% 0 mas, no necesitaras tirar.
Suma +1 a todas tus Armaduras por cada 100 puntos en Atletismo.

Alcance: El uso de los latigos y las cadenas requiere de unaamplia
maestria para poder beneficiarse por completo de sus ventajas, ya
que aunque no son las armas mas ofensivas del repertorio, si que
proporcionan una superioridad en combate gracias a su alcance.

Efecto: (1PF) Suma +10 Ini. Si te haces con la Iniciativa, te
haces con el Primer Golpe. Si tu oponente logra defenderse, no
podra hacerte Contras.

Destreza \Verdadera: El legendario estilo de esgrima que
desarrollaron los grandes maestros espafioles del Renacimiento,
basado en las matemédticas. Todo movimiento en combate es
susceptible de ser calculado, ya que a cada paso le sigue una
acometida, debido a las limitaciones de cada estilo y cada arma.

Efecto: (1PF/2PF) Al principio del combate, puedes analizar el
Estilo de tu oponente. Haz una PR MEN con una dificultad igual a
su PDD/10. Si lo logras, podras anticipar sus acciones en combate
y ganaras +1D a tu Pozo, sumarés +5 a la dificultad de la PR de
Riposte y si posees Oposicion se considerara Accion Pasiva. Todos
estos bonos aplicaran durante toda la escena contra ese oponente. Si
el gasto es de 2PF aplicara contra todos los oponentes.

Rey Mono: Mediante cientos de horas de entrenamiento, un
maestro marcial es capaz de coordinar su destreza manual con sus
movimientos acrobaticos, de tal forma que es casi imposible decir
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donde acaba el hombre y donde empieza el arma.
Efecto: (2PF) +1 Accion con Lanzas o Bastones durante toda
la escena.

TABLA: DOS ARMAS
Requisitos: Cuerpo a Cuerpo/Combate Armado 100, Arma: dos favoritas.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
. Ataques Dobles Ofensiva

Ambidiestro " ‘DosArmas _ Defen
Paraday Contra  Contra

Ambidiestro: El continuo entrenamiento en el manejo de dos
armas sirve para eliminar, con el tiempo, las dificultades de utilizar
la mano zurda para combatir. Esta maniobra es muy interesante ya
que es idéntica a la técnica del mismo nombre de armas de fuego,
con lo que puede llevarse un arma cuerpo a Cuerpo en una mano y
una de fuego en la otra, y asi disponer de las ventajas de ambas en
lo relativo a parada y alcance.
Efecto: Elimina el penalizador de mano zurda y proporciona +1

al total de Accion.
Dos Armas: Un personaje puede entrenarse en el uso de dos
armas en combate, aunque el estilo puede variar entre usar dos
armas diferentes o dos iguales. Elige cual de los siguientes efectos
es tu estilo de dos armas.
Efecto (lguales): (Posicion de Combate) Suma +5PDA o
+5PDD a tu eleccion cada asalto. Si tu oponente usa una sola arma
de una o dos manos, aplica ambos.
Efecto (Distintas): (Posicién de Combate) Suma +5PDA o +5PDD

a tu eleccion cada asalto. Puedes usar los Parametros de ambas armas
sin aplicar penalizador y elegir el MOD de una de ellas.
Ataques Dobles: Al utilizar dos armas, un combatiente puede
encadenar sus ataques con una increible efectividad, ya que no es
tan sencillo prever los ataques de un solo arma a hacerlo con dos a
la vez, por lo que son ataques mucho mas dificiles de evitar.
Efecto: (1PF) +10PDA Yy +10PDD. +1D al Pozo.
Parada y Contra: El uso de dos armas de forma defensiva
permite utilizar una serie de movimientos tanto ofensivos como
defensivos, siendo la Parada y Contra uno de los mas interesantes.
Asi, cuando un enemigo ataca con su arma, es posible detenerla
con una de las dos que esgrime el personaje y usar la otra para
atravesarlo en una rapida estocada.
Efecto: (1PF) Reduces en 10 puntos el efecto necesario para
efectuar una Contra. +OL1 al dafio en Contra.

TABLAS DE COMBATE A DISTANCIA

TABLA: ARCOS Y BALLESTAS
Requisitos: Armas de Fuego 50 (REF o MEN), Arma: Arco o Ballesta.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

ArcoyCarcaj ~ Mejora Defensiva

OJO y Mano Certero
Arco y Carcaj: Mediante la practica, el personaje es capaz de
aumentar el ritmo con el que extrae las flechas, reduciendo a Accion
Pasiva lo necesario para recargar con otro proyectil del carcaj.
Efecto: (Posicion de Combate) Reduce el coste de Recarga a 1
Accion Pasiva.
Flecha y Diana: Los personajes versados en esta técnica se
especializan en aprovechar el tiempo para apuntar y disparar en
el momento mas apropiado para acabar con sus victimas de un
disparo.
Efecto: (1 Accion) Si el disparo es por sorpresa, incrementa el
bono hasta +10 al Efecto de la tirada de Ataque y se considera
Agravante.
0Ojo y Mano: Los arcos y ballestas son armas muy versatiles
y equilibradas, lo que hace que aquellos que las utilizan puedan
apuntar con facilidad si poseen un pulso firme y una mente fria.
Efecto: (1PF) +Frialdad/10 a la PDA. +0L1.
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TABLA: ARMAS ARROJADIZAS
Requisitos: Arrojadizas 50 (FUE o REF), Arma: arrojadiza.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Dispersion Pot.MuscuIar/Destreza

mme Lanzamiento G

. Trayectoria

Punterfa

Dispersion: El atacante utiliza una cantidad mayor de proyectiles
de pequefio tamafio (normalmente shuriken o kunai) para asegurarse
de acertar a su objetivo. Debe tenerse en cuenta que un mayor uso
de proyectiles requiere una mayor reserva de los mismos. Esta
maniobra es particularmente Gtil con arrojadizas pequefias.

Efecto: (1PF) Lanza 4 proyectiles por ataque. +OL1 al dafio
causado. Las recargas cuestan 1 Accion Pasiva.

Doble Lanzamiento: Utilizar ambas manos a un tiempo, un
personaje puede aumentar la cantidad de ataques.

Efecto: (Posicion de Combate) Permite recargar la misma
cantidad de armas con las dos manos por una sola Accion Activa e
ignorar el penalizador por usar la mano zurda con arrojadizas.
Trayectoria: Como ocurre con las armas de fuego y los
proyectiles, los blancos moviles provocan graves penalizaciones
a los atacantes a distancia, por lo que es natural practicar algunos
tipos de maniobras para reducir en lo posible esta desventaja.
Para ello, se aprende a calcular la velocidad de los objetivos y
potenciar la punteria, anticipandose asi a su trayectoria, lo que es
especialmente efectivo contra adversarios rapidos.

Efecto: (1 Accion) Elimina 10 puntos de los penalizadores por
Movimiento del oponente.

TABLA: ARMAS DE FUEGO (Dos Pistolas)
Requisitos: Arma de Fuego 50 (REF), Arma: de fuego.
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Disparo Doble Certero

Mﬂﬁego@mw

Lluvia de Plomo

Accion |

Disparo Doble: Esta técnica es la natural evolucion del
Desperado y requiere dos armas de una gran cadencia. Basicamente,
el tirador aprende a disparar balas gemelas con sus armas durante
la misma accion, mejorando el Parametro Desperado.

Efecto: (Posicion de Combate) Permite disparar ambas armas con
cada Parametro Combo. recargar ambas por una sola Accion Activa e
ignorar el penalizador por usar la mano zurda con armas de fuego.
Fuego Automatico: Esta técnica es muy Util para personajes con
pocas acciones o que prefieran disponer de un ataque de armas de
fuego extremadamente potente, ya que permite disparar dos armas
de fuego automaticas y doblar los beneficios del fuego automatico.
El Unico problema es que cubre la cadencia de ambas armas, con
lo que el personaje no podra disparar mas en el mismo asalto, ni
siquiera cambiando de armas, ya que una rafaga completa obliga a
mantener el fuego todo el asalto.

Efecto: (1 Accion) Dobla los beneficios del fuego automatico y
vacia ambas armas. No acumula con Desperado.

Lluvia de Plomo: Disparando a gran velocidad, el personaje
puede coser a balazos a més de un objetivo dentro de un area.
Efecto: (1PF) Puedes afectar con tus disparos a tantos
oponentes dentro de un area de 1 metro de radio como la mitad
de balas disparadas. Si en el rea hay algin aliado y fallas, hay
5 probabilidades en 1D de que él reciba el mismo dafio que las
victimas. A la hora de contar el dafio que causas a tus oponentes,
reducelo en -1L1. No puede ser utilizado con Fuego Automatico.

TABLA: ARMAS DE FUEGO (Precision)
Requisitos: Arma de Fuego 50 (MEN), Arma: de fuego o proyectil.

Nivel 1 Nivel 2
Blanco Movil

Mmmr;@- T

Tiro de Precision

Nivel 3
Reduccion Ofensiva
1

Punterfa '
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Blanco Mavil: Un tirador de precision no llena el aire de balas,
sino que procura eliminar a sus objetivos con un solo disparo,
debido a que sus armas poseen una cadencia muy limitada, por
lo que sus técnicas intentan compensar esa carencia mediante un
entrenamiento que utiliza la normalmente alta percepcion de este
tipo de atacantes para calcular la velocidad de sus objetivos y
potenciar su punteria.

Efecto: (Posicion de Combate) Elimina 20 puntos de los
penalizadores por Movimiento del oponente.

Sniper: La técnica de Sniper o francotirador es la base del
adiestramiento de los asesinos a sueldo. Este entrenamiento mejora
notablemente la capacidad de precision del tirador.

Efecto: (1 Accion) Si el disparo es por sorpresa, incrementa el
bono hasta +10 al Efecto de la tirada de Ataque y se considera
Agravante.

Tiro de Precision: En los tiroteos, una de las acciones mas
comunes es tomar cobertura para evitar ser alcanzado por los
disparos de los oponentes. Por eso, un tirador astuto se entrenara
en precision, aprendiendo a mantener su atencion y dominando
sus reflejos para mejorar su percepcion, pudiendo asi acertar a sus
oponentes por pequefia que sea la linea de vision de que disponga.

Efecto: (1PF) Anula los efectos de la cobertura del oponente y
suma +0L1 al dafio.

TABLA: ARMAS PESADAS
Requisitos: Armas Pesadas 50 (FUE), Arma: pesada.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Acribillar Reduccion Ofensiva

m%blhms I

Fuego de Cobertura

Punteria |

Acribillar: Esta maniobra se utiliza con armas pesadas capaces
de disparar en fuego automatico. Al concentrar el fuego en un solo
objetivo, optimiza increiblemente su efectividad, acertando mas
por la concentracion de balas que por la punteria del atacante.

Efecto: (1 Accion) Suma +10PDA extra a Fuego Automatico al
concentrar el fuego en un solo oponente.

Estabilidad: Esta maniobra representa la capacidad de un
personaje con fuerza sobrenatural para soportar el brutal retroceso
de este tipo de armas, pudiendo disparar sin perjudicar su punteria.
Sin Estabilidad, cualquier intento de utilizar armas pesadas sin
emplazar provoca un -20 a la PDA.

Efecto: (Posicion de Combate) Elimina el penalizador de las
armas pesadas no emplazadas.

Fuego de Cobertura: Esta técnica permite al personaje
crear una lluvia de balas sobre una zona, obligando a uno 0o mas
objetivos a permanecer en su posicion, normalmente para impedir
que puedan avanzar contra alguien o dispararle.

Efecto: (1PF) Pone bajo fuego de cobertura una zona de 3
metros de radio. Cualquier oponente que quiera pasar por esa
zona o permanezca en ella sin estar en Cobertura Completa (sin
atacar) debera hacer una PR REF5 incrementada en la PDA/10 del
personaje o recibira el dafio base del arma.

TABLA: ARMA SOBRENATURAL
Requisitos: Arma Sobrenatural 50, Arma: Poder a distancia.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Blanco Mdvil Reduccion Ofensiva
m%parﬁmm et

Rayo Mortal Pot.sbbrenatural

Blanco Movil: Dado que el usuario de ataques sobrenaturales
a distancia tiene una limitada cadencia, sus técnicas intentan
compensar esa carencia. La primera de ellas, Blanco Movil, es
un entrenamiento que utiliza la normalmente alta percepcion de
este tipo de atacantes para calcular la velocidad de sus objetivos y
potenciar su punteria

Efecto: (Posicion de Combate) Elimina 20 puntos de los
penalizadores por Movimiento del oponente.
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Disparo Preciso: Enlos combates adistancia, una de las acciones
mas comunes es tomar cobertura, para evitar ser alcanzado por los
disparos de los oponentes. Es por eso que la segunda técnica de
Arma Sobrenatural se centra en la precision, para poder mejorar su
percepcion espacial y poder acertar a sus oponentes por pequefia
que sea la linea de vision de que disponga.

Efecto: (1 Accion) Anula la mitad de los efectos de la cobertura
del oponente.

Rayo Mortal: La Ultima técnica de Ataque Sobrenatural es el
clasico entrenamiento en punteria, basado en horas y horas de préactica,
para obtener una ambivalente bonificacion que siempre es Ttil en
cualquier situacion, ya sea para enemigos rapidos, cualquier clase de
penalizacion o simplemente para atacar con una mayor efectividad.

Efecto: Elige una de las siguientes maniobras al adquirir este
rango. (1PF) Ignora 2 puntos de Aguante de la victima. (1PF) +5
a la dificultad de las PR elementales del ataque. (1PF) El ataque
provoca un Derribo PR FUE/REF20.

TABLA: ARMA SOBRENATURAL (Kidou/Madou)
Requisitos: Arma Sobrenatural 50, Arma: Hechizos.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Blanco Movil Punterl’a
| FavoritoKidou(pag152) Disparo Preciso

Escudos Hechiceros

- e 2
Defensa

Blanco Mdvil: Al igual que los usuarios de armas de fuego

0 de poderes sobrenaturales, los hechiceros suelen tener graves
problemas contra aquellos oponentes extremadamente rapidos, por
lo que muchos practican la forma de contrarrestarla.

Efecto: (Posicion de Combate) Elimina 20 puntos de los
penalizadores por Movimiento del oponente.

Disparo Preciso: Al igual que a los usuarios de armas de
fuego o de poderes sobrenaturales, la cobertura provoca graves
problemas a los hechiceros, por lo que muchos practican la forma
de contrarrestar las penalizaciones que les causan.

Efecto: (1 Accion) Anula la mitad de los efectos de la cobertura
del oponente.

Escudos Hechiceros: Los hechiceros suelen defenderse usando
conjuros que traen a la existencia escudos sobrenaturales.

Efecto: Elige una de las siguientes maniobras al adquirir este
rango. (1PF) +6 a todas las Armaduras y +1 a tus PR usando un
escudo hasta final de asalto. (1PF) Sobrecargas el escudo que se
expande en el momento del ataque, permitiéndote defenderte a ti y
todos a un metro detras de ti. +1D a la defensa para ello.

TABLA: ACCIONES DE DISPARO
Requisitos: Armas de Fuego, Pesadas o Arrojadizas 40, Arma: de fuego,
proyectil o arrojadiza.
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
DlsparoenMowmlento Reduccmn Ofensiva
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- Tomar Cobertura

Reducci()n Defensiva

Recarga Rapida: No hay nada mas molesto que tener que
recargar en mitad de un combate. Esto resulta especialmente
perjudicial para los personajes que poseen una alta cadencia de
disparo y que, por tanto, se encuentran con sus cargadores vacios
de continuo. Por eso, muchos expertos en armas de fuego dedican
parte de su entrenamiento a aprender a liberar el arma del cargador
vacio y colocar uno lleno en un solo movimiento.

Efecto: Reduce la recarga a 2 Acciones Pasivas o 1 Accion
Pasiva si el personaje no usa su Paso este asalto.

Disparo en Movimiento: Cuando un personaje se mueve
rapidamente, sufre una penalizacién segin su desplazamiento, lo
cual es algo francamente terrible si vas a utilizar armas de fuego
0 proyectiles. Un personaje entrenado en la técnica de Disparo
en Movimiento habra aprendido a compensar el efecto del
movimiento sobre su punteria, eliminando las penalizaciones por
moverse durante la ronda de disparo. De esta forma, podra evadir
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el cuerpo a cuerpo y defenderse con mucha efectividad.
Efecto: (1PF) Anula los penalizadores por movimiento propio.
Disparo Rapido: En los duelos a pistola, cuando tu vida
depende de que seas capaz de acabar con tu adversario, es muy
importante quién dispara primero. Al centrar toda la atencion en
apuntar y disparar en el mismo movimiento, un personaje puede
coser a tiros a sus enemigos antes de que estos sean capaces de
responder al fuego.
Efecto: (1PF) +5 Ini, pudiendo arrebatar el Primer Golpe a tu
adversario. Si lo haces, pierde 1D a su defensa.
Tomar Cobertura: Se llama asi a aprovechar los obstaculos
para bloquear la linea de tiro de los oponentes, reduciendo la parte
del cuerpo que se deja expuesta y saliendo de la misma lo justo
para efectuar los disparos propios.
Efecto: (1PF) -1D al ataque de todos tus oponentes a distancia
al tomar cobertura. Eleva tu Aguante en +1.

TABLAS DE ENTRENAMIENT OS DE COMBATE

TABLA: DEFENSA
Requisitos: Habilidad de combate 50.
Nivel 1 Nivel 2
Cortar Explosion

| Defensa Desesperada Ponerse a Cubierto

Rodar con el Golpe FIU|r

Nivel 3
Mejora Defensiva

Defensa Desesperada: Utilizando esta posicion de combate,
un personaje enfoca todas sus energias en esquivar algunos de
los ataques que reciba en ese asalto. Mientras se utiliza Defensa
Desesperada no puede utilizarse ninguna otra técnica en el mismo
asalto, ni hacer ataques, y mucho menos contraataques, ni activar
nuevos poderes ni hechizos.

Efecto: (Posicion de Combate/ Acciones Variables) +1 Aguante
(limite 6), +1D a las PR y +5PDD por Accion Activa contra un
oponente. Es posible usar diferentes Acciones para defenderse de
varios oponentes. Debe de ser declarada al principio del asalto y
todo el Pozo pasara a la tirada de Defensa durante el mismo.
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Cortar Explosion: Una de las formas de ataque mas peligrosas
son los efectos de ataque en area, ya sean por ataques sobrenaturales
0 por explosiones. No solo causan dafio a las criaturas en una
zona determinada, sino que ademas provocan una penalizacion a
la defensa, lo que hace mucho mas dificil evadir sus efectos. Un
personaje entrenado en la maniobra de Cortar Explosion comprende
perfectamente la naturaleza de los ataques en area y podra utilizar
sus capacidades fisicas con una mayor efectividad para enfrentarse
aellos, utilizando sus habilidades sobrehumanas para crear un vacio
que desvie la onda expansiva. Si hay algin personaje detras del
ejecutante, se vera protegido del ataque si el bloqueo es exitoso.

Efecto:(1PF) Elimina la penalizacion de -1D contra area de
Efecto y protege a los personajes tras €l en un bloqueo exitoso.

Ponerse a Cubierto: Los tiradores deben defenderse siempre
esquivando, lo cual les provoca penalizadores diversos. Contra
oponentes en cuerpo a cuerpo, no pueden hacer nada excepto
esquivar, pero contra oponentes a distancia pueden aprovechar las
coberturas a su alcance para disparar y ponerse a cubierto tras ellas.

Efecto: (Posicion de Combate) Puede defenderse contra
ataques a distancia sin penalizador de tipo alguno siempre que
disponga de una cobertura. Esto anula cualquier bono a la defensa
que proporcione la cobertura.

Rodar con el Golpe: Hay combatientes que se entrenan
para procurar que, en caso de ser incapaces de defenderse con
efectividad, al menos la herida no sea tan peligrosa, moviéndose
con el impacto y reduciendo parcialmente el dafio recibido.
Efecto: (1PF) Reduce los dafios de una agresion en -1L1.

TABLA: ENTRENAMIENTO DEFENSIVO
Requisitos: Una Tabla de Combate. No poseer la Tabla: Entren. Ofensivo.
Nivel 2 Nivel 3

Energia Fisica Endurecimiento

Oposiat” (A Glardal

- Huesos Inquebrantables

Nivel 1

Recuperacion

Oposicion: Los personajes que dominan la maniobra de
Oposicion son especialmente habiles en analizar la técnica de
sus enemigos y localizar los defectos de sus ataques, pudiendo
anular ciertos parametros de sus comhos. Usando esta técnica, el
arsenal de los oponentes se reducira sensiblemente. Proporciona
al personaje el parametro de combo Oposicion.

Efecto: Proporciona el parametro Oposicion.

Energia Fisica: Mediante un duro entrenamiento fisico y
muchos combates de entrenamiento, un personaje es capaz de
sacar fuerzas de flaqueza en los combates, aguantando mas castigo
de lo que seria capaz alguien con una menor preparacion. Una vez
ha dominado esta técnica, un combatiente gana una bonificacion a
su Base de PG de +1.

Efecto: +1 a Base de PG.

Guardia: Al igual que se puede detener un ataque o esquivarlo
completamente, hay combatientes que se entrenan para procurar que,
en caso de ser incapaces de defenderse con efectividad, al menos la
herida no sea tan peligrosa. Asi pues, aprenden a ofrecer un menor
blanco a su rival, moviéndose con él y dejando menos desguarnecidos
sus puntos vitales, adoptando una pose de combate caracteristica.

Efecto: +2 a la Tabla de Aguante.

Huesos Inquebrantables: Los huesos del personaje han sido
fortalecidos durante su entrenamiento, por lo que aguantan mejor
los golpes recibidos, reduciendo las posibilidades de que sean
partidos, cortados o arrancados.

Efecto: Otorga un +1 a PR contra Desmembrar y Heridas Graves.

TABLA: ENTRENAMIENTO ESPIRITUAL
Requisitos: Desarrollo Sobrenatural 25.

Nivel 1

Nivel 2
Imperturbable

|Recuperacion_~ Ingobernable

Obstinacion

Nivel 3
Poder Arcano

Recuperacion

Recuperacion: Mediante el dominio de ciertas técnicas de
meditacion y la recitacion de mantras, el personaje es capaz de
serenar su espiritu e implementarlo de forma sensible.

Efecto: Incrementa en +3 la recuperacion natural de Poder.

Imperturbable: La mente del personaje esta entrenada para
actuar mediante la fria logica, ignorando las distracciones, los
estimulos externos y el miedo, por lo que le resulta mucho mas
facil sustraerse a sus efectos.

Efecto: Bono de +20 a la habilidad de Frialdad.

Ingobernable: La personalidad del personaje es tan poderosa
que imposibilita gravemente cualquier intento de influir
sobrenaturalmente en su comportamiento. Aquellos que intenten
controlarlo se encontraran con una fuerte resistencia, que se
opondra frontalmente a sus esfuerzos.

Efecto: Bono de +20 a la habilidad de Fuerza de Voluntad.

Obstinacion: El personaje es muy testarudo, y esto le ha
ayudado a mejorar su resistencia mental, incrementando la fuerza
de su voluntad de una forma excepcional. Afectarle con poderes o
hechizos mentales es muy dificil.

Efecto:(1PF) +5 a las PR contra controles.

TABLA: ENTRENAMIENTO FISICO
Requisitos: Cualquier habilidad de combate.

Nivel 1 Nivel 2
forr 2 Fortalecimiento g
Acion 0 Vilidad

Resistente

Nivel 3
Endurecimiento

Reduccion Ofensiva

Accion: Mediante el entrenamiento fisico y la practica, el
personaje es capaz de mejorar sus capacidades tanto de movimiento,
como de ataque y defensa, siendo capaz de actuar de una forma
mas veloz y coordinada.

Efecto: Proporciona el Entrenamiento y el Parametro Accion.

Fortalecimiento: A veces, las peleas no las gana el combatiente

- mas habil, sino el que més aguanta. Esta técnica consiste en habituar

al cuerpo a recibir impactos, generalmente mediante combates de
entrenamiento y diversas formas de ejercicio. Esto convierte a un
personaje comdn en un tipo curtido, capaz de resistir impactos
acusandolos mucho menos que un luchador ordinario.

Efecto: +1 a Base de PG.

Vitalidad: La vida sana y el ejercicio mejoran tanto las
condiciones del cuerpo como la resistencia en general de un
personaje. Este entrenamiento consiste en acostumbrar al cuerpo
a efectuar esfuerzos de tal forma que, a medio plazo, los esfuerzos
mas extenuantes se hacen llevaderos.

Efecto: Bono +20 a la Habilidad de Vigor.

Resistente: El dolor es un estado mental y, a través de una
preparacion adecuada, puede ser derrotado. Este entrenamiento
consiste en acostumbrar al cuerpo a resistir el dolor de tal forma que,
a medio plazo, el shock se convierte en algo menos traumatico.

Efecto: Bono +20 a la Habilidad de Resistencia Fisica.

TABLA: ENTRENAMIENTO OFENSIVO
Requisitos: Una Tabla de Combate. No poseer la Tabla: Entren. Defensivo.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Agreswldad Ofensiva
m toPreciso

La Ira Guia mi Mano Ofenswa/Pl.Interla

Apertura: Los personajes que dominan la técnica de Apertura son
especialmente habiles en localizar los defectos en la guardia de sus
oponentes, ya sea haciendo un movimiento engafoso que les permite
aprovecharlos o provocandolos para que pierdan la concentracion.

Efecto: Proporciona el pardmetro Apertura.

Agresividad: Consiste en incrementar la habilidad ofensiva
a costa de descuidar la defensa. El personaje serd& mucho mas
efectivo a la hora de acabar con sus oponentes, pero su estilo de
combate estara totalmente centrado en el ataque.

Efecto: +5 PDA en Combate a la Ofensiva o Ataque Total.
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Impacto Preciso: Mediante esta maniobra, el personaje
concentra la potencia de su ataque en un solo punto, asegurando
un dafio mas preciso.

Efecto: En Combate a la Ofensiva reduces en -1 el Aguante de
tu oponente.

La Ira Guia mi Mano: Una vez empieza un combate, el
personaje concentra todas sus energias en matar a su adversario
de forma despiadada.

Efecto: Cuando combates a la Ofensiva,+2 al total de Dafo.

TABLA: ENTRENAMIENTO SOBRENATURAL
Requisitos: Cualquier capacidad sobrenatural.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Defensa Sobrenatural Mejora Defensiva

PR AR BB agiePicer.

- Voluntad de Hierro

Reduccion Defensiva

Poder Arcano: Mediante el continuo perfeccionamiento de las
habilidades sobrenaturales, el personaje es capaz de desarrollar su
capacidad de acceso a su energia sobrenatural, extendiendo sus
reservas de poder sensiblemente. Los Onmyoji consideran este
entrenamiento como una premisa basica para sobrevivir a sus
enfrentamientos con los Akuma.

Efecto: Permite adquirir el Entrenamiento Poder Arcano

Defensa Sobrenatural: Algunos personajes son capaces de
crear escudos de fuerza con los que defenderse de sus oponentes
mediante su habilidad de Ataque Sobrenatural. Por lo tanto es
l6gico que, a través del entrenamiento, uno de estos individuos
pueda ser capaz de mejorar sus habilidades defensivas, afinando
su velocidad de reaccion al maximo.

Efecto: (1PF) El personaje puede activar un poder que genere
Escudos Sobrenaturales como Accidn Reactiva. Dicho poder no podra
ser utilizado de forma ofensiva hasta que se active de forma normal.

Reservas de Poder: El personaje ha aprendido a utilizar su energia
vital como bateria para su energia mistica. Podra utilizar su Alma
como Poder, recuperandola a razén de 1 punto diario. Una técnica
muy debilitante que solo deberda ser usada como Ultimo recurso.

Efecto: Permite utilizar el Alma como Poder Akuma, Bioenergia
o Ki. Cada punto sacrificado proporciona VOL puntos de Poder.

Voluntad de Hierro: Este entrenamiento consiste en utilizar
técnicas de meditacion para ser capaz de serenar la mente y el
espiritu, incrementando la capacidad de enfocar la voluntad. De
esta forma, es posible controlar mejor al Akuma o el Shikigami en
el caso de que se pierda el control.

Efecto: El valor de la VOL del personaje se considera un punto
mayor a la hora de recuperar el control.

TABLA: EQUIPAMIENTO
Requisitos: Cualquier habilidad de combate.

Nivel 1 Nivel 2
: -; % AdliTestrador ;
(Inventario " Recursos

Supervivencia

Nivel 3
Llevar Armadura

Recuperacion

Inventario: Un personaje especializado en esta técnica reduce
a Accion Pasiva el acceder a sus bolsillos 0 equipamiento en un
combate. Esto no es acumulativo con técnicas de Recarga.

Efecto: Reduce a Accion Pasiva el acceso al inventario.

Adiestrado: El personaje estara acostumbrado a llevar cargas que
limiten su libertad de movimiento, como las Armaduras artificiales.

Efecto: Reduce en -5 los penalizadores de Armaduras a las
Habilidades.

Recursos: Un personaje con esta técnica tiene siempre un Gltimo
recurso. Podra declarar una vez por partida que lleva algo encima
que puede necesitar, siempre que sea algo de muy reducido tamafio
(una bala, una ganzua, un estilete, una horquilla...) incluso si le han
registrado previamente. Quiza sea cosade suaficionala prestidigitacion
0 no, pero no le gusta compartir este secreto con nadie.

Efecto: Dispone de un Gltimo recurso una vez por partida.

Supervivencia: Un personaje entrenado sabe como encontrar
alimentos en entornos hostiles, ademéas de conocer los métodos de
Primeros Auxilios, pudiendo efectuarlos con una gran efectividad.

Efecto: Bono +20 a la habilidad de Con. Supervivenciay +10 al
efecto de su tirada para efectuar Primeros Auxilios.

TABLAS AVANZADAS DE COMBATE
Las Tablas Avanzadas de Combate definen la diferencia entre
un buen luchador y un maestro. Un personaje podra adquirir las
Tablas Avanzadas que pueda permitirse, pero Unicamente una
Tabla Final, sea cual sea.

TABLA: ATAQUE AVANZADO
Requisitos: Una tabla de combate o arma completada. Habilidad 150+
(200+ si posee la tabla de Defensa Avanzada).
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Arma Favorita +1
m vaMejorada +1

- Velocidad Mejorada  +1

Ataque Avanzado: Mejora el Combate a la Ofensiva, aumentando
las posibilidades de la tirada de Ataque. Proporciona el Parametro
Activable Ofensivo.

Efecto: (Posicion de Combate) En Combate a la Ofensiva suma
+10 a tu PDA.

Arma Favorita: Mejora la Posicion de Combate Ataque Avanzado.

Efecto: (Posicion de Combate) En Combate a la Ofensiva suma
+20 atu PDA

Ofensiva Mejorada: La técnica ofensiva del personaje esta
tan depurada que sus reflejos han sido afinados hasta niveles
insospechados, incrementando sus posibilidades ofensivas en
combate. Requiere poseer Favorito con el arma en particular.

Efecto: +5 PDA.

Velocidad Mejorada: Incrementa las habilidades combativas
del personaje, enfocando sus capacidades de coordinacion en
ataques relampago imparables.

Efecto: Eleva en un rango la Ventaja de Primer Golpe.

+1: Incrementa en +1 un Entrenamiento que poseas.

TABLA: ATAQUE FINAL
Requisitos: Tabla de Ataque Avanzado completada. Esta Tabla impide la
adquisicion de la Tabla de Defensa Final. Habilidad 200+.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
b Arma Favorita - Maestro
e ﬂﬂﬂ fensiva Suprema M

Velocidad Suprema Maestro

Ataque Final: El personaje ha logrado una evolucion completa
de su estilo de combate, afinando su capacidad ofensiva al maximo.
Otorga un Parametro Activable segun el tipo de ataque.

Efecto: Otorga Brutal (FUE) o Critico (REF 0 MEN).

Arma Favorita: Mejora Atague Avanzado.

Efecto: (Posicion de Combate) En Combate a la Ofensiva, +20 a PDA.

Ofensiva Suprema: Latécnica ofensiva del personaje ha llegado
a su limite, incrementando permanentemente sus posibilidades
exclusivamente ofensivas en combate.

Efecto: +10 PDA. Requiere Ofensiva Mejorada.

Velocidad Suprema: Incrementa ain mas las habilidades
combativas del personaje, que golpea con una velocidad inigualable.

Efecto: Eleva en un rango la Ventaja de Primer Golpe. Requiere
Velocidad Mejorada.

TABLA: DEFENSA AVANZADA
Requisitos: Tabla de Defensa completada. Habilidad 150+ (200+ si
posee la tabla de Ataque Avanzado).

Nivel 1 Nivel 2
o £ Defensa Fisica :
Defensa Avanzada  Defensa Mejorada

Defensor

Nivel 3
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DefensaAvanzada: Mejorael Combate ala Defensiva, aumentando
las posibilidades de la tirada de Defensa. Proporciona el Parametro
Activable Defensivo.

Efecto: (Posicion de Combate) En Combate a la Defensiva suma
+10 a tu PDD.

Defensa Fisica: Usando sus sorprendentes reflejos para moverse
con los impactos, el personaje incrementa su Total de Aguante.

Efecto: +2 a la Tabla de Aguante.

Defensa Mejorada: Los reflejos del personaje han sido afinados
hasta niveles insospechados, incrementando en +5 permanentemente
sus posibilidades exclusivamente defensivas en combate.

Efecto: +5 PDD.

Defensor: Mejora la Posicion de Combate Defensa Avanzada.

Efecto: (Posicion de Combate) En Combate a la Defensiva suma
+20 a tu PDD.

+1: Incrementa en +1 un Entrenamiento que poseas.

TABLA: DEFENSA FINAL
Requisitos: Tabla de Defensa Avanzada completada. Esta Tabla impide
la adquisicion de la Tabla de Ataque Final. Defensa 200+.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Y ) Defensa Absoluta  ~Experimentado
Defensa Final " Defensa Suprema

Defensor Experirhehtado

Defensa Final: El personaje ha logrado una evolucion completa
de su estilo de combate, afinando su capacidad defensiva al maximo
para sobrevivir a cruentas batallas con insultante facilidad.

Efecto: +2 a la Tabla de Aguante.

Defensa Absoluta: Afinando al maximo su habilidad para moverse
con los impactos, el personaje incrementa su Aguante en +1 contra
cualquier tipo de agresion. Requiere y sustituye Defensa Fisica.

Efecto: +1 al Aguante.

Defensa Suprema: La técnica defensiva del personaje ha llegado a
su limite, incrementando sus posibilidades defensivas en combate.

Efecto: +10 PDA. Requiere Defensiva Mejorada.

Defensor: Mejora la Posicion de Combate Defensa Avanzada.

Efecto: (Posicion de Combate) En Combate a la Defensiva suma
+20 a tu PDD.

TABLA: MANIOBRAS DE ATAQUE AVANZADAS
Requisitos: Una Tabla de Ataque Avanzado completa. Arma: una Favorita.

Los Dos Platos de la Balanza: Has aprendido a desarmar las
maniobras de enfoque defensivo de tus oponentes.

Efecto: (Posicion de Combate) Permite usar Apertura para
anular una maniobra defensiva que hayan usado contra ti en el
mismo combate. Si no posees Apertura deberas gastar 1PF.

Ahora Es Personal: Cuando hieren al personaje, este puede
enfocar la adrenalina y el dolor para devolver el golpe.

Efecto:(1PF) Si te han herido en el asalto presente o anterior y
esta es tu primera accion de ataque tras la herida, puedes ignorar el
penalizador de heridas y afadir tantos dados a la tirada de ataque
como niveles de heridas perdieras.

Desequilibrar: El personaje es un experto aprovechandose de
su entorno, uséndolo para presionar a sus rivales y obligarles a
cometer errores.

Efecto:(1PF) Al defenderse de tu ataque, se considera que
tu adversario posee un “dado fantasma” con la cifra O para los
resultados de Malas Noticias.

La Noche Sigue al Dia: Esta maniobra permite aprovechar que
el enemigo esta desequilibrado para darle el golpe de gracia.
Efecto: (1PF) Si heriste a tu oponente en el asalto anterior y fuiste
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el tltimo en atacar, ganas la Ini contra él de forma automatica. Si hay
otros oponentes en liza, deberéas tirar Ini contra ellos de forma normal.

La Sangre Llama a la Sangre: Al recibir una herida, te llenas
de ansias asesinas.

Efecto:(1PF) Si has perdido al menos 1 nivel de salud en el
asalto presente o anterior, afiade +0L1 al dafio y reduce en -1 el
Aguante de tu adversario.

La Verdad Duele: Esta maniobra sirve para asestar un ataque
bien apuntado que provoca un dafio més grave.

Efecto:(1PF) Causas dafio Agravado Menor. +0L1 al Dafio.

+1: Incrementa en +1 un Entrenamiento que poseas.

TABLA: MANIOBRAS DE DEFENSA AVANZADAS
Requisitos: Una Tabla de Defensa Avanzada Completa. Arma: una Favorita.

Nivel 1

Los Dos Platos de la Balanza: Has aprendido a protegerte de
las maniobras de enfoque ofensivo de tus oponentes.

Efecto: (Posicion de Combate) Permite usar Oposicion para
anular una maniobra ofensiva que hayan usado contra ti en el
mismo combate. Si no posees Oposicidn deberas gastar 1PF.

Control Sobre el Cuerpo: El personaje puede usar su enfoque
para resistirse mejor a las pruebas de RES.

Efecto:(1PF) Tiras +1d y sumas +2 al Efecto de una PR RES.

Control Sobre la Mente: El personaje puede usar su enfoque
para resistirse mejor a las pruebas de las habilidades de VOL.

Efecto:(1PF) Tiras +1d y sumas +2 al Efecto de una PR VOL.

El Baston del Ciego: El personaje puede ponerse a la espalda de
un aliado y usar sus habilidades de defensa para parar los ataques
dirigidos a él, ya sea usando sus propias habilidades o empujandolo
0 moviéndolo como en las peliculas chinas de artes marciales.

Efecto:(1PF) Permite usar tu habilidad de defensa para proteger
aotro aliado sin penalizador alguno. Si es alcanzado, puedes recibir
ta el dafio. Dura una escena o hasta que te separes de su lado.

El Curso del Arroyo: El personaje aprende a sentir los
movimientos de su oponente a partir de un punto inicial. De esta
forma, si un oponente deja de poder ser visto una vez comenzada
la pelea, el personaje podra seguir atacandolo a ciegas. Si el
adversario no puede ser visto y ataca por sorpresa, una vez haya
hecho un ataque, el personaje seguird el curso del arroyo.

Efecto:(1PF) Permite luchar a ciegas sin penalizador de tipo
alguno, tanto atacando como parando.

El Gato Escaldado: Al ser herido, usas el dolor para centrarte.

Efecto:(1PF) Si te hieren, aumentas tu Aguante en +1 y sumas
+1 a tus PR durante RES asaltos.

+1: Incrementa en +1 un Entrenamiento que poseas.

TABLA: MAESTRIA MARCIAL
Requisitos: Cualquier habilidad de combate natural o sobrenatural, Tres
Tablas completadas, Habilidad de arma 150.

Nivel 1 Nivel 2 Nive

Percepcion Marcial: Un maestro en combate adquiere la
habilidad de cuantificar los estilos de combate de aquellos a los
que se enfrenta, simplemente mirandolos a los 0jos y observando
su pose de combate. Hacer esto requiere 1 Accion y una tirada de
PR MENS5 mas Frialdad/10 del oponente. Si es exitosa, el personaje
podré evaluar su PDA o PDD. Si supera la PR por 5 0 mas, captara
ambas estadisticas.

Efecto: Permite evaluar a los oponentes.

Posicion Maestra: La habilidad marcial del personaje ha
evolucionado hasta tal nivel que puede crear su propia Posicion de
Combate a partir de dos de las que posea, combinando sus efectos
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en una nueva Posicion, con el limite evidente de que no posean
requisitos incompatibles entre si 0 no sean compatibles (como una
Posicion de Combate que mejore las habilidades de Armas de Fuego
con una que se aplique con Armas Cuerpo a Cuerpo). Ademas,
aquellas puntuaciones que afecten al mismo total (Pozo, Ini, Dafio,
etc) no seran apilables entre si, aplicando Unicamente la mayor.

Sea como sea, serd el DJ quien apruebe o no la nueva Posicion.
Una vez creada la Posicion maestra, solo podra ser cambiada en el
futuro mediante el gasto de 50 Puntos de Experiencia.

Efecto: (Posicion de Combate) Crea una nueva Posicion de
Combate a partir de dos que ya poseas.

Eleccion: Elegir un Entrenamiento entre: Accion, Contra,
Defensa, Destreza, Endurecimiento, Fluir, Mejora Defensiva,
Ofensiva, Potencia Fisica, Potencia Sobrenatural, Recuperacion,
Reduccion Defensiva, Reduccion Ofensiva o Velocidad.

Si se trata de un usuario de Kidou podra seleccionar también
las siguientes: Potencia Arcana, Reduccion de Coste, Invocacion
Duradera, Potencia Sobrenatural, Recuperacion de Poder,
Sacrificio Espiritual, Reduccion Arcana.

TABLA: MANIOBRAS DE ATAQUE FINAL

Requisitos: Una Tabla de Ataque Final completa. Arma: una Favorita.

Estas maniobras poseen un defecto: cada vez que se emplean en un
combate minan mas la fuerza del ejecutante, aumentando su coste en +1PF.

Nivel 1 vael 2 Nivel 3

Ultimate: El personaje puede utilizar sus reservas de energia
para efectuar dos ataques en el mismo asalto sin aplicar penalizador
de tipo alguno.

Efecto: Proporciona el
Mudltiple.

El Ataque Perfecto: La maestria del
personaje se refleja en un golpe, estocada o
disparo tan perfecto que provoca un dafio
absolutamente terrorifico.

Efecto:(2PF) Si logras herir a tu oponente,
todos tus dados de dafio se consideran el
maximo posible sin necesidad de tirada, pero sin
ignorar su Aguante.

Imparable: El personaje ha alcanzado un nivel
de habilidad tal que sus golpes, estocadas o
disparos resultan casi imposibles de detener.

Efecto:(2PF) Retira todos los dados
de ataque que desees.
Cada uno obliga a tu
oponente a retirar uno
de los suyos de defensa
hasta un limite de 1.

iMuere!: A través de
su experiencia en combate,
el personaje ha desarrollado
un ataque letal tan perfecto que
provoca una herida muy grave.

Efecto:(2PF) Provocas una Herida
Grave de forma automatica.

Tu Vida Es Mia: La maestria del
personaje es tal que puede dar la vuelta
al resultado de la Iniciativa.

Efecto:(2PF) Puedes interrumpir la
Ini de tu oponente, haciéndote con el
primer golpe de forma instantanea.
Ademas, debera defenderse con
1D menos vy, si le causas dafio,
perdera 1D a su siguiente ataque.

Parametro Activable Ataque

= 3 7 a
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_HEERTERE

Si ambos uséis un efecto de este tipo, os atacaréis sin poder
defenderos.
Una Fuerza Irresistible: Cuando el personaje se concentra es
capaz de ejecutar un golpe, estocada o disparo tan perfecto que
aniquila las defensas de su oponente.
Efecto:(2PF) Ignora la Armadura y el Aguante de tu adversario.

TABLA: MANIOBRAS DE DEFENSA FINAL
Requisitos: Una Tabla de Defensa Final completa. Arma: una Favorita.
Estas maniobras poseen un defecto: cada vez que se emplean en un
combate minan mas la fuerza del ejecutante, aumentando su coste en +1PF.

Nivel 1 Nivel 2 _NiveI 3
s Solo UnRasguiio ~~ +
InvenCIbIe +1

Precaucion "/ LaDefensaPerfecta |

No Tan Rapldo
% &n Objeto

Precaucion: El personaje ha desarrollado sus sentidos
defensivos hasta tal limite que siempre reduce parcialmente el
dafio que recibe.

Efecto: Proporciona +1 a la Armadura de todos los tipos.

Es Solo Un Rasgufio: La maestria del personaje le permite
decidir donde recibe las heridas, pudiendo evitar en ciertas
ocasiones las Heridas Graves.

Efecto:(2PF) Ignoras una Herida Grave de forma automatica.

Invencible: Cuando el personaje se pone en guardia es como si
un muro invisible le protegiera contra ataques de cualquier clase.

Efecto:(2PF) Retira todos los dados de defensa que desees. Cada
uno de ellos se transformara en +3 de Armadura y ademas poseeras
+2D para cualquier Prueba de Resistencia a que te obligue el ataque.

La Defensa Perfecta: El personaje ha desarrollado una posicion
defensiva tan excepcional que le permite sobrevivir a ataques
espantosos y a cualquier Efecto Alterado que pueda amenazarle.
Efecto:(2PF) Reduces en -1L1 el dafio recibido este asalto
y ganas +3 a cualquier PR de FUE, REF y RES.

No Tan Réapido: La rapidez del personaje es tal que
puede provocar interrupciones en el orden de Iniciativa,
pudiendo provocar aperturas en la guardia de los
adversarios.

Efecto:(2PF) Puedes sacrificar tu accion de ataque

para interrumpir la Ini de un oponente
sobre el que la poseas, otorgando

a un aliado la

iniciativa de

forma instantanea.

Ademas, el

oponente debera

defenderse con 1D menos.
Para hacer esto debes de estar
adyacente al adversario o disponer de

ataques a distancia.

Un Objeto Inamovible: La habilidad del
personaje es tal que puede erigir momentaneamente

una defensa absolutamente infranqueable.

Efecto:(3PF) Blogueas de forma automatica el
ataque si no es un critico, en cuyo caso recibiras

solo la mitad del dafio.

TABLAS DE ESTILOS SHINSENGUMI

Las tablas de Estilos Shinsengumi solo

@ pueden ser adquiridas por aquellos personajes
que pertenezcan a esta faccion o por los Ronin.

La primera de las mismas, la Tabla de Estilo
Shinsengumi es gratuita, con lo que todos estos
personajes la recibiran automaticamente. Todas
las Tablas familiares poseen un tercer Nivel
llamado Eleccion, que obviaremos para evitar

reiteraciones, siendo explicado a continuacion:
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Eleccion: Permite al personaje escoger entre los Entrenamientos
Coste Reducido y Limite. Una vez hecha la eleccion, sera
inamovible.

TABLA: ESTILO SHINSENGUMI
Requisitos: Pertenecer a una Familia Shinsengumi.

Nivel 1

Zenryoku: La primera leccion que debe aprender un
Shinsengumi es a conocer perfectamente su Zenryoku, el arma
a través de la que canalizara su energia espiritual para ejecutar
sus Técnicas personales. Tras interminables horas de préactica, el
Samurai es consciente de cada imperfeccion, del equilibrio, de la
mas minima variacion en su peso, siendo capaz de extender su
espiritu sobre la hoja o el material del arma.

Efecto: +1D natural al Pozo de dados con el Zenryoku.

Chokkan: Este estilo requiere Armas de Fuego/Proyectil por
REF. Los que lo dominan son capaces de utilizar su instinto para
disparar con su Zenryoku, compensando asi la falta de precision de
que adolecen las armas de fuego/proyectil utilizadas para acribillar
a sus blancos, convirtiéndolas en herramientas de muerte mucho
mas precisas y efectivas.

Efecto: +5 a PDA. Puede defenderse blogqueando con el
Zenryoku, pues estara preparado para ello.

Katagi: Esta tactica requiere el uso de Kidou. Despertando el
espiritu dormido de su Zenryoku, el usuario puede incrementar
los efectos de hechizos Kidou. Notese que esto implica utilizarlo
como foco obligatoriamente.

Efecto: Permite usar las Técnicas de Rikaijutsu con los hechizos.

Kireaji: Este estilo requiere Combate Armado. Todos aquellos
que lo dominan pueden extender su espiritu sobre su arma para
hacer mas afilada su hoja y facilitar su manejo, desencadenando
series de ataques destellantes.

Efecto: +5aPDAYy +2 a Ini.

Tairyoku: Este estilo requiere Cuerpo a Cuerpo. Al igual que
un arma debe de ser forjada, aquel que la blande debe moldear su
cuerpo en los fuegos de la batalla. Solo asi podra alcanzarse un
completo equilibrio entre arma y Samurai.

Efecto: Incrementa en +2 el total de Aguante del Shinsengumi
y en +1 su Base de PG.

Sichido: Este estilo requiere Armas de Fuego/Proyectil por
MEN. Los adeptos a esta disciplina pueden enfocar con tal
claridad que su corazon y su mente trabajan al unisono a traves
del Zenryoku en el momento de efectuar el disparo, visualizando
el impacto antes de que este se produzca, proyectando asi sus
percepciones junto con el ataque.

Efecto: +5 a PDA. Puede defenderse parando con el Zenryoku,
pues estara preparado para ello.

Prision: Una vez completada la Tabla, el Shinsengumi sabe
utilizar su Zenryoku para almacenar los puntos de POT de las
criaturas sobrenaturales que asesine.

TABLA: ESTILO AIMURA
Requisitos: Pertenecer a la Familia Aimura.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
: Caricia Eleccion
ma straccion _ Eleccion
# Seducaon Eleccion
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Distincion: Los fundamentos del Estilo Aimura se basan en
una serie de posturas de combate cuidadosamente estudiadas para
distraer al oponente a la vez que agradar al ojo de los observadores,
BN ofreciendo un estilo de combate realmente espectacular que puede

inspirar a sus aliados.

Efecto: (Posicion de Combate) Una vez por asalto puedes
inspirar a un aliado otorgandole +1D para una tirada.

Caricia: El Aimura usa su lenguaje corporal para influir en la
percepcion del adversario, haciéndole creer que hay huecos en
la guardia donde realmente no los hay, provocando que cometa
errores de forma involuntaria, permitiendo herirle con facilidad.

Efecto: (1 Accion) +2 Ini y +5 a PDA si posee mas Encanto que
Percepcion su oponente.

Distraccion: El Aimura usa su lenguaje corporal para influir
en la percepcion del adversario, provocandole para atacar de una
forma predecible, haciendo que sea mas sencillo defenderse de sus
acometidas.

Efecto: (1 Accién) +5 a PDD y +3 a sus Armaduras si posee
mas Encanto que Percepcion su oponente.

Seduccion: Esta técnica utiliza una serie de movimientos
sensuales entremezclados con comentarios sugerentes que provocan
a los personajes sexualmente afines y los distraen.

Efecto: (1PF) El oponente (si es sexualmente compatible)
pierde -1D de su Pozo si no pasa una PR VOL5+ Encanto/10 del
Aimura. El Efecto dura toda la escena.

TABLA: ESTILO HIGOI
Requisitos: Pertenecer a la Familia Higoi.

Nivel 1 Nivel 2

Mirada del Tigre
m mer Golpe

Trucos Sucios

Nivel 3
Eleccion

Eleccion

Consciencia: El guerrero que siempre esta alerta sera consciente
de todo lo que acontece a su alrededor, captando cualquier
amenaza y los motivos ocultos que subyacen ante cualquier
movimiento inesperado. Esta filosofia ha cristalizado en la tactica
de la Consciencia.

Efecto: (Posicion de Combate) +50 a Percepcion en combate.

Mirada del Tigre: Algunos miembros de la familia Higoi
desarrollan la capacidad de proyectar su voluntad en forma de una
mirada amenazante que provoca que un terror irracional aferre el
corazén de sus oponentes. Como es obvio, las criaturas inmunes al
miedo o las emociones no son afectadas.

Efecto: (1 Accién) Provoca el estado Miedo en el oponente si
no pasa una PR VOL dificultad Intimidar/10 del Higoi.

Primer Golpe: Dado que el Escuadron Disciplinario es una
élite de asesinos, los Higoi han desarrollado una maniobra para
maximizar el dafio causado al atacar a sus oponentes por sorpresa,
cosa muy Util a la hora de deshacerse de centinelas o de oponentes
mas expertos.

Efecto: (1 Accion) En ataques por sorpresa, resta -OL1 y suma
+10 al dafio.

Trucos Sucios: El espiritu practico de los Higoi se refleja en la
base de su de Estilo, que les permite aprovecharse de cientos de
artimafias que han ido desarrollando a lo largo de los siglos.

Efecto: (1PF) Elige uno de los siguientes efectos y afiadelo a
tu ataque hasta el final de asalto. Los efectos son automaticos sin
resistencia que valga. Pasado el asalto, desaparecera en el momento
de Ini del oponente mediante la PR adecuada a dificultad 10.

Cegar: Un tajo sobre los 0jos que sangra profusamente.

Derribo: Una zancadilla que da con sus huesos en tierra.

Dolor: Una finta seguida de un golpe donde mas duele.

TABLA: ESTILO IZAKUCHI
Requisitos: Pertenecer a la Familia Izakuchi.

Nivel 1 Nivel 2
: Inamovible
mm@m

Uno con el Alma

Nivel 3
Eleccion

Eleccion

Golpe del Trueno: Los miembros de la familia lzakuchi
inculcan a sus discipulos el desprecio por la propia seguridad y
la demostracién de valentia en combate. El Golpe del Trueno es
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la prueba viviente de esta creencia, sacrificando toda defensa para
aniquilar al adversario.

Efecto: (Posicion de Combate) Pasa a Combate a la Ofensiva.
Tu Aguante pasa a ser 11, pierdes cualquier bono al efecto de la
tirada de Defensa. Suma +0L1 al dafio y afiade +2 a las PR que
provoquen de tus ataques.

Inamovible: Mediante una maniobra conocida tan solo por
los miembros de la familia Izakuchi, es posible anular la fuerza
cinética proyectada por el oponente, desviandola hacia el suelo,
evitando asi ser lanzado por los aires.

Efecto: (1 Accion) Anula Empujon o suma +1D a la PR si el
oponente es més grande.

No hay Dolor: Acostumbrados a combatir a diario, muchos
de los lzakuchi desarrollan una fuerte resistencia al dolor,
desterrandolo de sus mentes para que no afecte a sus cuerpos.

Efecto: (1 Accion) Reduce en 1D las penalizaciones por heridas
o Dolor.

Uno con el Alma: El Samurai tiene una extraordinaria habilidad
que le permite sentir su arma en sus manos como algo vivo, en
comunién con su alma, convirtiéndola en una extension de su
cuerpo y, como tal, la Gnica forma de desarmarlo es arrancar el
arma de sus manos muertas.

Efecto: (1PF) Otorga un +20 a la PR contra Desarmar durante
toda la escena

TABLA: ESTILO KIGAKATSU
Requisitos: Pertenecer a la Familia Kigakatsu.

Nivel 1 INTAVEE] 4 Nivel 3

Comprender Eleccion

Neciar Wi, “SCompréndion Coporal” Cleec

Comprension Espiritual Eleccion

Vaciar la Mente: A través de la introspeccion y el
conocimiento interior, la familia Kigakatsu ha desarrollado
un método para defenderse de las influencias externas que
pueden afectar a su mente 0 a su comportamiento, aislando sus
emociones durante la batalla e inhibiendo su lenguaje corporal.
Esto les hace muy resistentes al Miedo y Control Mental,
ademas de inmunizarles contra poderes o habilidades que usen
su lenguaje corporal como Sincronizacion, duelos de voluntades,
maniobras que requieran Frialdad o algunas habilidades de Excelliat.

Efecto: (Posicién de Combate) +5 a las PR contra Miedo y
Control Mental. Inmunidad contra lectura de lenguaje corporal.

Comprender: Dado que los Kigakatsu han aprendido a
ocultar su lenguaje corporal, pueden ver con claridad diafana el
de sus oponentes, analizando sus movimientos durante la batalla,
advirtiendo sus pautas y contrarrestandolas de inmediato, lo cual
hace su estilo mas y mas efectivo segin transcurre el combate.
Con el tiempo suficiente, el Samurai terminara por adquirir
una comprension completa de su estilo, actuando antes que su
enemigo, llegando a detener los ataques con mucha mas facilidad
y anticipando los fallos en su guardia antes de que se produzcan.

Efecto: (1 Accién) +1 a Ini y a los efectos de las tiradas de
Ataque y Defensa por cada asalto de combate consecutivo que se
use esta maniobra, hasta un limite de MEN.

Comprension Corporal: Tras aprender como Vaciar la
Mente, el siguiente paso es comprender como funciona el cuerpo,
utilizando las capacidades del cerebro para mitigar los efectos de
los estimulos dafiinos.

Efecto: (1 Accion) Reduce en 1D los penalizadores provenientes
de Dolor, Shock, venenos o cansancio. Incrementa en VOL las
unidades de tiempo necesarias para la Activacion de \Venenos
(VOL asaltos, VOL minutos...).

Comprension Espiritual: Tras aprender como Vaciar la Mente,
es posible utilizar ese conocimiento para desarrollar la fuerza de tu
espiritu, incrementando la cuantia de la reserva de energia Ki.

Efecto: (1PF) Incrementa en +1 el maximo de Ki del Samurai
por cada 10 puntos en Fuerza de Voluntad durante las siguientes
24 horas.

LA WP

TABLA: ESTILO KITSUNEBI
Requisitos: Pertenecer a la Familia Kitsunebi.

Nivel 2 Nivel 3
Comprension del Combate Eleccion

W Comprension E

Comprension Superior

Nivel 1

.
Eleccion

Comprension Elemental: Através de un exhaustivo estudio de
las leyes metafisicas, la familia Kitsunebi se ha adentrado en los
campos de lo sobrenatural, mejorando las capacidades Kidou de
todos sus miembros, que dedican tanto esfuerzo al aprendizaje de
las artes hechiceras como al de las habilidades guerreras.

Efecto: (Posicion de Combate) Eleva en +5 la PH de un elemento.

Comprension del Combate: A través de un estudio intensivo
de las diferentes maniobras de combate, el Samurai obtiene un
elevado conocimiento de las artes de la batalla, lo cual mejora los
efectos de sus técnicas de lucha, ya sea con armas o magia.

Efecto: (1 Accidn) Incrementa todos los Totales de Combate
con Combate Armado y Arma Sobrenatural (Kidou) en +1.

Comprension Espiritual: Tras adquirir la Comprension
Elemental, es posible utilizar ese conocimiento para desarrollar la
fuerza del espiritu del Samurai, incrementando la cuantia de su
reserva de energia Ki.

Efecto: (1PF) Incrementa en +1 el méximo de Ki del Samurai
por cada 10 puntos en Fuerza de Voluntad durante las siguientes
24 horas.

Comprension Superior: El segundo escalén en el estudio del
Kidou, esta especializacion permite a los miembros de la familia
Kitsunebi ponerse al nivel de los eruditos Onmyoji de Kidou,
convirtiéndolos en los maestros indiscutibles de lo esotérico dentro
de Shinsengumi.

Efecto: (Posicion de Combate) Mejora la Comprension Elemental
sumando +10 la PH del elemento original y en +5 la PH de un segundo.
Puede usar Acciones Pasivas para pagar el coste de Multiobjetivo.

TABLA: ESTILO KUROMAMUSHI
Requisitos: Pertenecer a la Familia Kuromamushi.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Aprovechar Circunstancias Eleccion

wmdm‘%m@a  Elecci

. Provocacion Eleccion

Conveniencia: A lo largo de su historia, el clan Kuromamushi
ha establecido lazos con todas y cada una de las familias en una
serie de estudiados matrimonios de conveniencia con miembros de
otros clanes que tenian en comun un caréacter apatico y moldeable.
De esta forma han logrado obtener los conocimientos basicos de
todas las demas familias y han desarrollado sus propias versiones
de los mismos, por lo que pueden elegir como Nivel 1 cualquiera
de los Niveles 1 de las demas familias.

Efecto: El del Nivel 1 elegido.

Aprovechar Circunstancias: Los miembros del Clan
Kuromamushi son unos expertos a la hora de sacar partido de
los fallos de sus rivales, siendo capaces de explotarlos con una
efectividad inigualable.

Efecto: (Posicion de Combate) +5 a PDA y +2 a las dificultades
de las PR que provoque tu siguiente ataque por cada resultado de 0
que obtenga el oponente al atacar, incluso si es uno solo.

Luchador de Ventaja: Desde la aparicion de las primeras
armas de fuego traidas por los europeos a Japdn, los Kuromamushi
comprendieron rapidamente su potencial y la ventaja que ofrecian
en combate, afiadiéndolas de inmediato a su arsenal de batalla. Los
especialistas en este tipo de lucha requieren que su Zenryoku sea un
arma mixta cuerpo a cuerpo y arma de fuego, como los sables-pistola.
Por suerte, los monjes Kajiya disponen de un buen surtido de ellas.

Efecto: Permite utilizar las Técnicas personales con armas
cuerpo a cuerpo y armas de fuego de forma indistinta, ademas de
otorgar un nuevo Nivel 2 de la Tabla Shinsengumi a si Zenryoku.
Si el elegido en primer lugar es de cuerpo a cuerpo, este sera a
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distancia y viceversa.

Provocacion: Los Kuromamushi conocen el poder de la voz y
de los comentarios hirientes, ya que un adversario iracundo comete
mas errores y deja mas huecos en su guardia.

Efecto: (1PF) El oponente pierde 1D de su Defensa si no pasa una
PR VVOL igual a 5+ Convencer/10 del Kuromamushi. El Efecto dura
toda la escena. Si el oponente falla la PR por 5 0 mas, tu siguiente
ataque contra ese oponente provocara un Agravante (menor) sin PR.

TABLA: ESTILO OGAMI
Requisitos: Pertenecer a la Familia Ogami.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Espada Fugaz Eleccion

‘Lobo Slftario 7 Guerfero ol Desin

Misién Ancestral

" -
Eleccion

Lobo Solitario: Acostumbrados a pelear siempre al limite,
los Ogami han desarrollado un estilo que saca partido de la
individualidad. Siempre que combatan con uno o varios oponentes
sin apoyo, podran utilizar todo su potencial. Asi pues, si dentro de
una batalla mayor se enfrentan a un oponente sin ayuda, aplicaran
los bonificadores. Si hay alguien mas atacando a dicho oponente, o
entra posteriormente, los bonificadores seran cancelados tan pronto
como se haga la declaracion de intenciones.

Efecto: (Posicion de Combate) +5 PDA y PDD siempre que
combatas en solitario y cuerpo a cuerpo; ademas, si posees el
parametro Oposicion aplicalo gratuitamente contra todos tus
oponentes en Cuerpo a Cuerpo o a Distancia si peleas en solitario.
Espada Fugaz: Desde siempre, los Ogami han sido unos
soberbios jinetes. En los tiempos modernos, han cambiado el
caballo por la moto, pero siguen aprovechando sus ventajas,
convirtiendo al Samurai en una suerte de caballero moderno.
Efecto: (Posicion de Combate) Solo consumes una Accion Pasiva
al ejecutar maniobras con el vehiculo, en lugar de una Accion Activa
y siempre que uses el parametro Carga ganas +1d Ini.

Guerrero del Destino: Algunos de los Ogami han sido marcados
por el Destino, de tal forma que pueden influir parcialmente en
sus reveses. Gracias a esto ignoran siempre el primer resultado de
Malas Noticias en un combate, considerandose un simple fallo.
Efecto: (1PF) Ignora el primer resultado de Malas Noticias
dentro de una misma escena de combate.

Mision Ancestral: Los Ogami han hecho suyo el deber de
los Shinsengumi, considerandolo un asunto de honor. Mientras
un miembro de esta familia se encuentre combatiendo para
salvar inocentes, ignorard cualquier penalizador por heridas. La
definicion de inocentes dependera de la situacion, puesto que el
personaje puede creer que esta defendiendo a un inocente aunque
no sea asi, recibiendo la bonificacion igualmente.

Efecto: (1 Accidn) Ignora los penalizadores por heridas y sumas
tu Alma contra PR de Inconsciencia al defender inocentes.

TABLA: ESTILO SHIROBOSHI
Requisitos: Pertenecer a la Familia Shiroboshi.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Flecha Certera Eleccion

Jinete del Viento . FlechaLetal

Pura Sangre

Eleccién

Jinete del Viento: Como mensajeros y exploradores de
Shinsengumi desde tiempos ancestrales, los Shiroboshi son
expertos en el uso de vehiculos.
Efecto: (Posicion de Combate) Solo consumes una Accion
Pasiva al ejecutar maniobras con el vehiculo, en lugar de una
Accion Activa. Ademas, ganas +1d a tu iniciativa y reduce a la
mitad los penalizadores de tu movimiento en vehiculos.
Flecha Certera: La punteria de los miembros de esta familia
es legendaria. A través de la practica y de un método guardado
I8l celosamente y transmitido de generacion en generacion, son
capaces de ejecutar proezas excepcionales con sus arcos.
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Efecto: (1PF) Puedes efectuar una proeza con tu arco como
bloquear el cafién de una pistola, encender un interruptor, hacer
tropezar a alguien o cualquier otra accién que no cause dafio.

Flecha Letal: La primera leccion que recibe un Shiroboshi
es concentrar su espiritu de tal forma que una parte de si mismo
acompaiie a cada flecha que dispare. Asi, los miembros de
esta familia son capaces de ver las trayectorias y usarlas para
incrementar la efectividad de sus disparos con Arco.

Efecto: (1 Accion) La flecha provoca un Agravante (menor)
automatico si el oponente no supera una PR MEN a dificultad de
la Percepcion/10 del Shiroboshi.

Pura Sangre: Desde tiempos antiguos, el clan Shiroboshi
han sido afamado por disponer de las mejores monturas. Con la
llegada de los tiempos modernos, han aprendido todo lo posible
para mantener sus vehiculos a punto y convertirlos en versiones
modificadas para adecuarse a sus necesidades.

Efecto: Incrementa en +10% (redondeando hacia arriba) las
estadisticas de tu vehiculo personal.

TABLA: ESTILO YAMASHIRO
Requisitos: Pertenecer a la Familia Yamashiro.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

e, b Inrgunidadr - Eleccion
‘Anatomia " Sanador n
Verdugo Eleccion

Anatomia: Los miembros del clan Yamashiro reciben una
instruccion especial que les proporciona un conocimiento
extraordinario del cuerpo humano y que pueden usar para saber
como causar mayores dafios.

Efecto: (Posicion de Combate) Contra criaturas vivas sumas +1 a
las tiradas de Heridas Graves por cada 100 puntos en Con.Medicina
y +1 al total de Dafio por cada 50 puntos en Con.Medicina.

Inmunidad: Mediante una continua exposicion a efectos
adversos, el Samurai desarrolla una cierta tolerancia a los mismos,
por lo que es muy dificil afectarle con venenos, ciertos tipos de
poderes e incluso algunos Estados Alterados.

Efecto: (1PF) Puedes repetir una vez cualquier PR RES que hayas
fallado con un bono de +2, excepto Inconsciencia y Heridas Graves.

Sanador: Los mejores médicos de entre los Shinsengumi suelen
ser miembros del clan Yamashiro, ya que sus conocimientos sobre
anatomia son una moneda de dos caras que pueden ser utilizados
para curar 0 para matar.

Efecto: (1 Accion) Incrementa en un 50% el efecto de la
Capacidad Regeneracion.

Verdugo: El conocimiento anatomico de los Yamashiro les
proporciona unaherramienta muy Util en combate, ya que son capaces
de amplificar los efectos adversos que causan sus maniobras.

Efecto: (1 Accion) Incrementa en un +1 las dificultades de tus
PR de Combate por cada 100 puntos en Medicina.

TABLA: ESTILO YOKOHANA
Requisitos: Pertenecer a la Familia Yokohana.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Espiritu Salvaje Eleccion

De Entre las Cenizas Eleccion

Flores de Fuego: Las integrantes del clan Yokohana que
llegan a ganarse su Zenryoku tienen indefectiblemente una fuerte
afinidad con el Elemento Fuego, ya que sus tradiciones exigen
que sus guerreras hagan honor al nombre familiar y, por lo tanto,
su entrenamiento tiene mucho que ver con el Kidou de Fuego,
dedicando una buena parte del mismo a aprender a comprender
apropiadamente los misterios metafisicos de Suzaku.

Efecto: (Posicion de Combate) Eleva en +10 la PH de Suzaku.

Espiritu Salvaje: Liga el espiritu de Suzaku al espiritu de la
Samurai-ko.

Efecto: (1PF) Incrementa en +1 el maximo de Ki de la Samurai-
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ko en +1 por cada 10 puntos en Con. Suzaku durante 24 horas.

Furia de Fénix: Canalizando la fuerza de su afinidad con el
Elemento Fuego, las Samurai-ko del clan Yokohana inundan su
cuerpo de ardor guerrero, aumentando el poder de su Zenryoku.

Efecto: (1 Accion) Suma a su armadura Elemental Fuego y a su
dafio contra Esbirros la mitad de su PH en el Guardian Suzaku

De Entre las Cenizas: Esta tactica permite a las integrantes
del clan hacer aflorar la victoria de entre las cenizas de la derrota.
Cuando una Yokohana llega al Nivel de Salud Herido, canaliza su
energia Ki para inundar su cuerpo de una furia que la convierte en
un demonio durante el resto de la escena de combate.

Efecto: (LPF) Puede entrar en Ira+ si alcanza el Nivel Herido y
salir de dicho estado en el momento que lo desee.

Kuromamushi Kira, Taicho del Escuadrén Akai’

LOS ENTRENAMIENT OGS

Los Entrenamientos proporcionan unas bonificaciones pasivas
que diferencian a un luchador mediocre de uno verdaderamente
experimentado, convirtiéndolo en el maés terrorifico oponente
imaginable.

Cada uno de los diferentes Entrenamientos consta de 5 niveles,
proporcionando mayores bonificaciones segun se van adquiriendo.
Para poder acceder a ellos, primero hay que adquirir un Nivel 3
0 un acceso en una de las Tablas de Combate, que proporcionara
el Entrenamiento a Nivel 1. Las bonificaciones provenientes de
los Niveles superiores sustituirdn a las del mismo tipo de los
Niveles inferiores. Por ejemplo, si un Nivel 3 proporciona +3 al
dafio y Nivel 4 +4 al dafio, se aplicara el ultimo. Si hay dos o
mas Entrenamientos separados por barras significard que poseen
efectos similares.

Algunos de los Entrenamientos expuestos a continuacion solo
pueden ser obtenidos a través de la adquisicion de Tablas de Kidou
(ver Capitulo VI). Sin embargo, han sido agrupados aqui para
mayor comodidad.

ACCION: Este entrenamiento estd enfocado en mejorar al
maximo la coordinacion del cuerpo y la mente, aumentando la
velocidad y la fluidez con la que se mueve el personaje.

Nivel 1 +1 al Total de Accion.

m.%

vael 3 iz al Total de Acclon

Nivel 5 +5.al Total de Accmn
CAZADOR: Este entrenamiento representa el aprendizaje de
afios e incluso décadas cazando criaturas sobrenaturales. Los
cazadores aprenden a enfrentarse a sus antagonistas utilizando
armas especificas, trucos sucios y volviendo sus instintos asi como
sus ventajas contra ellos. Un ser capaz de moverse tan veloz como
el viento recibira mas dafio de un arma capaz de empalarlo, uno
muy fuerte se clavara profundamente una hoja colocada en el
angulo adecuado; para cada criatura hay una forma de convertir
sus capacidades en desventajas. Este es el camino del cazador... y
es un sendero corto y solitario. Este entrenamiento requiere haber
sido entrenado como Cazador por un mentor.

Nivel 1 +1al total de Dafio contra crlaturas sobrenatura|es

Nz st n

Nivel 3 +3 al total de Daio contra criaturas sobrenaturales

Nivel 5 +0L1 al total de Dafio contra criaturas sobrenaturales

CERTERO/DESTREZA/POT.FISICA/POT.SOBRENATURAL:
Estos Entrenamientos estan enfocados a aprovechar al maximo
las habilidades de combate de un tipo de armas, optimizando los
dafios. No acumulan entre ellos.

Nivel 1

+1 al total de Dafio

Nivel 3 fE 'al total de Dano
ﬁ@;@lég éaﬁo- £Ei &' "ﬂi‘

+5al total de Dafio

Nivel 5

4.

CONTRA: Este entrenamiento ensefia al personaje a romper la guardia
de un atacante para dejarlo desprotegido y contraatacar de la forma mas
letal posible. Es acumulativo con Potencia Fisica o Destreza.

Nivel 1

+1 al total de Dafio en contras.

. - o e A
contras.
. 5 [T

Nivel 3 +§ 'al total de Daiio en contras.

m alde Datioen fﬁm

al to.tal de Dafio en contras.

COSTE REDUCIDO / REDUCCION DE COSTE: El primer
entrenamiento es exclusivo de los clanes Shinsengumi y el segundo
de los usuarios de Kidou/Madou. Permite reducir el coste final en
puntos de Ki de cada una de las Técnicas del Samurai en el primer
caso y de los hechizos en el segundo. En el caso de las Técnicas,
esto no afecta al Limite de las mismas, ni a sus Mantenimientos
(que seguiran siendo los originales) y el Coste aplicando este
Entrenamiento y los Defectos no podra bajar de la mitad.

-

Nivel 1 -1 al Coste.

- o 7 .

Nivel 3 -3 al Coste.

Nivel 5 ‘ad Coste.

CONVOCACION DEFENSIVA: Este entrenamiento representa
una serie de estudios que permiten al personaje un mayor control
sobre las energias utilizadas en la convocacion, incrementando las
capacidades defensivas de las criaturas invocadas en proporcion



al nivel adquirido. Los seres convocados que posean una Defensa ESPECIALISTA ELEMENTAL: Mediante este entrenamiento, el
Pasiva lo sumaran a su total. personaje desarrolla una afinidad que ya poseia naturalmente con
un elemento en particular que se seleccioné en el nivel 2 de la Tabla,
haciendo que su poder con el mismo sea muy superior al que los demas
hechiceros podrian lograr. Sin embargo, ese fuerte vinculo le separa del
resto de elementos, debilitando el equilibrio necesario para emplearlos
con efectividad. Una buena opcion para alguien con limitadas
capacidades magicas, que podra centrarse en un solo elemento.

Nivel 1 +1 ala PDD de las criaturas convocadas.

Nivel 3

Nivel 5 + Q.a Ia PDD de las crlaturas convocadas

Nivel 1

, +1 a Pot. de Hechizo con un elemento, -1 con el resto.
CONVOCACION DURADERA: Este entrenamiento permite crear ¢ R oo VSRR S o2 '
matrices sobrenaturales mejoradas para extender la duracién de
las criaturas convocadas.

Nivel 5 +5a Pot de Hechlzo con un elemenxo -5 conel resto

Nivel 1 +2a PotenCIa de Hechlzo a efectos de duracwn

EXPERIMENTADO: Este entrenamiento se domina a través de
arriesgar la vida una y otra vez en peleas a muerte e interminables
sesiones de practicas de combate. No incrementa realmente la
resistencia al dafio del personaje, sino que hace que reaccione a las
amenazas de forma instintiva, lo cual le permite defenderse de una
forma mas efectiva, incluyendo enfrentarse mejor a las PR.

Nivel 3

Nivel5  +10a PEthma de Hechlze a‘efectos de duracnon
CONVOCACION OFENSIVA: Este entrenamiento representa una
serie de estudios que permiten al personaje un mayor control
sobre las energias utilizadas en la convocacion, incrementando las Nivel 1 +1 a Base de PG y +2 al bono de un' tipo de PR
capacidades ofensivas de las criaturas invocadas en proporcion al - .
nivel adquirido.

Nivel 1 +la Ié PDA dé las criaturas ccanvocada.é.

Nivel 3

FLUIR: Este entrenamiento ensefiaal personaje a“leer” laformade
moverse de su oponente, comprendiendo la direccion de sus ataques
y aprendiendo a fluir con ellos para reducir el dafio recibido.

Nivel 5 +10ala PDA de las criaturas convocadas

CONVOCACION RESISTENTE: Este entrenamiento representa una Nivel 1 PN ATy Aguante. 4

serie de estudios que permiten al personaje un mayor control sobre - g g
las energias utilizadas en la convocacion, incrementando la resistencia m :
base de las criaturas invocadas en proporcion al nivel adquirido. Nivel 3 a la Tabla £s Aguante

Nivel 1 +1 a Base de PG para las criaturas convocadas.

W GENIO INTUITIVO: Este entrenamiento refleja miles de horas
estudiando e investigando, cosas que muchos de esos magos
mediocres no podrian lograr comprender ni en mil vidas, pero
para el personaje este conocimiento es natural e intuitivo a partes
. . iguales, dado que es una luz entre miles y muchos le envidian por
DEFENSA: Este entrenamiento ensefa al personaje aleerlaforma glo. La mejora obtenida se trata como un bono a la habilidad de

de moverse de su oponente, sintiendo como fluyen sus ataques y  origen natural que mejoraré la Maestria Maxima de los hechizos
aprendiendo las formas mas efectivas parabloquearlosconsusarmas,  que puede aprender el personaje y su Potencia de Hechizo,

EquiVandO o0 incluso con la habilidad de Arma Sobrenatural. elevando sensiblemente sus Capacidades mégicasl

Nivel 5 e a Base de PG para las cnaturas:convocadas

Nivel 1 Nivel 1

+1 PDD pararf\do con o sin armas / esquivando. +10 Bono a la Habilidad de cualquier Kami que posea.

/ iﬁ Bonoal

Nivel 57 = '(),Bono ala Habilidad de cualquier Kami que posea.

Nivel 3 a Habllldad de cualqwer Kami que posea

Nivel 5

+IQPDD parando con o sm armas.z’ esquwando

INFATIGABLE: A través de innumerables horas de entrenamiento,
endurecerse a través del castigo fisico y acostumbrarse al dolor, el personaje ha logrado incrementar sus reservas de energia, lo que le
aprendiendo a encajar las heridas en el momento de recibirlas y  aumenta el nimero de sus PF y la velocidad a la que los recupera.
aumentando los PG del personaje en consonancia.

ENDURECIMIENTO: Este durisimo entrenamiento se basa en

Nivel 1

Nivel 1 +1 a Base de PG

3 a Base de PG
= sy




LimITE: Este entrenamiento es exclusivo de los clanes Shinsengumi.
Permite incrementar el Limite de puntos de Ki que pueden utilizar en
sus Técnicas personales, y asi ejecutar efectos sobrenaturales mucho Nivel 1 +3 a Poder Akuma, Ki o Bioenergia.

mas poderosos, aunque también mas costosos. —.E*
=

- Nivel 3
Nivel 1

mas a menudo o de una forma mas prolongada.

+1 al Limite. y ' e

Nivel 5 + ‘:La P,oderAkuma K| 0~Bmenerg1a

Nivel 3

POTENCIA ARCANA: Este entrenamiento sirve para mejorar la
capacidad de canalizacion de la energia sobrenatural, aumentando
- el efecto de los Hechizos. Asi, un hechicero utilizara sus habilidades

LLEVAR ARMADURA: Este entrenamiento permite séportar sobrenaturales a un nivel mas avanzado de lo que podria hacer de
mejor la incomodidad de las Armaduras, reduciendo los tanto los ~ forma normal.
penalizadores que éstas causan a los Acciones como la capacidad

Nivel 5 + Q;I Limite.

de estorbo de las mismas que afecta a las habilidades. Nivel 1 +1 a las Potencias de Hechizo.
| | Nivel2 - s2ales Por
Nivel 1 Reduce en -5 el estorbo de laarmadura. | NiVoL3 '

Nivel3 Wy Nivel 5~ +5alas Potencias de Hechizo.

PUNTERIA: Este entrenamiento optimiza la punteria del personaje
con armas a distancia, calibrando sus reflejos y su percepcion
espacial para incrementar sus habilidades, convirtiéndolo en un
tirador impecable, una auténtica maquina de guerra. Se aplica a
todo tipo de ataques a distancia, tanto con armas de fuego, proyectil,
arrojadizas, hechizos o rayos. La caracteristica guia es irrelevante.

ceen- 1Accmn Ios penallzadore&y en -20 su"estorbo

MAESTRO: Este entrenamiento esta enfocado a aprovechar al
maximo la fuerza, velocidad y destreza sobrenatural del personaje,
para incrementar los efectos que causan sus ataques, haciéndolos
mas letales y dificiles de resistir, convirtiéndolo en un verdadero
maestro dentro de su propio estilo de combate. Es aplicable a
cualquier arma, poder o hechizo, y acumula con cualquier otra Nivel 1 +1 PDA para ataquesadlsmnc'a
bonificacion. —"p 5

Nivel 3 fis PDA para ataques a dlstanC|a

Nivel 1 +1 a la dificultad de las PR de combate. - i

- r
Nivel 3 +3ala dlﬁcultad de las PR de combate.

+10 PDA para ataques a distancia.:'_

Nivel 5

RECUPERACION: Este entrenamiento desarrolla las habilidades,
ya sean naturales o sobrenaturales, de recuperacion del personaje,
lo cual incluye la regeneracion, curaciones sobrenaturales, recibir
asistencia médica y la curacion natural. La puntuacion se suma a
cualquiera de esos supuestos, aunque nunca podra superar el doble
de la base.

Nivel 5 +5ala dlﬁcultad de las PR de combate._

MEJORA DEFENSIVA: Este entrenamiento ensefia al personaje a
localizar las amenazas que suponen los ataques a distancia y utilizar
sus reflejos y su agilidad, asi como los objetos u oponentes de que
disponga en las cercanias, para convertirse en un blanco dificil. : Y
Nivel 1 +1 al Bono a Curacion. ¢
Nivel 1 EllmlnalapenAIlzacmndeesquwa Permltedefendersé
de p{OYBCtIleS con los penallzadores nonmafes

Nivel 3 . # & ién.
g fad R ARl
Nivel 5 -+, al BonoaCuracnon. o ey o
i ectile ; RECUPERACION DE PODER: Este entrenamiento muestra al
o fueg renaturales ¢ A3 \ 5 personaje el camino del Nirvana, la meditacion perfecta, que
s aleja todas las distracciones y las preocupaciones para alcanzar un

- estado de completa armonia que incrementa la recuperacion de Ki
(u otra Fuente de Poder) que el personaje recibe cada hora.

Nivel 3

Nivel 5 ' Elimina la penallzaclon contra ataques en area.-

OFENSIVA: Este entrenamiento afina los sentidos del personaje,
ajustandolos para el combate, convirtiéndolo en un guerrero nato,
capaz de aprovechar cualquier oportunidad, alguien con quien no
se debe jugar.

Nivel 1

+1 a la recuperacion natural de Poder.

Nivel 1 *OYeLd

aial- PDA en cuérpo a cuerpo con osin armas

Nivel 5 +5ala recuperacion natural de Poder.
Nivel 3 s

REDUCCION ARCANA: Este entrenamiento incrementa la defensa
del personaje contra el Kidou/Madou, mejorando las probabilidades
de resistirse a aquellos Hechizos que permitan pruebas de

PODER ARCANO: Este entrenamiento |ncrementa mediante una  resistencia. Cada Nivel se aplica a las PR de un Elemento de entre
serie de técnicas de meditacion y de refuerzo de la voluntad, la  los 5 posibles. Asi pues, si se elige Fuego, afectara a los hechizos
energia espiritual que posee el personaje, permitiéndole utilizarla  de Suzaku y Karura.

= 'G,PDA en Cuerpo a cuerpo con o:sm armas

Nivel 5
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de Resistencia; usos posteriores consumen 1PF junto a los PG.

Nivel 1 +1d tirado a las PR contra Hechizos de un Elemento.
Nivel2  +ldtiradoalasPR contra HW? nento.
- ; v 1}!111' ¥ I* E ‘H ; .d ";*1 ot Nivel 1 Transforma 10 PG en 3 puntos de Poder.
Nivel +1dtiradoalas PR contra Hechizos de otro Elemento. [~ - = : ™
MNia® ﬁﬂ't' n e poooR e ol Q o Nivel2 -tymorma :I,b PGen6 puggosde:m;:-r? ‘gﬁ g
\Y ¥ iradoalas PR contra Hechizos de otro Elemento. o - '3 - )
- R 26 ' & A RTE Nivel 3 Transforma 10 PG en 9 puntos de Poder.
Nivel 5 +1dtiradoalasPR contraHechizosde otro Elemento. T ™ T 5 f S
- — Nivel 4 - :ﬁansforrpa 10 PG en 12 puntos de Poder.
REDUCCION DEFENSIVA: Este entrenamiento utiliza técnicas Nivel 5 Transforma 10 PG en 15 puntos de Poder.

avanzadas de meditacion para utilizar la adrenalina y la excitacion
del combate para mejorar ciertos aspectos defensivos del mismo,
permitiendo resistir mejor ciertos tipos de PR. Cada Nivel se aplica
a un tipo de PR de entre las 5 posibles. Asi pues, segun se mejore
en este entrenamiento, mejor se resistira en mas situaciones.

VELOCIDAD: Este entrenamiento sirve para afinar los reflejos y
la percepcion del personaje para hacerle reaccionar rapidamente a
cualquier amenaza, mejorando su velocidad de reaccion.

Nivel 1 +1 INI.
Nivel 1 +1d tirado a las PR de un tipo. o § ’ U
; | N2 2N BP-Coegd ab
g vaef2 o 1)!”#mdo a Iﬁs PR de un SW —— ot
Nivel 3 +1d tirado alas PR de un tercer tipo. P | S 7R ! ]
N = R ot LT L TR B SR
Nivel4 _ sidtiradoa las PR de un cuarto tipo. | /.77 Nivel 5 +5 INI
Nivel 5 +1d tirado a las PR de un quinto tipo.

REDUCCION OFENSIVA: Este entrenamiento ensefa al personaje
a optimizar sus sentidos y utilizar las ventajas que le proporciona
su entorno para pelear sin problemas en malas condiciones.
Funciona tanto con armas a distancia como en cuerpo a cuerpo o
Arma Sobrenatural. Ademas, ayuda a resistir los penalizadores por

Dolor o heridas en las tiradas ofensivas exclusivamente.

+5PDA para cualquier penalizador recibido por
movimiento, movilidad o mala visibilidad.

/ lﬁDA p nz% cualqwer—pénallzador re\l:

\vaelz "'mqulento owlldadornalaws:bllidad Iy
+10PDA para cualquier penalizador recibido por

Nivel 1

o*por

VINCULO: Este entrenamiento representa una serie de
estudios que permiten al personaje un mayor control sobre
las criaturas convocadas, proporciona la capacidad de ejercer
un vinculo telepatico de una distancia segin el nivel del
entrenamiento en el cual puede dar 6rdenes a la marioneta
y utilizar sus percepciones. Ciertos efectos bloquean este vinculo
como atravesar un Kekkai o interponer un Kekkai entre marionetay
hechicero o el poder Esper Interferencia. En ese caso, la Marioneta
actuara en base a la ultima orden recibida.

Nivel 1 10 metros por Potencia de Hechizo.
Nivel2 ‘g,omrbs pon;rPotencia de I_-ﬁgb@o"'_.;“gn N

Nivel 3 50 metros por Potencia de Hechizo.

Nivel 3 movimiento, movilidad o mala visibilidad, y elimina S e z »_ o 1
1D de penalizacién por heridas o Dolor. \N_i\zel:’4 = ﬁt} metros por Potenci@ de I-tchi‘zJo._ Jids '*t’*
+15P§)A para‘,{’ﬁglqmer penallzadar It b;, o Nivel 5 200 metros por Potencia de Hechizo.
Nivel 4 ‘mowmlel@to mOV|I|dad 0 mala \/|S|b|Jida "
}D—dé penalizacion por heru@s 0 Dolqr E 4f¢ ‘
+20PDA para cualquier penallzador recibido por
Nivel 5  movimiento, movilidad o mala visibilidad, y elimina

1D de penalizacion por heridas o Dolor.

RESISTENCIA ARCANA: Este entrenamiento proporciona al
personaje la capacidad de usar una pequefa cantidad de energia
sobrenatural para recubrir su cuerpo con un aura personal que
reduce la potencia de los hechizos que le afectan, sean beneficiosos
o perjudiciales. Un personaje puede levantar o bajar su Resistencia
siempre que quiera al coste de 1 Accion, pero no podra volver a
hacerlo hasta el siguiente asalto. Activar la Resistencia Arcana
requiere del gasto de 1 punto de Ki (u otra fuente de Poder) por
asalto y reduce en 20 todas las Potencias de Hechizo del personaje
mientras permanezca activa.

Nivel 1 +1 Armaduray +1 a las PR contra Hechizos.

", 1}!’t&ﬁédura)‘y +lalasPR Wr;}n \ Al

Nivel 2

Nivel 3 +3 Armadura y +2 a las PR contra Hechizos.
\_i\tel’f = :E‘;Al;m'aqu"ra y+2a Ia§-PR o@re}ﬁecfﬁgﬁf

Nivel 5

+5 Armadura y +3 a las PR contra Hechizos.

utI-1aueyy @ Jod opeasny|

SACRIFICIO ESPIRITUAL: Este entrenamiento permite desarrollar
una peligrosa aunque muy util habilidad: la capacidad de sacrificar
la energia vital para transformarla en puntos de poder. Hacer esto
cuesta 1 Accion y el poder obtenido es temporal, desapareciendo
transcurrido un minuto. El dafio del Sacrificio Espiritual no
puede ser regenerado de forma Sobrenatural, sino que es una
forma de desgaste fisico que debe regenerarse mediante curacion
natural. Los puntos de poder obtenidos de esta forma solo pueden
emplearse en Kidou. Se puede utilizar una vez al dia por punto




ARMAS Y EQUIPC

dward entré6 en Armamento seguido de sus tres camaradas. Todos ellos venian de Logistica, donde habian

recibido el itinerario y les habian asignado un jet para el viaje. Algunos operarios trabajaban comprobando
piezas de equipo, con sus uniformes borgofia dando una nota de color a las acostumbradas paredes grises. Un
hombre de color de unos sesenta y pico afios, pelo rizado y canoso, vestido con un uniforme bastante sucio, se
dirigio a ellos con una expresién divertida en su rostro arrugado.

- Venimos a recoger la asignacion de Armamento para el Perfil S8976342-DO — respondié Cristal con rostro
inexpresivo.

- Ah, yaveo — el tipo les hizo un gesto con la mano para que lo siguieran —. Por aqui, novatos. A ver qué puede
hacer el viejo Lonnie por vosotros.

Los cuatro siguieron a su guia hasta una especie de mostrador de color negro, que tenia cierto parecido con la
barra de un bar, de no ser por el monitor, el teclado y el ratén que, comparados con el nivel de tecnologia presente
en todas las dependencias, daban un aspecto decididamente anacrénico al lugar. El encargado de Armamento
comenz0 ateclear, accediendo a la Red Interna.

- Vaya, vaya, vaya. ¢Qué tenemos aqui? ¢Os habéis perdido, chavales? L.

- No me gustan las holopantallas. No me hago a ellas — explic6 Lonnie sin levantar la vista, como si pudiera leer
sus pensamientos —. Rubia, sé un encanto y repiteme el nimero de Perfil.

- Perfil S8976342-DO — respondi6 Crystal.

- ¢Esper, verdad? No muchos agentes son capaces de recordar el numero de Perfil en su primera asignacion.

- ¢Y qué te hace pensar que esta es nuestra primera asignacion, viejo? — dijo Mike con tono desafiante.

- Tan solo que no os he visto por aqui antes, chaval —respondié el hombre de color remarcando la Gltima palabra
— Eso y que aun llevas el cartel con la L en la espalda. Ah, aqui lo tenemos. Fiuuuu. — solté un silbido — Una
operacion negra. Entonces vais a necesitar algunas cosas para no veros en apuros. Veamos....

De inmediato, Lonnie empezé air de un lado a otro del almacén, entrando a menudo y saliendo por una puerta
metalica tras la cual se podian vislumbrar estanterias llenas de material. Dejo varios maletines encima de la mesa
y comenz0 a abrirlos, entregando su contenido a los cuatro novatos.

- Empezaremos por las pipas. Paralas chicas unas Walther P99, faciles de usar y manejables — dijo mientras les N
ofrecia sendas pistolas.

- Yo no necesito armas de fuego. Tengo mi propia manera de defenderme — le espeté Crystal en un tono inexpresivo. ll "
- No, encanto. TU crees que no necesitas armas de fuego. Yo sé que si, asi que vas a guardarte esta preciosidad

y me vas a dar las gracias por preocuparme de salvar tu bonito culo — respondi6 el viejo con una sonrisa, pero l.
en un tono firme y severo —. No te creas que por ser Esper vas a ser mas dura que los tipos que te encuentres.

Si os topais con una oposicion fuerte, a no ser que seas de un nuevo tipo que no conozca, te cansaras como
cualquiera de los de tu clase y entonces agradeceras tener esta cosita tan mona contigo. ¢ Es lo suficientemente

I6gico como para convencerte o tengo que patearte el trasero, chata?

- La chati lo comprende, Lon — se apresur6 a decir Mike antes de que Crystal pudiera responder -. ¢ Qué tienes

para mi, abuelo? ¢Caramelos o chicles?

- Ta debes de ser el bocazas del grupo —replicé irénico Lonnie — Hay uno en todas las células, viene de serie.

Aqui tienes, un juguete tan grande como tu ego, la Stormblazer P55. Con esta monada puedes atravesar el motor [[n
de un camién a 20 metros. ¢ Crees que podras con ella?

- No sera problema. Estoy acostumbrado a manejar calibres grandes — afiadi6 el irlandés con un guifio picaro a [‘
Crystal, que hizo que Lonnie soltase una carcajada.

- Asi me gusta, chico. Buen humor, ese es el truco para mantenerse cuerdo en este trabajo. A ver qué es lo Ln
que falta... aham... si, un Colt Peacemaker para el silencioso — dijo ofreciendo un arma a Ed, que la mir6 con
aprension -. Cégelo, chaval, que no te va a morder. [n
- Gracias. Espero no tener que usarla.

- ¢Y también crees en Santa Claus? No me jodas, chico. Si os han asignado una mision es porque estéis
preparados, y matar antes de que te liquiden a ti es uno de los requisitos — Lonnie adopté un aire grave, serio, l*.
antes de seguir hablando —. Mirad chavales, tened una cosa en cuenta. Los tios a por los que vais son asesinos,

eso si no son demonios. Ellos no dudaran un segundo antes de acabar con vosotros. Si lo hacéis, cuando los de L.
Limpieza aparezcan, seran vuestros cadaveres los que se lleven. Llevo aqui casi cuarenta afios, ¢sabéis?, y en

ese tiempo he visto pasar muchos novatos como vosotros. Los que me hacen caso vuelven y charlamos cada

vez que pasan por aqui, nos vemos por holopantalla o cuando me mandan a equiparlos a donde sea. Me meto

con algunos, pregunto qué tal van las cosas y le echo algun piropo a las chicas. No me privéis de ese placer, L.
¢;de acuerdo?

Los cuatro asintieron. Mientras Lonnie acababa de equiparlos, Ed no pudo evitar alegrarse. Este lugar parecia L.
frio, pero estaba claro que era posible adaptarse y, mejor alin, encontrar algo parecido a una vida que sustituyese
lo que todos habian perdido.




Una vez que tu personaje ya esta terminado, llega el momento
de elegir su equipamiento. Muchas de las habilidades requieren de
herramientas para su uso, asi como las competencias de combate
que precisan de armas para ser empleadas. En una ocupacion tan
peligrosa como la que van a desempefiar los personajes, toda ayuda
es poca, Yy la posibilidad de disponer de equipo y de tecnologia
avanzada puede establecer la diferencia entre el éxito y el fracaso,
entre la supervivencia o una muerte horrible. Este capitulo esta
dedicado a la descripcion tanto de las armas y armaduras como del
equipamiento que necesitaras en tus futuras aventuras.

EL DINEROC EN AKUMA

El sistema econdmico del mundo de Akuma es el mismo que
en el mundo real, con unos precios similares. Ahora la siguiente
pregunta es: ¢de cuanto dinero dispongo para comprar equipo y
cémo calculo los fondos del personaje? Es un interrogante ldgico,
pero la respuesta no va a ser la que esperas.

En Akuma no hay sueldos ni precios. En pocas palabras, no hay
un sistema de reglas para gestionar el dinero. Ya que los personajes
trabajaran para una u otra faccion, el dinero es algo irrelevante. Si
trabajan para la Agencia, ésta les proveera de tarjetas y efectivo
suficientes para la mision asignada e, incluso de no disponer de esta
cobertura econémica, ¢Ccrees que a un grupo de seres superpoderosos
algo tan simple como el dinero les va a resultar un problema?

Eso no significa que los jugadores no vayan a manejar dinero o
que no les vayan a cobrar la entrada a una discoteca o la cena en un
lujoso restaurante. Simplemente hemos considerado que el dinero
como tal es algo irrelevante en el tipo de ambientacion que vamos a
utilizar. Asi pues, a no ser que el DJ diga lo contrario, los personajes
dispondran del dinero suficiente para sus caprichos y los gastos de
mision, pero todo debera de ser incluido mas tarde en el informe, asi
que cuidado con dedicarse a estrellar Ferraris por toda la ciudad.

TABLA 29.1. ARMAS DE CUERPO A CUERPO

Esgnma/h“l

Espadas/Hachas 1M

ann

* Sustituido segun el Arte Marcial elegido en Tabla de Combate.
** Se les suma +1L0 por cada punto de FUE del personaje. Asi, un personaje con FUE2 y usando Dagas provocara 2L.2.

Si, por otra parte, el Director de Juego o los jugadores deciden
utilizar una ambientacion “de por libre”, sin servir a los intereses
de una faccion, el dinero podria ser mas importante y deberiais
Ilevar un control mas estricto del mismo. Con un poco de sentido
comun, no resultara un problema.

LAS ARMAS

Cuando un personaje entra en combate, generalmente lo hara
utilizando algun tipo de arma, que puede ser natural o artificial. Por
definicion, un arma es un artefacto mas o menos complejo creado
con el fin de ser usado como un medio de ataque, de defensa o ambas
cosas. Un arma puede ser tan simple como el palo de una escoba o
tan compleja como un rifle de asalto, una pistola o un lanzallamas.

A continuacion nos centraremos en los diferentes tipos de armas
y sus estadisticas de combate. Existen dos divisiones principales
entre las clases de armas que los personajes pueden manejar: armas
Ccuerpo a cuerpo y armas a distancia.

Consideraremos armas cuerpo a cuerpo a todas aquellas que
pueden ser esgrimidas para atacar o defenderse de un adversario
que se encuentra a alcance de combate cerrado.

Consideraremos armas a distancia engloban todas aquellas que
pueden ser arrojadas o0 que disparan proyectiles para encargarse
de los oponentes que se encuentran mas alla de dicha distancia,
aunque muchas de ellas también puedan dispararse a quemarropa.

¢De donde sacan los personajes las armas? La respuesta a esta
pregunta es muy parecida a la del dinero. Les son asignadas en
Logistica y Armamento, una de las divisiones de las bases de la
Agencia o de cualquier otra facciéon, donde disponen de una ficha
con las necesidades y preferencias de cada agente. En otros casos, los
personajes dispondran de las armas que el Director de Juego considere
apropiado y las obtendran ya sea en el mercado negro o les seran
suministradas por la faccion a la que pertenezcan. Algunos personajes
poseeran habilidades que les permitan construir o modificar su
armamento, con lo que podran mejorar sus estadisticas.

LAS ARMAS CUERPO A CUERPG

Como hemos dicho antes, las armas cuerpo a cuerpo son aquellas
que se esgrimen para combatir con uno 0 mas oponentes en combate
cerrado. Existen muchas clases de armas y cada una engloba un
grupo de ellas que poseen varias caracteristicas en comun. Por
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ejemplo, una maza, unos nunchaku y una botella de cerveza son
armas que provocan heridas contundentes y que se emplean de
la misma forma, golpeando con fuerza al adversario. Una espada
larga 0 un machete se también manejarian igual. Por eso, en vez de
hacer una tabla de tres paginas con todas y cada una de las armas
del mundo, cosa que por otra parte suele ser inefectiva, ya que todo
el mundo elegira entre las tres mejores, hemos preferido utilizar
categorias muy amplias. Después de todo, un experto en el uso
del cuchillo puede matar a una persona de la misma forma que un
tipo con un espaddn. Las armas son herramientas y son tan letales
como aquel que las empufia.

La Tabla de Armas Cuerpo a Cuerpo describe las diferentes clases
de armas utilizando los siguientes parametros:

Arma: El tipo de arma a la que nos referimos. Cada tipo de
arma engloba diversos tipos y modelos, aunque todos ellos de
caracteristicas muy similares.

MOD: Los modificadores a algtn total de combate que otorga.

Tipo: La caracteristica que rige la habilidad de combate con la
que se emplea. En el caso de FUE, serd Cuerpo a Cuerpo, y en el
caso de REF, la habilidad sera Combate Armado.

Dario: El dafio base del arma. Las armas de cuerpo a cuerpo
afiaden +1L0 por cada punto de FUE de su portador.

Requisitos: Los requisitos obligados para su manejo.

Parametros Adquiridos: Los Parametros Adquiridos de combo
que proporciona el arma en cuestion. Al usar esa arma, es posible
hacer uso de ellos cumpliendo los requisitos de cada uno.

DESCRIPCION DE LAS ARMAS CUERPO A CUERPO

Artes Marciales / Pelea: Cualquiera de las diferentes formas de
pelea cuerpo a cuerpo basadas en la destreza, agilidad, coordinacion
fisica y rapidez de movimientos o en la fuerza fisica, el vigor y la
potencia de pegada. Existen armas que aumentan en +1L0 el dafio,
como guantes especiales o botas con puntera o cuchillas, pero no
se acumulan con ningun otro bonificador. Ejemplos: Tai Chi, kung
fu, aikido, capoeira, karate, boxeo, thai boxing, vale tudo.

Armas Enormes: Cualquier tipo de arma de tamafio enorme,
que se use para aplastar y golpear al oponente. Se requiere
una fuerza enorme para utilizarlas. Un arma enorme debe de
asemejarse a cualquier otro tipo de arma de FUE y 2 Manos,
pudiendo adquirirse Favorito con esa clase de armas. Ejemplos:
armas gigantes (espadas, hachas y demas armas de dos manos),
vigas, postes de teléfono, farolas o motocicletas.

Bastones: Se trata de armas de madera o metal muy manejables
y disefiadas para la autodefensa, siendo muy rapidas y versatiles.
Tienen un poder ofensivo mas reducido que otras armas, ya que no
estan pensadas para matar, sino para defenderse y mantener a raya
a los oponentes. Ejemplos: bastones, bo, jo, vara.

Contundentes 1M: Cualquier arma u objeto que se use para golpear
a los oponentes. Son el tipo de armas mas sencillas de utilizar y las mas
comunes, ya que practicamente cualquier objeto puede considerarse
un arma contundente. La mayor parte de las armas improvisadas son
contundentes. Ejemplos: baston, porra, nunchaku, tonfa, garrote,
martillo, llave inglesa, atizador, botella, maza.

Contundentes 2M: EIl mismo tipo de armas que las contundentes
normales, pero de un peso y tamafio mayor, con lo que son mucho
mas poderosas, aungue al mismo tiempo resultan menos manejables.
Ejemplos: Bate de baseball, martillo pilon, maza pesada.

Dagas: Armas pequefias, faciles de ocultar y muy manejables.
Normalmente los expertos utilizan una en cada mano, aprendiendo
a pelear con ambas a la vez y usandolas para desviar y apufialar o
cortar. En manos de un experto, son tan letales como la mas sélida
de las espadas o la mas certera de las lanzas. Ejemplos: Daga,
cuchillo, sai, estilete, katar, nekode (garras), abanico, hoz.

Esgrima: Una clase de armas para la que se ha desarrollado
un complejo método de ensefianza y manejo, que aprovecha su
rapidez y excepcional maniobrabilidad. Los esgrimistas suelen ser
muy agiles y no pocos se entrenan en el uso de ambas manos.
Ejemplos: Estoque, florete, espada, main gauche, sable.
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Espadas: El arma de guerra més antigua del mundo, utilizada a
lo largo de los siglos por los grandes imperios. Consiste en una hoja
recta o curva con uno o dos filos y una empufiadura, diseniadas para
cortar y ensartar a los enemigos. Ejemplos: Cimitarra, machete,
espada ancha, espada larga, espada bastarda, sable.

Espadones 2M: Gigantescas espadas de casi 2 metros de
longitud, con un poder destructivo muy superior al de una espada,
disefiados para cortar y aplastar a la vez gracias a su peso y tamafio.
Ejemplos: Espadon, espada bastarda, claymore, nodachi.

Guadafias: Una clase de arma de asta que requiere no tanto de
habilidad como de fuerza, y que no suele ser elegida por su tamafio
y dificil manejo, pero resulta muy intimidatoria.

Kenjutsu 1M: El kenjutsu es un arte marcial japonés que enfoca
el aprendizaje del uso de la espada de forma eficiente, convirtiendo
a sus seguidores en auténticos guerreros. Esta clase de armas
engloba los estilos basados en movimiento y velocidad mas que en
cortes enérgicos, utilizando el arma en una sola mano. Ejemplos:
Katana, Ninja-to, wakizashi.

Kenjutsu 2M: El kenjutsu es un arte marcial japonés que enfoca
el aprendizaje del uso de la espada de forma eficiente, convirtiendo
a sus seguidores en auténticos guerreros. Esta clase de armas
engloba los estilos basados en fuerza y ataques enérgicos usando
ambas manos, mas que en la velocidad y los reflejos. Ejemplos:
Katana, katana de doble hoja.

Hachas: Un arma salvaje y lenta, pero de una capacidad enorme
para mutilar a los adversarios. Ejemplos: Hacha de bombero,
hacha de lefiador, hacha de combate, alabarda, naginata.

Lanzas: Engloban todas las armas de asta, disefiadas
principalmente para obtener un buen alcance y, mediante el mismo,
una gran ventaja en cuanto a la iniciativa. Ejemplos: Lanza, pica,
jabalina, tridente.

Lidtigos/Cadenas: Este tipo de armas de dificil manejo engloba
todas aquellas armas flexibles que se emplean para flagelar al oponente
desde una cierta distancia y, ademas, pueden usarse para ejecutar la
maniobra de Presa. Ejemplos: Cadena, latigo, kusari-gama.

LAS ARMAS A DISTANCIA

Las armas a distancia engloban tanto las armas arrojadizas, como
las armas de fuego y de proyectil. Todas ellas tienen en comun la
capacidad de poder atacar a un oponente que se encuentre dentro
de su alcance, que dependera del arma utilizada. Basicamente,
las armas arrojadizas son aquellas que el personaje lanza con sus
propias manos, mientras que el resto son artefactos capaces de
disparar por si mismos mediante medios mecanicos o mediante la
impulsion por pélvora.

A continuacion, describiremos las diferentes clases de armas a
distancia en la Tabla del mismo nombre, utilizando las siguientes
caracteristicas:

Arma: El tipo de arma a la que nos referimos. Cada grupo de
armas engloba una cierta cantidad de armas del mismo tipo y de
caracteristicas muy similares.

Ini: El modificador a la Iniciativa que proporciona el arma,
representando su facilidad de manejo.

Cad: La Cadencia del arma, o sea, la cantidad de ataques que
puede hacer el arma en un asalto. Las armas automaticas indican su
capacidad tiro a tiro o de rafagas cortas seguida por rafaga completa.

Dafio: El dafio base del arma. Las armas arrojadizas y el arco
afiaden +1L0 por para punto de FUE de su portador.

Cargador: La cantidad de municion de que dispone el arma
cargada. Cinta significa que el arma puede disparar durante decenas
de asaltos sin tener que recargar. Debe controlarse la cantidad de
proyectiles disparados.

Alcance: El alcance base del arma. Se incrementa en 10 metros
por cada punto de MEN superior a 1.

Requisitos: Los requisitos de manejo de caracter obligado.

Parametros Adquiridos: Los Pardmetros Adquiridos de
combo que proporciona el arma en cuestion. Al usar esa arma, es [
posible hacer uso de ellos cumpliendo los requisitos de cada uno.




En el caso de haber varios separados por una barra, dependera
del tipo de arma, por ejemplo, una arrojadiza tipo cuchillo
causa Hemorragia, una tipo contundente causa Aturdimiento.
El lanzallamas causa Incineracion+ de forma automatica, como
bonificacion excepcional.

DESCRIPCICN DE LAS ARMAS A DISTANCIA
Arrojadizas Pequefias: Armas de tamafio tan pequefio que pueden
caber varias en una mano. No pueden recibir un bono por FUE
superior a 2. Ejemplos: Kunai, shuriken, estilete, dardo, cuchillo.
Arrojadizas Medias: Armas que pueden ser usadas en cuerpo a
cuerpo o arrojarse. Ejemplos: Jabalina, boomerang, machete.

Arrojadizas Enormes: Armas arrojadizas improvisadas,
utilizadas por seres con fuerza sobrenatural (al menos FUE2).
Ejemplos: Cualquier cosa de un peso entre a 50 y 250 Kgs.

Arrojadizas Gigantescas: Armas arrojadizas improvisadas,
utilizadas por seres con fuerza sobrenatural (al menos FUE4). Para
arrojarlas deben pesar menos de la mitad de su capacidad minima de
carga. Ejemplos: Cualquier cosa de un peso muy superior a 250 Kgs.
Pistolas Ligeras: Engloban hasta el calibre 32. Son armas
de facil ocultacion, normalmente empleadas por mujeres por su
escaso retroceso. Ejemplos: Sig.Sauer Mosquito, Walther P22,
Ruger22, 32S&W.

Pistolas Medias: Engloban los calibres 9mm, .38 y similares.
Son armas comUnmente utilizadas por la policia y las fuerzas
militares, asi como por los servicios secretos. Ejemplos: Glock17,
Sig-Sauer P228, Walther P99.

TABLA29.2. ARMAS A DISTANCIA
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Arrojadizas

por FUE o REF.

FUEX10 Hemorragia / Aturdimiento**, Répiab -

FUEX10 Hemorragia / Aturdimiento**, Rapido
. FUEX10 FUBZ Hemorragia/Atu;ﬁmiento**, Pesado

FUEXx10 FUE4 Hemorragia / Aturdimiento**, Pesado

Pequefias  Ini+1d NA  OLI*  NA
Medias - NA oL2* NA
Enormes Ini -3 NA ~ OL3*  NA
Gigantescas Ini -3 NA 3¢ NA
Pistolas

Ligeras Ini +1d ESRNIET & = ()
Medias Ini +1d 4 AL 13
Pesadas Ini +3 .3 LT
Clase T1 Perforante -3/0 3 312 6
Clase T2 Perforante-3/3 2 . 42 6
Clase T3 Perforante -6/-3 1 5L2 3
Proyectiles

Arcos Ini +3 A LR IL2WENAT
Ballestas Mano Ini +1d 2 2152 it
Ballestas - T 3.~ 131 's
Subfusiles

Ligeros Rafaga 4 21105~ 30
Pesados Régafa 3 2L.2 30
Rifles/Escopetas

Rifles de Asalto Rafaga S 30
Rifle de Precision - 1 412 10
Escopetas " "N el T limaiv3/21.2 8
Armas Pesadas

Rifle Pesado Perf-3/-3 e 42 .
Rifle Clase T-1 Perforante -6/-3 1 5122 10
Ametralladora  Rafaga, Veqq.esc. b, e 3L2 Cinta
Minigun : Réfaga, ver desc. 3 42 Cinta
Lanzallamas Incineraciont ‘é 2L2 100
Lanzagranadas - 1 Esp !

Pistolas Pesadas: Engloban los calibres .45 y .50. Ejemplos:
Colt Peacemaker, Desert Eagle .50AE, .357 Magnum.

Pistolas Clase T1: Calibres fabricados especialmente para los
personajes con fuerza sobrehumana. Son todavia mas grandes que
los calibres .50, aunque pueden ocultarse tras un guardapolvo.
Debido a su gran calibre, estas armas reducen en -3 las Armaduras
Balisticas artificiales. Requieren una FUE de 2 para poder
manejarlas. Ejemplos: Stormblazer P55, Colt Rising Sun

Pistolas Clase T2: Calibres fabricados especialmente para
los personajes con fuerza sobrehumana. Se asemejan a una gran
escopeta recortada. Requieren una FUE de 3 y el uso de ambas
manos para poder manejarlas. Debido a su gran calibre, estas armas
reducen en -3 las Armaduras Balisticas de todo tipo. Ejemplos:
Colt Busterhawk, Mjolnir P58

Pistolas Clase T3: Calibres fabricados especialmente para
los personajes con fuerza sobrehumana. Tienen un gran tamafio,
asemejandose a un fusil Barret ain mas pesado. Requieren una
FUE de 4 y el uso de ambas manos para poder manejarlas. Debido a
su gran calibre, estas armas reducen en -6 las Armaduras Balisticas
artificiales y en -3 las Sobrenaturales. Ejemplos: Gugnir P65, Colt
Gravestone.

Arcos: Arcos de aluminio y fibra de carbono con discos o poleas
para incrementar la fuerza del disparo.

Ballestas de Mano: Unas pequefias ballestas plegables que
disparan pequefios dardos y pueden manejarse con una sola mano.

Ballestas: La ballesta actual, de uso mucho mas rapido ya que
dispone de un cargador y un sistema de recarga automatico.

20 Hemorragia, Preciso, Rapido

30 Hemorragia, Preciso, Rapido

50 Hemorragia, Preciso, Répida

50 FUE2 Hemorragia, Preciso, Rapido

50 3‘=FI1E3‘,‘2M Hemorragia, Preciso, Répido' ‘,

50 Hemorragia, Preciso, Rapido

100 2 Manos  Dolor, Hemorragia, Preciso 4

10 Dolor, Hemorragia, Preciso

80 2 Manos  Dolor, Hemorragia, Preciso L
100 ‘Hemorragia, Rapido . Yoy
150 . Hemorragia, Rapido

300 2Manos Hemorragia, Derribo -

800 2 Manos  Hemorragia, Preciso, Derribo

10040 2 Ma 0s ,ehdrragia, Derribo :' .

1000  FUE2,2M Hemorragia, Preciso
. - i

1000 FUE3,2M Hemorragia, Preciso
1000 ﬂFUEZ’, 2M  Hemorragia, Derribo g
2000 FUE3,2M Hemorragia, Derribo

TR0 2Manos - P _g

300 2 Manos__ Segun tipo de proyectil

* Modificado por la FUE como en cuerpo a cuerpo, aunque las Pequenas no reciben bonos por encima de 2. El arco permite anadir parametros Fuerte
siempre que esté disefiado para la FUE del personaje como las armas cuerpo a cuerpo. Las arrojadizas pueden aplicar Fuerte o Dinamico segln se usen

** Las arrojadizas de tipo perforante o de filo causan Hemorragia y las contundentes Aturdimiento.
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Subfusiles Ligeros: Subfusiles de bajo peso y facil manejo, con
calibres de 9mm o inferiores. Ejemplos: Ingram Mac-10, MiniUZI.

Subfusiles Pesados: Subfusiles de una potencia de fuego mayor.
Ejemplos: HK-MP5.

Rifles de Asalto: Los rifles de asalto requieren el uso de ambas
manos Yy tienen una potencia de fuego y un alcance bastante altos,
lo cual los hace una eleccion muy buena para personajes con pocas
acciones. Ejemplos: AK-47, M16.

Escopetas: Otro tipo de arma que requiere el uso de ambas manos.
Aunque su alcance no es muy amplio y es de lento manejo, queda
suplido de sobra por su potencia de fuego y su capacidad de detencion.
En el caso de las escopetas de cafiones recortados, su alcance
disminuye a los 10 metros. A distancias mayores, las escopetas (sin
recortar) pierden potencia, usando el segundo dafio.

Rifle de Precision: El arma preferida por los profesionales
del asesinato. Permite disparar a objetivos a una distancia
extrema, aunque no es nada Util en combates y tiroteos.

Rifle Pesado: Una variante del rifle de precision disefiado
para utilizar municion antiblindaje de alta velocidad. Es posible
utilizarlo emplazado con un tripode, de lo contrario requiere una
fuerza elevada para manejarlo. Sumunicién ignora las Armaduras
y Blindajes de todas clases, reduciéndolos en -3.

Rifle Pesado Clase TI1: Un rifle de alta potencia disefiado
exclusivamente para personajes con FUE sobrenatural. Su
municion ignora las Armaduras y Blindajes, reduciéndolas en
-6 (-3 si son de caracter sobrenatural).

Ametralladora Pesada: Una ametralladora utilizada
normalmente por dos hombres o sobre tripode, aunque
cualquiera con una FUE de 2 o superior puede emplearla con
arnés y una mochila para la municién. Su municién ignora
las Armaduras y Blindajes, reduciéndolas en -6 (-3 si son de
caracter sobrenatural).

Minigun: Una ametralladora multitubo que dispara a una
velocidad de cien balas por segundo, lo cual la convierte en un
tipo de arma monstruosamente eficaz, aunque debe ir montada
en vehiculos por su enorme peso (supera los 100 kilos sin
municion ni fuente de alimentacion). Aunque dispone de una
potencia de fuego muy elevada, su manejo es muy limitado,
siendo imposible utilizar ningln tipo de Técnica con ella. Su
municion ignora las Armaduras y Blindajes, reduciéndolas en
-6 (-3 si son de carécter sobrenatural).

Lanzallamas: Un arma disefiada para lanzar un chorro de
Ilamas a distancia de forma controlada. Consiste en un cafion
tipo rifle que va unido a un depdsito de gel incendiario.
Las victimas son rociadas con el gel ardiendo, lo cual les
provoca dafios por fuego y les causa el Estado Alterado
Incineracion+ de forma automatica.

Lanzagranadas: Disefiados para destruir vehiculos,
este tipo de artefactos se asemejan a un tubo de mas o
menos un metro de longitud (ya desplegado) y tienen un
alcance de 300 metros, necesitando un alcance minimo
de 30 metros para ser efectivos. Su sistema de guia laser
les permite reducir a la mitad las penalizaciones por
movimiento de los vehiculos, aunque no de otro tipo de
objetivos. El tipo de granadas que utilizan provocan una
explosion de 5 metros, con un dafio de 4L3, aplicando el mismo
dafio como explosivo con PR15 (ver pag. 142) a los personajes
en el area. Ademas, reducen a la mitad el blindaje de cualquier
vehiculo al que impacten directamente.

ARMADURAS

Las Armaduras pueden ser lo que separe una herida grave de una
mortal. Al igual que las armas han ido evolucionando a lo largo de
la historia, las protecciones también lo han hecho, adaptandose al
tipo de armas que se emplean en la actualidad. Ademas, las actuales
sintesis de polimeros han permitido crear excelentes protecciones
gue provocan un minimo estorbo, con lo que obstaculizan muy
poco los movimientos de sus usuarios. Por supuesto, una Armadura
no ofrece proteccion contra disparos a zonas desprotegidas.
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Las Armaduras poseen las siguientes caracteristicas:

Tipo: El tipo de armadura. A mayor sea el nimero, mayor sera
su capacidad de detencion.

Fisica: La capacidad de detencion contra ataques Fisicos.

Balistica: La capacidad de detencion contra proyectiles
Balisticos, como disparos o metralla.

Elemental: La capacidad de detencion contra ciertos elementos.

Estorbo: La penalizacion a las habilidades fisicas o a las
Acciones aplicable a cualquier actividad con la excepcion de Armas
de Fuego. Un personaje que no se mueva y solo dispare, no recibira
penalizador, pero la pelea o realizacion de cualquier actividad
fisica si se vera limitada. La segunda cifra es aplicable a todas las
habilidades fisicas, con la excepcion de Armas de Fuego.

DESCRIPCION DE LAS ARMADURAS
Tipo I: Ropa con fibras de Kevlar que proporcionan
proteccion, siendo completamente indistinguible de una
vestimenta normal. Es posible fabricar ropa para cualquier
ocasion con esta tela.
Tipo 1-Agency: Una mejora del tipo | proporcionada por
la Agencia a sus operativos, realizada en polimeros de Gltima
generacion de alta resistencia cinética. Existen modelos con
proteccion Elemental contra un tipo de elemento, segun las
necesidades del agente o de la mision. Todos los agentes
dispondran de un uniforme color burdeos para usar en misiones de
asalto. Esta armadura proporciona un +1 a la Tabla de Aguante.
Tipo 11: Chaleco de Kevlar con refuerzos ceramicos que
proporcionan un factor mayor de proteccion, aunque resulta
perfectamente visible y estorba levemente.

Tipo I11: Una armadura mixta de polimeros y cerdmicas en
escamas para proporcionar una buena proteccion a costa de
causar cierto estorbo.

Tipo IV: La armadura antidisturbios, compuesta por capas
de polimeros y ceramicas, que proporciona una insuperable
proteccion aunque limita mucho la libertad de movimiento.

Coraza: Armadura de los Cruces Rojas que, combinada
con un sobreveste de Kevlar, proporciona un alto nivel de
proteccion aunque se requiere un entrenamiento especializado
para usarla debido a su peso.

Kinetejido: Una clase de tejido creado en Utopia por los
Esper, cuya efectividad contra las agresiones mas comunes
es optima, sin renunciar por ello a una completa libertad
de movimiento. Normalmente s6lo los Esper pueden
utilizarla, a no ser que uno de ellos entrene a un humano
en su uso. Cada agresion recibida requiere del uso de
1PB (o del Poder especifico del portador) para activar las
moléculas del tejido, que absorberan parte del impacto
recibido. El Kinetejido es muy delicado y requiere de
cierto mantenimiento especializado (cualquier Tecnomentat
0 un personaje con el poder Matriz Cristalina puede realizarlo).
De no recibirlo, cada ocasion en la que el Kinetejido reciba
un impacto Critico, sufrira un deterioro que reducira en -1 su
efectividad. Este tipo de armadura es extremadamente rara
fuera de Utopia, por lo que siempre sera codiciada y valorada
en su justa medida por cualquier operativo de sin importar la
faccion a la que pertenezca, igual que por sus superiores.

TABLA 30. ARMADURA PERSONAL
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* Contra Fuego, Agua o Electricidad.
** Armadura de los Cruces Rojas, combinada con sobreveste de Kevlar.
No protege contra Electricidad.
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EQUIPO

Las armas son muy importantes en las situaciones de combate,
pero durante el desarrollo de una mision pueden producirse muchas
otras tesituras que requeriran de herramientas diferentes a las armas o
que complementen a estas. A estos utensilios se les denomina equipo.
Al igual que los personajes obtienen las armas en Armamento, el
equipamiento lo consiguen en Logistica, donde dispondran de las
instrucciones que Perfiles les haya enviado para la mision.

A continuacion describiremos todo el posible equipo que pueden
necesitar los personajes, agrupandolo segun tipos.

MUNICIONES ESPECIALES

Balas Perforantes: Balas con punta de teflon disefiadas para
atravesar armadura antibalistica. Reducen en -3 la Armadura
artificial Balistica (las sobrenaturales ignoran este efecto), la lleve
0 no el oponente. Dicho de otra forma, si el oponente no lleva
proteccion, la herida es tan limpia que reducira el dafio en -1L0.

Balas de Punta Hueca: Un tipo de bala con la punta ahuecada
para producir una expansion del impacto contra sus objetivos.
Incrementan el Pardmetro He a He+, pero aumentan en +3
cualquier tipo de armadura con la que impacten, ya que solo son
efectivas contra tejidos blandos.

Balas Trazadoras: Balas con un material incendiario que hace
que dejen una estela de color rojo, lo cual ayuda a apuntar con
ellas, especialmente en la oscuridad. Proporcionan un +5 a la PDA
de Armas de Fuego en disparos de rafaga, pero también sefialan la
posicion del tirador.

Balas Explosivas: Un tipo de bala disefiada para explotar
al impactar a su objetivo, Unicamente utilizables con calibres
superiores a .50, como ametralladoras pesadas. Incrementan el
total de Dafio en +1L0 pero son potencialmente mas peligrosas.
Cualquier resultado de dos 0 0 mas en la tirada de ataque indica que
una bala defectuosa atasca el arma, inutilizandola. Es precisamente
por esto que no son demasiado populares.

Flechas Concusivas: Un tipo de flecha con la punta redonda para
producir aturdimiento y heridas no letales. Sustituye Hemorragia
por Aturdimiento y aumentan en +3 cualquier tipo de armadura
con la que impacten. El dafio se considerara no letal.

Flechas Explosivas: Un tipo de flecha con la punta terminada en
un potente explosivo. Es un arma muy peligrosa, que provoca 4L.2
en un area de 1 metro de radio. Si se usan varias en un combo, cada
una a mayores incrementara el Dafio en +2L0 y el area en 1m. El
parametro Favorito no aplica con este tipo de municion, ni la FUE.
Las flechas explosivas deben de ser manipuladas con gran cuidado,
por lo que siempre consumen al menos 1Accion al recargar.

Flechas Perforantes: Flechas disefiadas para atravesar las
armaduras antibalisticas. Reducen en -3 la armadura artificial
Balistica (las armaduras sobrenaturales ignoran este efecto).

Municién no Letal: Este tipo de municién son balas o postas
de polimeros disefiadas para causar dafios no letales. Sustituyen el
pardmetro del arma por Aturdimiento y aumentan en +3 cualquier tipo
de armadura con la que impacten. El dafio se considera no letal.

ACCESORIOS DE COMBATE

Mira Laser: Un accesorio que puede afiadirse a cualquier
pistola, subfusil o rifle de asalto, y que le afiade el parametro
de combo Manejable, ya que proporciona un puntero que indica
donde se esta apuntando en cada momento. EIl problema es que es
bastante visible y puede eliminar las posibilidades de sorprender a
una victima, sefialando ademas la direccion en la que se encuentra
el tirador.

Mira Telescopica: Un accesorio que puede afiadirse a cualquier
rifle y que proporciona el parametro de combo Manejable (Ma) al
arma, siempre y cuando la distancia sea superior a 50 metros.

Maéscara de Gas: Este accesorio cubre la cara del usuario y filtra
los gases toxicos que existan en la zona en la que se encuentre.
Mientras se lleva puesta provoca un penalizador de -10 a todos los
Efectos de Percepcion.

Silenciador: Un accesorio que reduce el sonido de un disparo.
Puede utilizarse con cualquier pistola o rifle de francotirador,
aunque los calibres superiores a 9mm siguen haciendo bastante
ruido. Las armas de rafaga no pueden emplearse de forma adecuada
con un silenciador.

Mira Nocturna: Un tipo de mira telescopica optimizada para
disparar con un minimo de luz, lo cual la hace perfecta para
asesinatos en sitios oscuros o combates nocturnos.

Minibengalas: Una serie de pequefias barras que, una vez
arrojadas, proporcionan durante unos minutos una luz en un
area de 5 metros. Arrojando unas cuantas, se puede iluminar una
zona lo suficientemente amplia como para actuar con relativa
normalidad. A efectos de juego sustituye Ceguera Completa por
Ceguera Parcial.

Taser: Un arma de incapacitacion que provoca una descarga
eléctrica destinada a interrumpir las capacidades musculares
temporalmente. Provoca 1D de dafio y obliga a una PR RES10
o provoca Inmovilizacion Completa durante 2D asaltos.
Extremadamente peligrosa para aquellos que sufran de problemas
cardiacos. A todos los efectos no tiene modificadores.

Pistola Taser: Un taser que esta montado en una pistola capaz de
lanzar unos dardos con unos cables que le proporcionan un mayor
alcance, unos 10 metros, y un bonificador de +1 a la Iniciativa. No
provoca penalizador por ataque a distancia.

EXPLOSIVOS

El dafio de los explosivos funciona de una forma diferente a la
usual. El cédigo de dafio de un explosivo se divide en una cifra
de PRy una cantidad de dados (ejemplo 10/4L2). Cuando alguien
se enfrente a un explosivo, debera hacer una PR REF o una PR
FUE si se posee Cortar Explosion, o una PR MEN si se usa un
Escudo Sobrenatural con la dificultad exigida o de lo contrario
recibira el dafio indicado. Por cada metro de distancia respecto del
centro de la explosion, el dafio se reducira en -1L0. EI Aguante se
aplicara directamente al dafio excepto contra aquellos tipos que
solo provoquen Estados Alterados, que lo ignoran.

Los explosivos que creen una zona de Estado Alterado, ya sea
por humo, flash o gases de cualquier tipo exigen que el personaje
salga de la zona de efecto junto a su defensa. De lo contrario,
seguira siendo afectado. EI bono de area no aplica en estos casos.
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Aquellos explosivos que sean arrojados/disparados contra un
objetivo se consideraran un ataque en area contra ese objetivo y un
explosivo contra el resto de adversarios en la zona de efecto.

GranadaAturdidora: Provoca el Estado Alterado Aturdimiento
a todos los objetivos en un area de 5 metros. PR10/0.

Granada de Gas Lacrimégeno: Crea una zona de gas que cubre
un area de un metro por asalto, hasta un limite de 5 metros en terreno
abierto o cubrir una habitacion en interior. El humo irrita los ojos de
todos los que se encuentren en el area, provocando Ceguera Parcial
de forma automatica a todos aquellos a los que afecte. PR10/0.

Granada de Humo: Crea una zona de gas que cubre un area
de un metro por asalto, hasta un limite de 5 metros en terreno
abierto o cubrir una habitacion en interior. EI humo puede ser
toxico en zonas cerradas. Su propdsito es oscurecer la visibilidad,
provocando los modificadores de Ceguera Parcial en cuerpo a
cuerpo y Ceguera Completa a distancia. PR10/0.

Granada Flashbang: Deslumbra a todos en un area de 5 metros,
provocando el Estado Alterado Ceguera. PR 10/0.

Granada Fragmentacion: Las granadas de fragmentacion
llenan de metralla un area de 3 metros. PR10/4L2.

Granada Incendiaria: Las granadas incendiarias (también
llamadas granadas termita) crean una reaccion que convierte en
un area de 2 metros, incinerando todo lo combustible, fundiendo
materiales, maquinaria y equipo, y provocando incendios. Por ello
no suelen ser empleadas excepto en casos en los cuales se necesita
destruir algin tipo de equipo para evitar que caiga en manos
enemigas o para eliminar posiciones de artilleria durante la guerra.
PR10/4L2, dafio Elemental Fuego.

Granada Sonica: Provoca el Estado Alterado Sordera a todos
los objetivos en un area de 5 metros. EfMin 10/0.

C4: Es un tipo de explosivo militar de gran potencia. Su textura
es maleable como la de la plastilina, lo que permite distribuirlo
apropiadamente para controlar la magnitud de las explosiones,
pudiendo incluso introducirlo en huecos, cerraduras o maquinaria.
Para detonarlo se usan impulsos eléctricos mediante un detonador.
Por otro lado, no estalla al recibir un disparo, tampoco al ser
quemado, cortado o golpeado, lo cual lo hace mucho mas seguro
que la dinamita. Suele llevarse en bloques de 1 kilo. La carga
estandar de C4 provoca una explosion de 5 metros de radio EfMin
10/5L3. Puede incrementarse la carga para lograr areas mayores
(divide el cuadrado del area deseada por 25 para obtener cuantas
cargas se necesitan) o distribuirla para causar mayor dafio (el doble
de carga son +1L1, doblarla de nuevo +1L1, y asi hasta un limite
de 9L9). El uso de este tipo de explosivo requiere las habilidades
de Seguridad y Con. Demoliciones. Se considera que la estructura
donde se ha emplazado recibe el doble de dafio.

TRAMPAS

En la actualidad, el tipo de trampa mas comun son las minas.
Sin embargo, es posible que los personajes se encuentren con otros
mecanismos mas antiguos. Las reglas para las trampas son muy
similares a los explosivos, aunque poseen un codigo de 4 cifras:
EfMin(Deteccion)/PR/Dados de daiio. Deteccion indica el EfMin
para detectar la trampa siempre que se esté buscando activamente
(aunque se puede permitir hacer una tirada con un EfMin Imposible
si se quiere dar una oportunidad a los personajes). EfMin indica la
tirada para defenderse de los efectos de la trampa, normalmente
REF para esquivar un bloque de piedra o un foso con estacas, la
Caracteristica que guie el arma del personaje para defenderse de
flechas o armas emplazadas, o incluso VOL o MEN en el caso de
trampas de tipo mistico.

Para poner trampas se requieren las habilidades adecuadas,
normalmente Seguridad, Con. Demoliciones o conocimientos misticos
Kekkaishi que no estan al alcance de los personajes jugadores.

Mina Claymore: Se trata de un explosivo que se entierra a poca
profundidad y que estalla al ser pisado por una persona o vehiculo,
aunque también pueden ser detonadas a distancia. Son un tipo de
minas antipersonal que estan disefiadas para mutilar mas que para
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matar. Son mas comunes en paises africanos y en algunas zonas
de América del Sur y del sudeste de Asia. Al estallar generan una
lluvia de metralla hasta una distancia de 50 metros en todas las
direcciones. EfMin 50/ PR REF15/5L3. El infortunado que pise
la mina requiere un PR20 para defenderse. El area de una mina se
considera ataque en zona con lo que no provoca penalizadores. Es
posible emplazar la mina de forma direccional, con lo que crea un
cono de 60° causando PR15/5L 3 hasta 50 metros y PR10/2L1 hasta
150 metros. La Deteccion no varfa. Tanto en uno como otro caso,
el dafio se considera Balistico, aplicando un Perforante -3 contra
Armaduras artificiales y permitiendo a los personajes capaces de
defenderse de proyectiles hacer sus PR por la Caracteristica que
guia su arma.

VIGILANCIA E INFILTRACION

Esta clase de equipo es muy Util para labores de vigilancia y para
operaciones encubiertas. Son idénticos a los existentes en el mundo
real, aunque las versiones de las agencias suelen ser mas pequefios y
manejables gracias a la tecnologia superior de que disponen.

Bengala: Sefial luminosa para indicar la posicion a un equipo de
rescate o sefializar el inicio de una operacion.

Binoculares: Prismaticos de 20 aumentos para ampliar la
imagen de objetivos distantes.

Botiquin de Campafia: Proporciona una bonificacion de +10 a
los Efectos de las tiradas de Conocimiento: Medicina.

Capturador de Codigos: Un aparato o software disefiado para
capturar los usos del teclado de un ordenador, normalmente para
obtener contrasefias o codigos del usuario.

Codificador de Comunicaciones: Un sistema de encriptacion
de datos que codifica a tiempo real cualquier conversaciéon o
comunicacion a través del aparato utilizado. Un decodificador en
poder del interlocutor podra descifrar la informacion, evitando asi
la posibilidad de escuchas.

Comunicador: Un comunicador mastoideo que permite la
comunicacionatiempo real entre dos o mas operativos, manteniendo
sus manos libres. Su campo de accion es de un kilémetro.

Detector de Micros: Un aparato que registra cualquier tipo de
emision en una zona de 10 metros. Los micros desactivados o los
que graban pero no envian sefial, no seran localizados.

Equipo de Submarinismo: Con autonomia para 3 horas.

Equipo de Supervivencia: Un kit que incluye brijula, cuchillo,
sedal, seis bengalas, pastillas para potabilizar agua, cantimplora de 1,5
litros y capsulas de proteinas con las que sobrevivir durante un mes.

Esposas: Esposas de plastico para mantener inmovilizados a
prisioneros humanos. Un personaje con FUE 2 o superior puede
romperlas con facilidad.

Filtro de Oxigeno: Un pequefio filtro de oxigeno para la boca
que proporciona aire durante 5 minutos. Los recambios pueden ser
Ilevados comodamente en el cinturén o en el bolsillo.

Gafas de Termovision: Visor con una serie de microcircuitos
electronicos que proporcionan la capacidad de ver la sefial térmica
de los objetos y criaturas. La version de las agencias va montada
en unas gafas normales.

Gafas de Vision Nocturna: Un visor conunaserie de microcircuitos
electronicos que proporcionan la capacidad de ver con poca luz. Las
luces inesperadas pueden cegar al usuario con facilidad. La version de
las agencias va montada en unas gafas normales.

Ganzuas: Todo lo necesario para forzar cerraduras y cajas de
seguridad mecanicas.

Ganzuas Electrdnicas: Todo lo necesario para forzar cerraduras
de tipo electrénico o magnético.

Herramientas Electronicas: Un kit de herramientas para poder
utilizar la habilidad de Seguridad o Reparaciones.

Interferidor de Sefial: Un emisor de interferencias que impide
cualquier emision de audio o video en un radio de unos 10 metros.

Microcamaras: Unas pequefias camaras del tamafio de un boton
que pueden ser colocadas en cualquier lugar, con una capacidad
de transmision de 120 horas y un alcance de transmision de 5
kilémetros. Captan audio y video con una buena resolucion.
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Micro6fonos: Unos pequefios micréfonos del tamafio de un Pinchalineas/Decodificador: Un pequefio artefacto parapinchar
céntimo que pueden ser adheridos en cualquier lugar, con una teléfonos fijos. Los teléfonos moviles pueden ser pinchados por
capacidad de transmision de 120 horas y unalcance de 5 kilometros.  medios informaticos mediante un decodificador de sefiales.

Pueden captar cualquier sonido en una habitacion a una distancia Rastreador: Un pequefio emisor de sefiales que puede ser localizado
de hasta 20 metros. por GPS, (til para hacer seguimientos a vehiculos y personas.
Microéfono direccional: Un micro en forma de cono que permite Uniforme de Camuflaje: Un traje preparado para proporcionar

incrementar el efecto en una tirada de Percepcion auditiva en +20,  una mejor ocultacién en un tipo de terreno o condiciones, como
ademas de aumentar el alcance del oido a 200 metros. Muy Util para  puede ser artico, oscuridad, jungla, etc.. Proporciona un bono de
escuchar conversaciones, pero debe de ser utilizado con la Habilidad ~ +10 a la Habilidad de Sigilo.
de Seguridad para ajustar y aislar la conversacion del ruido ambiente. Uniforme de Supervivencia: La ropa apropiada para sobrevivir

Micrograbadora: Del tamafio de un botdn, puede almacenar 100  en condiciones ambientales adversas, como climas desérticos o
horas de audio. Muy (til para vigilancias que no puedan ser realizadas ~ frios. Proporciona un bono de +10 a la Habilidad de Vigor para
de cerca o sin suficiente personal. Ademas, al no enviar sefiales al ~ soportar el clima extremo.
exterior, no son descubiertas por los detectores de micros.

Panel: Un aparato del tamafio de un iPod utilizado por la VEH(cuwg
Agencia para suministrar a sus agentes los perfiles referentes a una
mision y con una serie de tecnologia electronica y holografica que
proporciona un equipo de comunicacion basico capaz de recibir y
grabar sefiales de radio y de video multifrecuencia, localizador GPS,
pantalla y teclado holograficos, elevada capacidad de proceso de
datos y almacenamiento de 500 terabytes (con acceso a servidores
de almacenamiento de la Agencia, sistema de reconocimiento de
voz, encriptacion de comunicaciones y acceso a Internet). El panel
dispone ademas de un sistema de reconocimiento multiple digital,
ocular y vocal que provoca la autodestruccion del mismo en el ESTAD(STIGAS DE LOS VEHICULOS
caso de cualquier intento de utilizacién no autorizada del aparato. Los vehiculos disponen de una serie de parametros que
reflejan desde la facilidad de manejo y maniobra hasta la
cantidad de dafio que pueden soportar, asi como la velocidad
que pueden alcanzar. Obviamente, las motocicletas son mucho
méas manejables que los automdviles, pero estos poseen a su
vez una mayor resistencia. Algunos poderes pueden modificar
las estadisticas de los vehiculos.

Todas las velocidades estan medidas en puntos de Movimiento por
asalto, pudiendo convertirlas a Km/h, consultando sus equivalencias
en la Tabla 32. Conversion de Movimiento Avanzado.

En el mundo actual existen vehiculos y medios de transporte
que los jugadores pueden emplear tanto para viajar como para
aumentar su movimiento en ciertas situaciones, ya que no todos los
personajes tienen por qué disponer de poderes de vuelo. Ademas,
la existencia de los poderes basados en la infeccion tecnolégica o
la tecnomejora de vehiculos hace necesarias unas reglas para la
conduccion y el combate con los mismos. De eso trataremos en
este apartado.

N Access Dsnied
SEGURITY Love B : Las estadisticas de los vehiculos son las siguientes:
Aceleracion: Representa el aumento de velocidad en puntos de
Movimiento que un vehiculo puede alcanzar en un asalto.

TABLA 32. CONVERSION DE MOVIMIENTO
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Maniobrabilidad: Representa la facilidad de manejo del
vehiculo y proporciona modificadores positivos o negativos a la
habilidad de Conducir.

Velocidad Maxima: Representa la velocidad limite a la que
puede llegar el vehiculo. Esta expresada en puntos de Movimiento.
Si necesitas una referencia en Km/h puedes consultar la Tabla 32.
Conversion de Movimiento Avanzado.

Estructura: Los PE estructurales del vehiculo. Un personaje
que tenga una buena habilidad en conducir puede aprovechar
mucho la resistencia de los vehiculos, evitando que los combates
se limiten a “tiro a la rueda”.

Blindaje: Es posible blindar un vehiculo, dandole una cantidad
de Armadura que reducird los dafios estructurales que sufra, aunque
hacerlo modificara negativamente algunas de las estadisticas. Todas
las estructuras poseen una resistencia basica que se restara al dafio
Fisico y Balistico recibido. Incrementar el blindaje aumentara
también esta puntuacion.

MODIFICANDO VEHICULOS

Es posible modificar vehiculos, mejorando ciertas capacidades,
aunque hacer esto afectard negativamente a otras. Si se incrementa el
blindaje de un vehiculo, su resistencia aumentara a cambio de reducir
su maniobrabilidad, pues los cambios en el chasis y el aumento del
peso del mismo alteraran el disefio original del vehiculo.

Las reglas para hacerlo son las siguientes (todos los aumentos
en Aceleracion y Velocidad son en metros por asalto):

Incrementar Blindaje: Por cada 2 puntos que se aumente el
blindaje, se reducira en -5 la Maniobrabilidad y en -2 su Velocidad
maxima. No puede incrementarse mas de 4 puntos el blindaje de un
vehiculo. Es posible utilizar un tipo especial de blindaje ceramico
que incrementara el blindaje Gnicamente contra armas de fuego,
con lo que las penalizaciones se dividiran a la mitad redondeando
hacia el multiplo de 5 mas bajo.

Incrementar Estructura: Se puede incrementar la Estructura
de un vehiculo en un 10% al coste de un penalizador de -5 a su

Maniobrabilidad y un -10% a su Velocidad. Si también se ha
blindado el vehiculo, sustraeremos un -1 a su Aceleracion. No
puede aumentarse la estructura de un vehiculo mas de un 20%.

Incrementar Maniobrabilidad: En un vehiculo esto mejora su
Maniobrabilidad en +5 al coste de un 10% de sus puntos totales
de estructura o de 2 puntos de blindaje (no puede bajar de 0).
Solamente puede ser modificado de esta forma una vez.

Incrementar Velocidad: Es posible incrementar la Aceleracion
en +1 y la Velocidad méaxima en +2 al coste de un -10 en la
Maniobrabilidad del vehiculo y un -10% de sus puntos de
estructura totales, asi como -2 puntos de blindaje. Solamente
puede ser modificada de esta forma una vez.

Por supuesto, existen poderes que permiten mejorar los
vehiculos, lo cual es mucho menos problematico que hacer
costosas modificaciones que proporcionan tantos problemas como
beneficios. Las Tablas 31.1 y 31.2 muestran las estadisticas de los
diferentes tipos de vehiculos.

DESCRIPCION DE LOS VEHICULOS

Los vehiculos de las tablas han sido englobados en diferentes
grupos para simplificar las reglas y facilitar las cosas al Director
de Juego y a los jugadores, optando por unas puntuaciones medias
en un determinado tipo de transporte, con las que se puede simular
cualquier tipo de coche o motocicleta. Simplemente bastara con
decidir a cual de los tipos se ajusta de forma mas apropiada. Para
mayor informacion, en cada uno de los casos se proporcionan
algunos ejemplos de vehiculos de ese tipo.

Berlina: Aqui englobamos la berlina, el sedan y el turismo,
es el automovil clasico, con un techo fijo elevado hasta el cristal
trasero, donde suele haber un tercer volumen de carga o maletero.
Normalmente tiene cuatro puertas, aunque hay algunas versiones
de dos puertas.

Berlina Gama Baja: Opel Corsa, Renault Clio, Seat Ibiza, Fiat
Punto, Ford Fiesta, Chevrolet Matiz, Mazda 2.
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Berlina Gama Media: Nissan Primera, Citroen C4, Ford Focus.
Berlina Gama Alta: Volkswagen Passat, Audi A8, Mercedes
Clase S, Mini Cooper.

Deportivo: Los deportivos, descapotables y los coupé son
vehiculos disefiados para alcanzar altas velocidades pero sin ser
coches de carreras, estando pensados para su uso en ciudades y
autopistas. Vistosos, llamativos y muy rapidos, son la clase de
coche con la que todo el mundo suefia, aunque su elevado coste
limita su acceso a unos pocos privilegiados, en especial los modelos
de las gamas mas altas. Poseen una aceleracion y una velocidad
impresionantes, asi como una adherencia al asfalto y una frenada
muy superior a la de otros vehiculos, elevando su maniobrabilidad.

Deportivo Gama Baja: Alfa Romeo Spider, Audi A5.

Deportivo Gama Media: BMW Series 6, Ferrari Testarossa,
Maserati Coupe, Ashton Martin Vantage, Ashton Martin DB9,
Coupe, Cadillac XRL.

Deportivo Gama Alta: Ferrari F430, Porsche 911.

Deportivo Gama Superior: Porsche 959,
Murciélago, Lamborghini Gallardo.

Lamborghini

Familiar: Es una variante del turismo, también llamada ranchera.
Proporciona una mayor capacidad de carga y una tercera o quinta
puerta al elevar el techo en la parte posterior, aumentando el espacio
del maletero. Una buena eleccion como transporte encubierto.

Familiar Gama Baja: Skoda Fabia, Fiat Stilo

Familiar Gama Media: Opel Vectra, Peugeot 308

Familiar Gama Alta: Mercedes Clase C, Audi A4 Avant

Monovolumen: Aqui englobamos los monovolumen y las
furgonetas, vehiculos a medio camino entre un turismo y un camion,
fabricados para disponer de bastante espacio, ya sea para llevar a
muchas personas 0 para cargar equipo, por lo que son unos transportes
optimos para las operaciones. Los asientos son perfectamente
desmontables, lo cual multiplica el habitaculo de carga.
Monovolumen Gama Baja: Peugeot Boxer, Citroen Jumper.
Monovolumen Gama Media: Hyundai Matrix, Hyundai H1,

Chrysler Voyager, Renault Master.
Monovolumen Gama Alta: Ford Galaxy.

Todoterreno: Esta categoria engloba a los jeeps y los
todoterrenos. Se trata de vehiculos disefiados para ser conducidos
en superficies asperas, como arena, tierra, piedras o terreno
encharcado, lo cual los hace muy versatiles, ya que reducen a la
mitad cualquier penalizador excepto el firme helado. Disponen de
traccion a las cuatro ruedas y son muy resistentes, siendo el tipo de
vehiculo utilizado por el ejército en todo el mundo.

Todoterreno Gama Baja: Land Rover Freelander, Nissan Terrano.

Todoterreno Gama Media: Chevrolet Captiva, Hummer H3.

Todoterreno Gama Alta: Jeep Grand Cherokee, BMW X3.

Motocicletas: Las motocicletas pueden ser de muchos tipos
(cross, turismo, deportivas, scooter, naked) pero a efectos de
juego es mucho mas efectivo englobarlas por cilindrada. Como
en el caso de los automoviles, las motos han sido englobadas en
varios grupos, con lo que las puntuaciones ofrecidas son medias
para cada tipo de cilindrada. Quiza las motos de cross sean las
que mas se salen de las puntuaciones de las categorias que hemos
establecido, pero no han sido concebidas para moverse en ciudad
o carretera y cualquier personaje las descartaria por una naked o
una deportiva, que proporcionan buena maniobrabilidad y una
velocidad mucho mayor. En cuanto al peso, las motos oscilan
demasiado segtin uno u otro modelo como para dar un peso medio,
aunque se puede considerar que los modelos mas ligeros rondaran
los 75 kilos y los mas pesados estaran por encima de los 200.
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MODIFICADORES PARA VEHICULOS

Existen diversas condiciones que provocaran el que sea mucho
mas dificil maniobrar con un vehiculo. La siguiente lista intenta
dar una orientacion. Los vehiculos todoterreno reducen a la mitad
los penalizadores debidos a tipos de terreno, con la excepcion del
terreno helado. Los modificadores son acumulativos. Asi pues,
conducir a 200 Km/h por un terreno helado con fuertes vientos
penalizara los efectos de las tiradas de conduccion en -60, un
suicido seguro.




Fuertes vientos

Por cada 100Kmih

Atencmn distraida*

* Por ejemplo, disparando mientras se conduce, hablando por el movil o
ejecutando cualquier accion activa.

CONDUCIENDO VEHICULOS

No es necesario estar efectuando tiradas de conduccién cada
asalto que se conduzca un coche. Normalmente, conducir es algo
simple, que no requiere mas que un poco de atencion. Solamente en
las ocasiones en las que pueda haber complicaciones que deriven
en un accidente, sera necesario hacer chequeos de Conducir, que
se consideraran acciones activas.

¢Como se efectlian tales tiradas? Simple y sencillo. Se hara una
tirada de la manera acostumbrada y se aplicaran los modificadores
apropiados al Efecto de la misma. Si es suficiente para lo que exija
la maniobra, no habra problemas y el conductor sera capaz de
evitar el accidente. En el caso contrario, la l6gica implicara los
efectos del fallo.

COMBATE EN VEHICULOS

Los personajes que estén conduciendo un vehiculo pueden
verse involucrados en combates y persecuciones. Ademas de,
posiblemente, tener que dedicar su atencion al tiroteo, pueden
suceder todo tipo de cosas que complicaran la persecucion tanto
para unos como para otros. Para simularlas, cada asalto el Director
de Juego tirara 1D vy, en caso de salir un resultado par, tirara de
nuevo y consultara la tabla correspondiente. Por supuesto, nada
le impide decidir qué obstaculos apareceran en una persecucion o
simplemente ponerle fin con un paso a nivel que corte el paso a los
perseguidores si el perseguido ha sido capaz de pasar a tiempo.

Adelantamiento: Un vehiculo mas lento bloquea el paso. EfMin 30.

Curva Peligrosa: Una curva cerrada. De salirse de la misma el
coche sufrira 2D de dafio directo. EfMin 50.

Firme Peligroso: En esta zona la carretera esta en mal estado,
que provoca un penalizador de -20 a Conducir. Durara hasta que
salga un resultado de Ningln Evento.

Cruce: Un cruce en la calzada que sigue el vehiculo. Haz una
nueva tirada para determinar la dificultad de atravesarlo, variando el
EfMin segtin el trafico. Un fallo equivale a un accidente. Tirar 1D: 1-3
EfMin 0. 4-6 EfMin 30. 7-8 EfMin 50. 9 EfMin 70. 0 EfMin 90.

Curva Mortal: Una curva muy cerrada con el peligro de arboles,
rocas 0 muros cerca. Un fallo equivale a accidente. EfMin 70.

Peaton: Una persona o varias en el camino del coche. En caso
de fallo el coche sufre 2D de dafio ademas de los posibles cargos
legales. Ef Min 30.

TABLA 34. EVENTOS EN VEHICULOS
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Obstaculo: Farola, buzén, boca de incendios. El coche sufrira
4D de dafio en caso de fallo. EfMin 50.

Animal: Un animal en el camino (a eleccion del Director de
Juego). En caso de fallo, el vehiculo sufre 3D de dafio. EfMin 30.

Arboles/Rocas: Obstaculos inesperados en el camino. Accidente
en caso de fallo. EfMin 50.

Tira dos veces/Desastre: Tira dos veces y aplica ambos
resultados, sumando el EfMin. Si al tirar salen dos 0, ocurre un
desastre. Puede ser cualquier cosa a discrecion del Director de
Juego, desde obras hasta un arbol atravesando la calzada, un coche
descontrolado de frente, un paso a nivel con el tren pasando o lo
que pueda salir de su perversa mente. EfMin no inferior a 90.

Las persecuciones tendran lugar en base a una serie de reglas. La
primera opcion es que no haya combate. En ese caso, Gnicamente
se aplicaran tiradas, considerando la distancia entre los vehiculos
Corta, Media y Larga. Los conductores estableceran una velocidad
y se haran las tiradas pertinentes. El vehiculo con la velocidad mas
alta incrementara su Efecto en +1 por cada punto que supere la
del contrario. EI ganador de cada tirada podra alejarse o acortar
la distancia Corta/Media/Larga. Si se reduce a Corta, se podra
golpear un vehiculo con el propio o intentar cruzarse (nueva tirada
opuesta al siguiente asalto). Si un vehiculo se aleja méas que Larga,
daré esquinazo a su perseguidor. Este tipo de persecucion no se
basara en asaltos.

La segunda opcion es que haya combate. En ese caso se aplicaran
las reglas de movimiento apropiadas, con algunas novedades. Un
personaje que conduzca un vehiculo podra usar su habilidad de
Conducir como base para calcular su PDA/PDD, calculandola
normalmente considerando Conducir como Habilidad de Arma
y su Estilo de combate para consultar la Tabla 15.1 (pag.93) y
sumando a la PDD la Maniobrabilidad. Ademas, atacar a un
personaje que se encuentre dentro de un vehiculo se considerara
un ataque apuntado con un penalizador de -20 a la PDA.

ACCIDENTES

Cuando un vehiculo choca con un obstaculo inamovible, o muy
pesado, se produce un accidente. Debido a las altas velocidades
a las que normalmente se circula, un choque puede resultar letal.
Como regla general, cada 5 puntos de Movimiento (30 Km/h)
de velocidad (o fraccion) equivalen a un dafio fisico de 1D. El
resultado de los dados se modificara segun una la clase de obstaculo
o vehiculo con el que se impacte:

- Chocar con un obstéaculo/vehiculo de tamafio mucho menor: -1D
- Chacar con un obstéaculo/vehiculo de igual o mayor tamafio: +1D
- Chacar con un obstaculo/vehiculo de tamafio mucho mayor: +3D

En el caso de que un vehiculo impacte contra otro de frente,
se sumaran sus velocidades y en el caso de que ambos circulasen
en el mismo sentido, se restara la menor de la mayor. El dafio lo
sufrirdn ambos vehiculos. Los pasajeros sufren el mismo dafio que
un vehiculo si el choque es lo suficientemente importante como
para detenerlo o destruirlo, una vez restado el Blindaje del mismo,
aunque los airbags o el cinturén de seguridad lo reducen a la mitad,
y el uso de ambos a la cuarta parte. Ademas, cualquier choque
frontal detendra el vehiculo, a no ser que colisione con algo de

P

Firme Peligroso

O Tpimal /.

; ~_ Animal
¥ "ﬁe's_/Roegs_
Arboles/Rocas

$

Nlngun Evento

Tira 2 veces/Desastre ~ Tira 2 veces/Desastre




un tamafio mucho menor, como un animal, persona, motocicleta
u obstaculo pequefio. De todas formas, se requeriréd una tirada de
Conducir con un EfMin 30 para no perder el control del vehiculo.
Cualquier choque frontal conduciendo una motocicleta siempre
resultara en un accidente.

Es posible utilizar un vehiculo como arma para atropellar a
alguien, aunque en el caso de una moto no es aconsejable, ya que
el conductor puede acabar recibiendo el mismo o mas dafo que la
victima. Para hacerlo, se utilizara la habilidad de Conducir como
Habilidad de Arma (con el Estilo del personaje). También es posible
defenderse en un vehiculo usando la Habilidad de Conducir para
esquivar ataques o intentos de embestida.

En cuanto a la frenada, un vehiculo necesitard un asalto para
detenerse recorriendo una distancia igual aun tercio de su \Velocidad
0 la cuarta parte si circula a menos de Velocidad 10. Esta maniobra
requiere una tirada de Conducir con un EfMin de 50 o 30 en el
segundo caso. Un fallo equivale a un aumento de tantos metros en
la frenada como puntos por los que se ha fallado. Un resultado de
Malas Noticias, se considerara un accidente a eleccion del DJ.

Por dltimo, los vehiculos poseen una cierta cantidad de PE.
Cuando estos bajen de la mitad, el vehiculo perdera una rueda,
o0 bien tendra cualquier tipo de problema mecanico que reducira
en -1D su manejo. Cuando un vehiculo se queda sin PE, resultara
completamente inutilizado, siendo imposible de controlar y
sufriendo un accidente de inmediato si no se obtiene una tirada de
Conducir con un EfMin de 50.

Un personaje podra arreglar un vehiculo mediante el uso
de la habilidad Reparaciones o el uso de poderes que reparen
PE. Las reglas son equivalentes a las reglas de Medicina, pero
con la diferencia obvia de que se requeriran repuestos y ciertas
herramientas 0 maquinaria.

PERSONALIZANDO EQUIPO

Las armas, armaduras y vehiculos de este Capitulo han sido
creadas con la tecnologia humana estandar. Un Tecnomentat con
el poder Empatia Tecnol6gica posee una capacidad innata para

TABLA35: MODIFICACIONES AL EQUIPO
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entender cualquier mecanismo e idear infinidad de formas de
mejorarlo, personalizandolo para sacar el maximo partido de las
capacidades fisicas de su usuario. Una pieza de equipo modificada
para un usuario en particular puede proporcionarle una gran
cantidad de ventajas, aunque su produccion en serie no es posible,
ya que estaran disefiadas especificamente para el estilo de manejo,
el nivel de habilidad e incluso la personalidad del usuario, siendo
incluso de uso incdmodo para cualquier otro personaje, debiendo
invertir 200 horas de entrenamiento y 5PX en acostumbrarse o
aplicar un malus de -1D. Si se acepta un malus de -50 a la Habilidad
se podra crear una pieza que cualquiera podria usar.

Si el artesano no es Tecnomentat 0 no posee el poder Empatia
Tecnologica, estara seriamente limitado en cuanto a las mejoras
que puede efectuar, que no podran superar un EfMin de 100.

La mecanica para lograr esto es la siguiente: en primer lugar, el
Tecnomentat debera decidir qué es lo que va a implementar en el
disefio basico de la pieza de equipo en cuestion, guiandose por la
Tabla de Modificaciones al Equipo.

Una vez decidida la modificacion que se va a efectuar, se hara
una tirada de Reparaciones o Con.Tecnologia para calcular el
Efecto Base, que sera modificado en un toral igual al nimero de
horas empleadas en el proyecto, con el limite del resultado de la
tirada. La cantidad méxima de horas que se pueden emplear al dia
es igual a MEN+VOL+RES. Si el resultado final alcanza el Efecto
Requerido, se habré tenido éxito y todos los intentos posteriores de
crear una réplica exacta se haran con la mitad de dicho Efecto.

Ejemplo: Garnet, una Tecnomentat, quiere modificar una pistola
para incrementar su CAD en +1 y posee Reparaciones 140. Para
lograrlo, dedica 10 dias a preparar esquemas y hacer practicas,
acumulando 90 horas a razon de 9 diarias (VOL 4+MEN 4+RES 1).
Necesita un Efecto de 150, algo bastante complicado. El jugador
que lleva a Garnet hace una tirada de Reparaciones, obteniendo
un 88 como Efecto Base, al que sumaremos 88 por sus horas de
planificacion. El total es 176, con lo que Garnet logra llevar a
buen puerto su proyecto. Cualquier réplica idéntica a esta podra
fabricarla a partir de ahora con un Efecto de 75.
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MAGIA KIDOU

na aeronave de elegante disefio surcaba los cielos en direccién a Polonia. Cada uno de los operativos

mataba el tiempo de una forma distinta, acorde a su personalidad. Mientras Edward repasaba unay otra
vez el perfil de la misiéon, Michael dedicaba el viaje a sus dos actividades preferidas: molestar a Crystal, que
intentaba, sin éxito, meditar sobre las posibles opciones que se derivaban del informe de Inteligencia; e
intentar ligar con la azafata, que parecia muy impresionada con su imitacion de Orlando Bloom. Ninguno de
ellos se habia percatado de la slUbita desaparicion de la cuarta integrante de la célula, la Onmyoji Mitsu.

Encerradaen el lavabo, Mitsu intentaba sobreponerse a su miedo alas alturas. Desde que, siendo una nifia,
se habia caido por un terraplén y habia permanecido durante horas colgada de sus ropas en un barranco,
no aguantaba encontrarse separada del suelo. Aunque sus maestros en el templo Seimei habian intentado
ayudarla a superar su fobia, lo inico que habian conseguido era hacérsela més soportable, pero ain seguia
temblando como un pajarillo desvalido. No queria que sus compafieros la viesen en tan lamentable estado,
asi que se habia encerrado en el servicio, donde no lograba calmarse. En un desesperado intento por
conseguirlo, respiré hondo y cerr6 los ojos, intentando entrar en un trance meditativo que le ayudase a
resistir los efectos del terror que intentaba aferrar su espiritu.

No tuvo éxito.

Inquieta, casi desesperada, comenzdé arepetir una serie de mantras mientras buscaba el camino del reposo
a través de sus recuerdos mas felices. Su mente, libre de las ataduras del presente, vol6 a través de sus
recuerdos hasta un hermoso prado florido bajo el hermoso cielo despejado del verano. A su alrededor, una
docena de nifios corrian por doquier, llenando el aire con sus risas cristalinas y su optimismo infantil. Los
colores y aromas de la tierra, la hierba y las flores, tan vividos en su memoria, inundaban sus sentidos
talmente como si se encontrase de nuevo en aquel lugar. Casi sin darse cuenta, Mitsu se volvié a observar
el camino, por el cual avanzaba un anciano de aspecto venerable y, a la vez, decrépito. Sus pobladas cejas
blancas resaltaban unos ojos atentos de mirada penetrante y su larga melena nivea se agitaba con la brisa
como siintentase echar avolar; pero sin dudalo mas peculiar del viejo monje era su rostro sonriente, surcado
de arrugas, cuales cicatrices de su interminable combate con el (nico enemigo invencible: el tiempo. Mitsu
aguanto la respiracidn inconscientemente al volver a ver a su bisabuelo y sus ojos se anegaron en lagrimas
mientras una invisible garra parecia oprimir su corazén. Fukinabe-Sensei lleg6 finalmente al precioso vergel
y comenz6 a llamar a los nifios para que se sentasen a su alrededor. Momentos después, todos ellos se
arremolinaban expectantes en un semicirculo ante él. Una mariposa de color negro con manchas moradas
revolote6 alrededor de la cabeza del centenario Onmyoji, posandose finalmente en su prominente nariz, lo
cual provoc6 una algarabia de hilaridad entre los chiquillos.

- Asi esta mejor, Cho-chan — dijo con su perpetua sonrisa, mientras trasladaba a la delicada criatura a la
punta de su dedo indice mientras su infantil auditorio reia de buena gana. Con un guifio complice, continué
hablando a los nifios -. Debe de haberme confundido con algo, pero me pregunto con qué. La ultima vez
que me miré en un espejo no era tan bonito como las flores de este prado. ; Qué? ;Qué quieres decirme,
Cho-chan?

Mitsu mird a su alrededor. Los pequefios observaban extasiados la escena mientras el venerable maestro
fingia hablar con la mariposa, usando esa pantomima para captar su atencion en las lecciones que queria
inculcarles. Aunque sus habilidades y su experiencia eran considerables, el anciano se negaba a dedicar su
tiempo a entrenar a los alumnos de mas edad. Ninguno de sus superiores habia conseguido convencerlo de
que estaba desperdiciando el escaso tiempo que le quedaba actuando como mentor de los alumnos de mas
corta edad. Ahora, mirando con los ojos de una adulta, la joven no podia estar menos de acuerdo con ellos.
En todas y cada una de las divertidas caritas que la rodeaban, brillando en los inquietos ojillos de los crios,
podia verse una mezcolanza de interés, diversion, curiosidad, reflexion y, sobre todo, inocencia y felicidad.
Fukinabe-Sensei les estaba proporcionando algo que no podian encontrar dentro de los muros del Templo
Seimei. Una fuerza tan imponente que barrié su miedo como un huracén arrastra una brizna de hierba. Les
habia dado la ilusién de la nifiez.

El avion lleg6 a su destino. El equipo bajé por la escalerilla, camino a su primera mision. Una solitaria
mariposa paso revoloteando entre ellos.

- Domo arigato, Ojiisan — susurré Mitsu, mientras una lagrima corria por su mejilla.
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Abe no Seimei; vener
Templos.

Ya antes de la llegada de los Akuma existian fendmenos
sobrenaturales en nuestro mundo. Los seres humanos poseen
una fuerte energia vital y forman parte de las fuerzas que hacen
germinar la vida por doquier. Una serie de fuerzas elementales
que engendran energias vitales en un ciclo denominado el Flujo
de Almas. Este mecanismo no es perfecto, pues como cualquier
proceso, existen pequefias impurezas que pueden dar lugar a un
mal funcionamiento del mismo. Las energias del Flujo de Almas
dan origen a formas de vida que, al morir, vuelven al continuo
fluir de la corriente espiritual pero, en algunas ocasiones, la gran
voluntad o las circunstancias de la muerte de un ser humano (y en
rarisimas ocasiones, algun animal) hacen que el proceso falle y el
anima se niegue a perder su identidad y su individualidad. A estas
almas rebeldes se las llama espectros, fantasmas, poltergeists,
animas, muertos sin reposo y de una infinidad de formas mas,
aunque aqui nos referiremos a ellas con el nombre que les dan los
Onmyoji: Ayakashi.

LOS QUE TRAEN LA MUERTE

La presencia de los Ayakashi no paso desapercibida a la
humanidad durante mucho tiempo. En un principio, los seres
humanos de las épocas mas primitivas se mantenian apartados de
los lugares donde habitaba un Ayakashi, mas con el paso de los
siglos, algunos de los seres humanos comenzaron a estudiarlos.

De esta forma aprendieron muchas cosas: que algunos de
los Ayakashi se alimentaban de seres vivos, fortaleciéndose en
el proceso; que otros estaban atados a su vida anterior porque
habian dejado algo por hacer; que todos ellos compartian ciertas
debilidades que podian ser utilizadas para mantenerlos a raya; y que
los méas temibles de estos seres se alimentaban de sus semejantes,
convirtiéndose en algo mas terrorifico.

Los mas inteligentes de estos estudiosos llegaron a entender como
ayudar a aquellos que habian quedado atras, descubriendo que al
lograrlo se convertian en una luz que parecia fundirse con el mismo
aire, y comprendieron que los espiritus eran parte del ciclo de la vida
y de la muerte, llegando a la conclusion légica de que si el Flujo de
Almas resultaba debilitado por la continua aparicion de esos entes,
la vida en nuestro mundo podia terminar desapareciendo.

Tras semejante revelacion, se encontraron ante una
importantisima responsabilidad: guardar el equilibrio del Flujo
de Almas trayendo el descanso a esos infelices seres. Cuando la
Puerta se abrié brevemente durante el cataclismo que destruyé
la Atlantida, el equilibrio del Flujo de Almas quedd dafado,
aumentando la proliferacion de animas rebeldes. Por fortuna, su
presencia no paso inadvertida ante Shaol, un estudioso atlante.

Shaol, conocido como el Anciano, habia estudiado con
fascinacion ciertos rituales que los sabios que cazaban a los
Ayakashi habian descubierto. Recopilandolos, sent6 las bases del
Onmyodo y de las diferentes vertientes del Kidou, la hechiceria.
Esos conocimientos fueron transmitidos a sus discipulos, unos
humanos con extrafios poderes que se dispersaron por diferentes
partes del mundo, ocupandose de traer la muerte a aquellos que
la habian negado, ademas de cazar a los demonios que habian
penetrado en nuestra realidad. Estos cazadores se convertirian con
el tiempo en los actuales Onmyoji, el legado de los atlantes para
la raza humana. Su mision seria la ultima voluntad de una raza
moribunda: proteger el planeta de las abominaciones a las que
ellos habian franqueado el paso, los Akuma.

El tiempo pas6. La fama de los cazadores de espiritus se fue
extendiendo, haciendo que pronto unos tomasen contacto con otros
relativamente cercanos, haciendo que compartiesen conocimientos
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entre ellos, entrenando nuevos aprendices y asociandose cuando la
situacion lo requeria. A lo largo de la historia se les ha conocido
como Druidas, Hechiceros, Parcas, Cabalistas, Chamanes,
Shinsengumi, Sacerdotes, Cazadores, Exorcistas y Onmyoji, entre
otros muchos nombres. Todos ellos han mantenido estable el Flujo
de Almas con el paso de las eras. Muchos murieron intentandolo.

Son, han sido y seran los que traen la muerte.

LOS CIMIENTOS DE LA MAGIA

La continua exposicion a las criaturas sobrenaturales y la
busqueda incesante de formas para detener a los mas poderosos de
los Ayakashi, ayudaron a los que traen la muerte a profundizar en
los misterios del espiritu. Algunos de ellos seguian las ensefianzas
de un legendario sabio que habitaba en una lejana montafia,
al que algunos llamaban el Anciano, y que habia desarrollado
un método llamado Kidou. En base a este método, poco a poco
fueron brotando diferentes doctrinas de estudio que asentaron
las bases de lo que mas tarde se convertiria en las diferentes
disciplinas mégicas, postulando que si los Ayakashi y otros seres
sobrenaturales eran capaces de utilizar sus energias para provocar
efectos sobrenaturales, cualquier ser vivo también deberia ser
capaz de ejecutar el mismo proceso.

Tardaron décadas de ardua investigacion e intercambio de
conocimientos en obtener los primeros éxitos, identificando las
pautas comunes a todos los logros espontaneos que se produjeron.
Del establecimiento de esos patrones salieron las primeras teorias que
describian algunas de las leyes metafisicas de nuestra dimension.

La magia funciona bajo unas reglas que todos sus usuarios
deben de obedecer, usando su propia energia espiritual para
conjurar los poderes de este mundo, con la intencion de crear
pequefios encantamientos o0 grandes fuerzas de destruccion. Al
ejecutar un conjuro, el invocador canaliza el poder de unas fuerzas
elementales llamadas Kami o Elementos Guardianes, entidades
estas que no son sino las representaciones metafisicas de cada uno
de los elementos de la creacion. Este proceso se consigue mediante
plegarias u otros medios, pidiendo prestadas las capacidades
creadoras o destructoras de los Kami para lograr el efecto deseado.
Esto implica para el usuario un gran desgaste tanto fisico como
mental, por lo que no es raro que varios hechiceros colaboren para
lograr la consecucion de los conjuros mas poderosos.

LGOS REQUISITOS DEL KIbou

Para ejecutar conjuros no es necesario poseer Shikigami o tener
una entidad sobrenatural sellada en el cuerpo. Solamente hay que
disponer de una conexion con el Flujo de Almas o, lo que es lo
mismo, poseer un alma o ser capaz de alimentarse de ellas. De
esta forma, el Kidou es accesible tanto a los personajes jugadores,
ya sean Akuma, Esper, Ronin u Onmyoji, como al mas comin
de los mortales. A lo largo de este capitulo llamaremos Kidou a
esta capacidad sobrenatural, ya que es la denominacion que los
Onmyoji le asignaron, aunque las diferentes tradiciones culturales
de todo el mundo le han puesto nombres diferentes: santeria, vudd,
animismo, milagros...

¢Quiénes pueden ejecutar Kidou? ;Cuales son los requisitos
necesarios para hacer uso de esta disciplina milenaria? ;Cudles
son las reglas que limitan su actuacion? VVayamos por partes.

USUARIO DE KIDOU
Es la capacidad que poseen algunas clases de personaje o
criaturas que les permite efectuar hechizos.

Sin Usuario de Kidou, no es posible percibir el Eco de los
Hechizos, ni dedicar puntos de Generacién para adquirir Tablas
de Ocultismo, Conocimientos Kidou o hechizos. Alguien que
quiera aprender necesita al menos 1 afio de estudio (los personajes
Onmyoji 0 Ronin sin Usuario de Kidou se consideran que ya lo
han hecho) para poder empezar a comprar puntos en una habilidad
de conocimiento de un guardian, siempre que tenga un maestro, ya
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Seiryu Tierra  Congelacion

Madera Inari Agua Metal Disipacion
Fuego Sqléku Madera Agua Incrir].ei'aci()n
Tierra Genbu Fuego Madera  Aturdimiento
Metal. Byakko  Tierra Fuego - Shock -

sea una persona o un libro. Ha de seleccionar un Kami Guardian
que determinard su Elemento Afin y Elemento Prohibido. Los
puntos invertidos en Con. Ocultismo, Con. Kami (Guardian o
Afin) no otorgan puntos gratuitos para adquirir Hechizos. La
Maestria de hechizos a la que puede acceder es igual a un tercio
de su conocimiento en un Kami y no puede acceder a la lista de
Hechizos Compartidos.

Un Usuario de Kidou, puede percibir el Eco de los Hechizos,
adquirir Tablas de Ocultismo e invertir Puntos de Generacion y
Puntos de Experiencia en los Conocimientos de los Kami, con un
limite de 80 en la generacion de personaje. Ha de seleccionar un
Kami Guardian que determinara su Elemento Afin y Elemento
Prohibidoy puede accederala lista de Hechizos Compartidos. Todos
los puntos invertidos en elevar un Conocimiento de Kami otorgan
la misma cantidad de puntos gratuitos para adquirir hechizos de
ese Kami, aunque las restricciones de Hechizos Iniciales aplican
(ver pag.152). La Maestria de hechizos a la que puede acceder es
igual a la mitad de su conocimiento en un Kami. Comienza con
una Tabla de Ocultismo adicional a Nivel 1. No es posible adquirir
esta ventaja después de la generacion de personaje.

KAMI GUARDIAN

Un Usuario de Kidou tendra una afinidad natural hacia un

Elemento en particular que definird cuéles son sus limites en
cuanto al uso de magia. Los Onmyoji y Ronin eligen su Guardian
en el momento de la creacion.

llustrado por © Nato79

GENERACION

Te estaras preguntando qué ocurre con aquellos personajes que
no disponen de un Guardian. Es cierto, no todo el mundo es un
Onmyoji, pero ;cuando hemos dicho que los Onmyoji y Ronin son
los Gnicos que poseen un Kami Guardian? Todos los seres vivos
estan alineados hacia un Elemento, sin excepcion. Aunque los mas
comunes son Tierra'y Madera, los seres humanos estan, sin saberlo,
ligados a uno de ellos. Muchos nunca llegan a enterarse, pese a
pasar su vida en profesiones que les hacen sentirse realizados sin
darse cuenta de que es su afinidad la que dictamina sus gustos:

DOMINACIGN

nadadores, bomberos, mineros, mecanicos, pilotos... muchos han I‘
elegido su posicion guiados de esta forma, y muchos mas desearian
dedicarse a algo que “les llenase mas” que sus actuales actividades. Ln
Otros padecen desequilibrios que hacen que su afinidad les posea,

como podria ser el caso de los pirdmanos. Asi pues, partiendo de n
esta base, al aprender a usar Kidou, un personaje se dara cuenta

de que uno de los Elementos le atrae. A efectos de juego, el Kami Lm
Guardian sera elegido por el jugador.

La naturaleza del Elemento hacia el que es afin el personaje Ln
definira los limites entre los que se moverd para aprender y
ejecutar las artes del Kidou. Al definir el Kami Guardian, también
definiremos el Elemento Afin, los Elementos neutrales y el L.
Elemento Prohibido. Los cinco Elementos utilizados en el Kidou,
al igual que en el Onmyodo son Madera, Tierra, Agua, Fuego y
Metal. Entre dichos elementos hay una serie de relaciones que se
ilustran en la Tabla 36. Interrelaciones Elementales.

n

Cada uno de los Kami refleja el aspecto de uno de los Elementos,
siempre desde el punto de vista de una fuerza benévola y creadora
considerada Magia Blanca. Antes de poder aprender o ejecutar
Kidou, seré necesario decidir a cual de los cinco se es afin, ya que
esto decidira cuales son los costes y las restricciones a la hora de
aprender ciertos hechizos. Los Cinco Kami son:

Suzaku, el ave bermelldn, representa el Elemento Fuego como
fuerza benévola que trae renacimiento, siendo identificada con el
calido verano.

Genbu, la tortuga negra, representa el Elemento Tierra como el
suelo en el que crecen y prosperan los seres vivos, ofreciéndoles
proteccion y refugio.

Byakko, el tigre blanco, representa el Elemento Metal como
parte de las herramientas necesarias para la prosperidad y la paz,
asi como el aire y la brisa que benefician a los seres vivientes.

Seiryu, el dragon azul, representa el Elemento Agua como
pacifico creador de sustento, la lluvia que hace crecer todo o el rio
plagado de vida.

Inari, el zorro dorado, representa el Elemento Madera, la chispa [’i -~
vital que otorga vida a todos y cada uno de los seres que pueblan
nuestro planeta.

'
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Cada uno de estos Elementos posee un aspecto violento que u. &
da origen a los Elementos Violentos de la magia Madou, 0 magia ;
oscura. Una vez selecionado un Elemento de Magia blanca no sera l.‘
posible utilizar Magia oscura. Con la excepcion del arqueotipo \
Mahou-Tsukai, que podra adquirir Madoshu y no perderd la
capacidad de usar hechizos de Magia blanca, aunque si decide
utilizar Madou, si la perdera.

DESARROLLG SOBRENATURAL

La magia no puede ser aprendida por criaturas sin poseer la
Habilidad Desarrollo Sobrenatural al menos a 20. Las criaturas no
sobrenaturales no poseen Desarrollo Sobrenatural, aunque pueden
desarrollarlo por la interaccion con seres sobrenaturales; dicho de
otra forma, una vez que una persona cree en lo sobrenatural puede
invertir experiencia en dicha habilidad. La mayor parte de los seres
humanos en la actualidad no cree en las fuerzas de lo oculto o las
consideran meros trucos.

ECO

La magia produce una serie de vibraciones que pueden ser
escuchadas por un Usuario de Kidou y los Akuma con el poder
Comunion. Dependiendo del poder de los hechizos, estas
perturbaciones son mas o menos potentes, pudiendo ser percibidas
mediante una tirada de Percepcion Rutinaria. Este Eco imposibilita
casi completamente utilizar hechizos de forma sorpresiva, siempre
que el objetivo sea capaz de escucharlo. Quien obtenga un éxito
en una tirada de deteccion sabra que se esta utilizando un hechizo
en la zona. Para escuchar el Eco, un personaje debera mantenerse
bajo Concentracion (1 Accion Pasiva).

n
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Los hechizos solo causan una vibracion mistica perceptible
en el momento de su lanzamiento. Posteriormente, esa vibracion
reverberara durante los asaltos siguientes (de ahi el nombre de Eco).
El Eco de un hechizo se extiende tantos metros como la Maestria
del Hechizo. Un Usuario de Kidou puede, al coste de 1 Accion
Activa, hacer una tirada de Sigilo cuyo Efecto sera el necesario
para detectarlo con la tirada de Percepcion. La duracion del Eco
seré de 1 asalto por cada 10 puntos de Maestria del Hechizo.

Los poderes Akuma también causan un Eco que puede ser
detectado por el poder Comunion. Cada nivel de Sello empleado
(o de Potencia) equivaldré a 10 niveles de Maestria. Los Akuma
pueden usar el Poder Ocultacion del Eco para disimularlo.

HECHIZOS INICIALES

Cualquier personaje jugador puede aprender magia, pero solo los
Onmyoji, los Ronin y los Mahou-Tsukai pueden adquirir Hechizos
durante la generacion de personaje, siempre que posean Usuario
de Kidou. Inicialmente, un personaje jugador puede acceder a los
hechizos de su Elemento Guardian, ademas de los Comunes que
recibe por Conocimiento Ocultismo.

Un personaje que no sea Usuario de Kidou no poseera hechizos
iniciales, da igual la puntuacion que posea en los Conocimientos.
En la creacion de personaje no pueden ser adquiridos mas
conocimientos en Kidou. Mas adelante podra adquirir nuevos
Conocimientos de Kidou.

Ejemplo: Un Usuario de Kidou que posee inicialmente Con. Suzaku
70 y Con. Ocultismo 70 recibira 70 puntos para invertir en hechizos
de Fuego y otros 70 para hechizos Comunes. En ambos casos, las
Maestrias de los hechizos adquiribles no podran superar 35.

APRENDIENDO HECHIZ0S

Cualquier Usuario de Kidou o un personaje que dedique un
afio y disponga de un maestro pueden aprender magia a traves
del estudio y la experiencia. Los costes de dichos hechizos estan
definidos en el Capitulo VIII. Experiencia.

Los Usuarios de Kidou ganan niveles de Maestria para adquirir
hechizos al elevar las habilidades de Conocimiento de cada
Guardian, a razon de un punto de Maestria por punto aumentado.
Los que no posean esa capacidad, deberan pagar integramente el
coste de los hechizos que deseen adquirir, ademas de elevar los
Conocimientos necesarios.

TABLAS DE OCULTISMO

Al igual que ocurre en el combate, un personaje versado en
las artes arcanas puede mejorar sus posibilidades mediante el
aprendizaje de una serie de Tablas y Entrenamientos que confieren
diversas ventajas a la hora de invocar energias sobrenaturales. Las
reglas funcionan de la misma manera, tanto en los limites como en
los costes. Basicamente se consideran unaampliacion especializada
de las Tablas de Combate. Los Entrenamientos que otorgan las
Tablas de Ocultismo estan descritos en el Capitulo 1V.
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A continuacion se describen las Tablas de Ocultismo, con los
requisitos que pideny sus respectivos arboles, cuyo funcionamiento
es el mismo que las Tablas de Combate.

El Favorito Kidou, en este tipo de tablas otorga +2 a la Potencia
de Hechizo y a sus PR, asi como un +0L1 al dafio de ese tipo de
hechizos. En el caso de hechizos tipo Kekkai también aumenta en
+2 la FUE de estos. En el caso de hechizos tipo Komajutsu, solo
se aplicard un +2 a las PR que cause la criatura con cualquiera
de sus ataques. Si un hechizo ya posee Favorito (Ejemplo: Arma
Elemental) o es de varios tipos de hechizos (Ejemplo: Onmyoji/
Tatari) solo se aplicara una de las mejoras.

TABLA: CAZADOR DE LO SOBRENATURAL

Esta tabla puede ser adquirida sin disponer de conocimientos de Kidou,
cumpliendo los requisitos.

Requisitos: Conocimiento Ocultismo 50, algun tipo de mentor Cazador.

BEERREEEERR .,

escee
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
_Cruzado CazadO(
Saber Sobrenatural ~Exaltado ‘Cazador
Fanatico Cazador

Saber Sobrenatural: Con la ayuda de un mentor (que puede ser
un libro), un personaje podra usar sus conocimientos de Ocultismo
para aprovechar los conocimientos de los Cazadores. Con Saber
Sobrenatural un Cazador podra usar su Con. Ocultismo para
conocer las Debilidades de los seres sobrenaturales (mediante una
tirada de Ocultismo a eleccion del DJ), asi como comprender los
Rituales de Cazador si tiene acceso a ellos (en el libro basico no
encontraras Rituales de Cazador, pero si en futuros suplementos).

Efecto: (Posicion de Combate) Suma +1 al total de Dafio por cada
30 puntos de Con. Ocultismo contra aquellos seres sobrenaturales
que pueda identificar, ya sea mediante dafios fisicos o magicos.

Cruzado: Utilizando habilidades desarrolladas a través de una
comprension muy basica de las leyes metafisicas, el personaje
es capaz de cambiar el aura de su alma, haciendo que cubra su
cuerpo con una armadura invisible que repele cualquier energia
espiritual, con lo que recibe menos dafio de los ataques de criaturas
con capacidades Sobrenaturales. Hacer esto imposibilita el uso
de Kidou, reduciendo cualquier intento de conjurar y disipando
cualquier hechizo que tenga en uso sobre si mismo.

Efecto: +1 al Aguante contra criaturas sobrenaturales, al coste de 1
punto de Poder por asalto. -10 a sus PH. Anula los hechizos activos.

Exaltado: Utilizando habilidades desarrolladas a través de una
comprension muy basica de las leyes metafisicas, el personaje es
capaz de cambiar el aura de su alma, haciendo que cubra sus armas
como un refuerzo invisible espiritual que repele cualquier energia
espiritual, con lo cual incrementa el dafio que producen a las
criaturas con capacidades Sobrenaturales. Hacer esto imposibilita
el uso de Kidou, reduciendo en 10 su Potencia de Hechizo en
cualquier intento de conjurar, disipandose cualquier hechizo que
tenga en uso sobre si mismo

Efecto: Suma +10PDA contra los oponentes con capacidades
sobrenaturales, al coste de 1 punto de Poder por asalto. -10 a sus
Potencias de Hechizo.

Fanatico: Aquellos que se dedican a cazar a las criaturas
sobrenaturales, en ocasiones se encuentran con entes capaces de
controlar la voluntad de sus victimas. Normalmente, los cazadores
suelen ser tipos que tienen sus razones para perseguir a estos seres,
algo cuyo recuerdo los tortura y les ayuda a seguir adelante. Puede
ser la pérdida de seres queridos, una vision, la servidumbre a un bien
mayor o simplemente la Fe. No importa cual sea su razon, es muy
dificil hacerles olvidar eso y esto les hace casi imposibles de controlar,
dominar o atemorizar. No retrocederan ante aquello que odian.

Efecto: +5 a cualquier prueba contra cualquier tipo de miedo o
control mental. Aun bajo sus efectos, pueden librarse de un control
mental mediante el gasto de 5 puntos de Ki.

TABLA: CONVOCACION DEMONIACA
Esta tabla funciona tanto con Kidou como con poderes Akuma del tipo
Animacion Necromantica.
Requisitos: Usuario de Kidou.
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Aura Defensiva  Convocacion Defenswa

Conweea" cion Duradeiﬁ _,Au‘l‘a‘- lemental Cllvocacwn

Aura Fisica Convocamon Ofenswa

Convocacién Duradera: Las criaturas invocadas permanecen
bajo el control del personaje una cantidad muy limitada de tiempo.
Mediante la practica y el perfeccionamiento de las matrices
sobrenaturales de los sellos de invocacion se puede extender dicho plazo.

Efecto: Otorga el Entrenamiento Convocacion Duradera.

Aura Defensiva: Las leyes metafisicas de la convocacion son
extremadamente versatiles permitiendo una gran cantidad de
efectos diferentes. Uno de los méas interesantes es la creacion de
un aura, que se consigue modificando ciertos aspectos del sello de
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convocacion, otorgando a los entes una mejora en sus capacidades
defensivas, como si se tratase de un blindaje sobrenatural,
haciéndolos mucho mas dificiles de golpear.
Efecto: Aumenta en +10 la PDD de las Convocaciones.
Aura Elemental: Una variacion de la técnica anterior, con la
diferencia de que el aura las protege contra ataques Elementales.
Efecto: +3 a la Armadura Elemental de las Convocaciones.
Aura Fisica: Una variacion de la técnica anterior, con la
diferencia de que el aura las protege contra ataques mundanos.
Efecto: +3 a las Armaduras Fisica/Balistica de las Convocaciones.

TABLA: CONTROL DE CONVOCACION
Esta tabla funciona tanto con Kidou como con poderes Akuma del tipo
Animacion Necromantica.
Requisitos: Usuario de Kidou.
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Impulso de Ataque Convocacion Defensiva
;Ma.ﬁqéﬁ’stgl;?‘; Mefensa v Cﬁypcaciﬂéﬁ-‘ Resister

Impulso de Resistencia Convocacion Ofensiva

Marionetista: Aunque las marionetas o las criaturas invocadas
tienen la capacidad de obrar por si mismas siguiendo las érdenes
de su amo, es posible mantener un vinculo sobre ellas para guiar
mentalmente sus maniobras, como haria un general con sus
tropas. Entrando en Trance, el marionetista puede extender su
espiritu sobre una criatura convocada (o un grupo de ellas, en el
caso de los hechizos o poderes que crean una cantidad de ellas)
y utilizarlas como si fueran una extension de su cuerpo. Esto le
permite utilizar sus totales en Arma Sobrenatural para hacer las
tiradas de ataque y defensa, considerando a las criaturas escudos
sobrenaturales y pudiendo usarlas para defender su cuerpo,
siempre que se encuentren al lado del mismo (en el caso de
convocaciones multiples esto es tan sencillo como dividirlas).
Marionetista también permite mejorar las habilidades de combate
de las criaturas sin necesidad de entrar en trance, cosa que sera
posible al adquirir el segundo nivel de la Tabla.

Efecto: Permite controlar a las criaturas convocadas usando los
totales de Arma Sobrenatural del invocador, que entraré en Trance.

Impulso de Ataque: Permite sustituir la PDA de las Marionetas
por la PDA de Arma Sobrenatural del marionetista mediante
simple Concentracion.

Efecto: El Marionetista sustituye la PDA ofensiva de
la/s criatura/s por su PDA de Arma Sobrenatural por simple
Concentracion. Si su Concentracion se rompe, las marionetas
perderan los bonos hasta su siguiente momento de Ini si decide
volver a concentrarse.

Impulso de Defensa: Permite sustituir laPDD de las Marionetas
por la PDD de Arma Sobrenatural del marionetista mediante
simple Concentracion.

Efecto: EI Marionetista sustituye la PDD de la/s criatura/s por
su PDD de Arma Sobrenatural por simple Concentracion. Si su
Concentracion se rompe, las marionetas perderan los bonos hasta
su siguiente momento de Ini si decide volver a concentrarse.

Impulso de Resistencia: Permite realizar las PR que estuvieran
obligadas a realizar las marionetas modificadas segtin la puntuacion
de Potencia de Hechizo del personaje.

Efecto: Las marionetas reciben un modificador a sus Pruebas de
Resistencia igual a la PH/5 del personaje. Solo es posible aplicar
este efecto a una sola marioneta a no ser que se emplee 1PF para
hacerlo mltiples veces durante una escena.

llustrado por © Susan Li

TABLA: DEFENSA ARCANA
Requisitos: Usuario de Kidou, Arma Sobrenatural 50.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

| Amplificacion Sacri
pwianid g g
CGoncentracién Perfecta. . Reduccion Arcana
Extensién
“Retribucion

- efectos del dolor, resultando mas dificil romper su Acumulacion

Cooperacion: El personaje puede cooperar con otros lanzadores
para mejorar la Potencia de Hechizo de la forma que se explica en
la seccion Invocacion de Hechizos (Cooperacion).

Efecto: Permite usar Cooperacion.

Amplificacion: Mediante la préctica continuada y un diligente
control de la armonia mental, el personaje puede crear matrices
sobrenaturales mucho més duraderas. Los hechizos invocados
por el personaje doblaran su duracion sin coste alguno, o podran
incrementarlo exponencialmente aumentando la Invocacion del
Hechizo en un rango (de Acciones a asaltos, de asaltos a minutos...)
y requiriendo el gasto de 1PF, ademas de no recuperar los puntos de

poder invertidos mientras se extienda la Duracion de los mismos.
Los hechizos tipo Komajutsu no podran ser incrementados mas
alla del doble de su duracion normal.

Efecto: Dobla la duracion de los Hechizos sin coste extra o la
incrementa en un grado, de acuerdo a la siguiente tabla, al coste
1PF e incrementar la Invocacion en un rango (de Acciones a

asaltos, de asaltos a minutos...).
©instanténeo . - Noaplica

T

Asalto Minuto
 Minuo
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Armonia: El personaje es capaz de crear un aura de energia
sobrenatural de una carga idéntica a la de los hechizos que invoca,
generando un campo de repulsion que le protege de los efectos de
SUs propios conjuros.

Efecto: El personaje reduce el Dafio contra si mismo a la mitad.
Si emplea un 1PF, el personaje no es afectado por los efectos de sus
conjuros de area.

Concentracion Perfecta: Mediante un duro entrenamiento,
el personaje aprende a utilizar su voluntad para resistir mejor los

-
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su atencion al usar hechizos con Limite de Concentracion.

aJ Efecto: Considera la puntuacion de Vigor completa en lugar de
Vigor/2 a efectos de determinar el dafio necesario para romper la

j concentracion del personaje, ademas de eliminar la penalizacion

a la Ini por mantenimiento. Puede usar 1PF para mantener la

Concentracion sin necesidad de utilizar Acciones Pasivas, incluso

bajo el efecto de Dolor o Aturdimiento.

Extension: Mediante la préctica continuada y un diligente
control de la armonia mental, puede ampliar el alcance de los
hechizos, creando matrices sobrenaturales mucho mas eficaces.
Sin embargo, los hechizos con alcance personal o cuerpo a cuerpo
no mejoraran su alcance en forma alguna. Los hechizos invocados
por el personaje doblaran su alcance al coste de 1PF.

Efecto: Dobla el Alcance de un hechizo al coste de 1PF.
Retribucion Atenuada: A través del estudio de las diferentes
leyes metafisicas, el personaje ha aprendido a ejecutar ciertos
hechizos creando una serie de salvaguardas espirituales que, aunque
no evitan que sufra un cierto dafio retributivo, si que atendan las
posibilidades de perder PG permanentes. De esta manera, se
pueden utilizar esos hechizos con una mayor seguridad.

Efecto: El personaje gana un +5 a las PR VOL y PR RES contra
los efectos de Retribucion al usar hechizos tipo Tatari u Otsuge
(maldiciones y oraculos). Ademas, podra repetir un resultado de 0
en uno de sus dados, de producirse dos 0 mas de ellos.
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TABLA: ENTRENAMIENTO ARCANO
Requisitos: Usuario de Kidou, Arma Sobrenatural 50.

| b
" v IJ Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
! ! J“. . Eficacia Arcana PotenciaSobrenatural
' lJ Elegido de los Dioses Invocacion Répida Velocidad
! Potenciacion

Potencia Arcana

Elegido de los Dioses: El personaje esta tocado por los Kami, lo
que favorece sus capacidades magicas, incrementando en +1 todas
sus Potencias de Hechizo.

- 2 Eficacia Arcana: El personaje recibe una mejora a la dificultad

de las PR que obliguen a realizar sus Hechizos.

Efecto: +1 PR que causen tus hechizos y +1 a la FUE de tus Kekkai.
Invocacion Rapida: Un personaje puede acelerar el proceso de
trazado de sellos arcanos mediante la practica.

Efecto: Gana el Parametro Adquirible Rapido, y ademas puede
usarlo con hechizos.

Potenciacion: El personaje aprende a cooperar con otro lanzador,
aplicando su Entrenamiento de Potencia Arcana y afiadiéndolo al
de los demas invocadores, si es que lo poseen.

Efecto: Permite afiadir las ventajas del Entrenamiento Potencia
Arcana de varios cooperantes.
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TABLA: ILUMINACION ARCANA
Requisitos: Usuario de Kidou.

Nivel 2 Nivel 3

Genialidad Arcana  Genio Intuitivo
_Potencial Elemental Especialista Eler

Especialista

Nivel 1

Sacrificio Espiritual

Gesticulacion: Un personaje puede necesitar ejecutar el
lanzamiento de un Hechizo rapidamente por diferentes razones.
Mediante la practica en la creacion de sellos con los dedos es
posible acelerar el proceso.

Efecto: (Posicion de Combate) Mientras se usa esta Posicion
no se reciben penalizaciones a la Iniciativa por la Invocacién de un
hechizo ni por mantenimiento. Ademas si el personaje solo tiene
una mano libre (por ejemplo, por luchar con una espada) podra
usar sus hechizos con normalidad.

Genialidad Arcana: El personaje esta tocado por la genialidad
y comprende las leyes metafisicas de una forma absolutamente
intuitiva, sin necesidad de maestros. Simplemente ha nacido
| para convertirse en un hechicero excepcional, poseyendo todo lo

o
!
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necesario para lograrlo en su cabezay en su corazon. Solo necesita
saber como hacerlo y dedicarle el tiempo necesario.

Efecto: Elige una de las siguientes opciones:

- Las horas de estudio dedicadas por el personaje a aprender
hechizos se cuentan como un 50% mas. Si dedica 50 horas, se
consideraran 75.

- Puede elegir un Elemento que no sea el Prohibido y
considerarlo Afin, poseyendo asi 2 Elementos Afines.

- Una vez por sesion de juego puede gastar 1PF para lanzar un
hechizo que no conozca pero que cumpla los requisitos para aprender.

Potencial Elemental: El espiritu y el caracter del personaje
estan fuertemente ligados a un Elemento por lo cual su Potencia de
Hechizo con ese elemento se ve amplificada.

Efecto: Suma +2 la Potencia de Hechizo con un Elemento.

Especialista: El personaje se especializa en la invocacion de cierto
tipo de hechizos con los que su Potencia de Hechizo sera mayor.

Efecto: +2 a la Potencia de Hechizo de una Clase especifica de
Hechizos (Onmyoji, Onkei, Kekkai, Tatari, Otsuge, o Komajutsu).
En el caso de los Kekkai, incrementa su FUE en +2.

TABLA: PERFECCION ARCANA
Requisitos: Usuario de Kidou, Tres Tablas de Ocultismo completadas.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Ataque Eleccion

Camino - . Defensa. “Eleccion
Resistencia Eleccion

Camino: Cada persona desarrolla sus propios métodos y trucos
en su camino de aprendizaje y perfeccionamiento del Kidou.

Efecto: Elige uno: +5PDA, +5PDD, +2 a Base de PG o0 +10 Ki.

Ataque: El personaje ha aprendido a enfocar mejor su capacidad de
ataque con Arma Sobrenatural.

Efecto: Por 1 punto de Poder suma +VOL al Efecto de la tirada
de Ataque de sus hechizos.

Defensa: El personaje ha aprendido a enfocar mejor su capacidad
de defensa con Arma Sobrenatural.

Efecto: Por 1 punto de Poder suma +VOL al Efecto de la tirada
de Defensa de sus hechizos.

Resistencia: El personaje ha desarrollado la capacidad de
aguantar los hechizos de su Elemento Guardian.

Efecto: Sustituye su puntuacion de Aguante por 12-VOL para
resistir hechizos provenientes del Elemento Guardian.

Eleccion: Elige un Entrenamiento de las Tablas de Ocultismo
excepto Cazador.

TABLA: ESPECIALIZACION ARCANA
Requisitos: Usuario de Kidou, Arma Sobrenatural 50.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Kekkai 'cljﬁcioi_spiritua!- i
Komajutsu Resistencia Arcana
‘Multiconjuro " Onkei/Tatari ReducciénArcana |
Onmyaji Punteria/Defensa
Otsuge/Kagura Repuperaciéhﬁ?odér

Multiconjuro: El personaje adquiere la capacidad de afectar a
mas objetivos con ciertos conjuros.

Efecto: (Posicion de Combate) El personaje puede usar sus
Acciones Pasivas para aumentar los objetivos afectados por
hechizos Multiobjetivo.

Kekkai: El personaje se especializa en este tipo de hechizos.

Efecto: Gana Favorito Kidou (Kekkai).

Komajutsu: El personaje se especializa en este tipo de hechizos.

Efecto: Gana Favorito Kidou (Komajutsu).

Onkei/Tatari: El personaje se especializa en este tipo de hechizos.

Efecto: Gana Favorito Kidou (Onkei/Tatari).

Onmyoji: El personaje se especializa en este tipo de hechizos.

Efecto: Gana Favorito Kidou (Onmyoji).

Otsuge/Kagura: El personaje se especializa en este tipo de hechizos.

Efecto: Gana Favorito Kidou (Otsuge/Kagura).
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FUNCIONAMIENTO DE LOS KEKKAI

Las barreras Kekkai, da igual que sean creadas por Ofuda o Kidou, poseen un funcionamiento especial y una serie de
peculiaridades que el Director de Juego debe de conocer a la perfeccion. Un Kekkai protege una zona, normalmente una
construccion, impidiendo el acceso a la misma de todas las criaturas espirituales opuestas al Flujo de Almas, lo que incluye tanto
alos Akuma, a los Shikigami, a las Convocaciones y a los Ayakashi, que son conscientes de la existencia de un Kekkai al acercarse
a menos de 3 metros de él o tan pronto como se encuentren en el interior de una construccion que sea rodeada por uno de ellos.
Los Kekkai son invisibles a no ser que la descripcion diga lo contrario, pudiendo ser vistos mediante Vision Espiritual.

La oposicion de la barrera al intento de penetrar o salir del area de una de estas criaturas se denomina FUE del Kekkai y
representa que la barrera impide literalmente el movimiento a su través como si de una fuerza se tratase, por lo que para atravesarla
se requerira una PR VOL determinada por la FUE del Kekkai, a la que el demonio Unicamente sumara Sello o POT.

Si el Kekkai vence, la barrera rechaza el intento, hiriendo al infractor en el proceso. Si, por el contrario, la criatura vence, el
invocador de la barrera sera consciente de que se ha abierto una brecha, pero no de la posicion de la mismay el Kekkai perdera
1 punto de FUE por cada 5 de POT (o fraccion) del ente que la ha traspasado, provocando un ligero dolor al invocador. Si la
pérdida reduce la FUE del Kekkai a cero, este dejara de existir. Los ataques sobrenaturales a través de un Kekkai reducen
su dafio en tantos OL1 como D de dafio cause este, anulando el ataque si queda sin dados guardados de dafio. Los ataques del
Elemento prohibido al del Kekkai ignoran esta regla.

Dado que los Kekkai estan disefiados para detener criaturas que carecen de alma, su poder se reduce cuando se trata de
seres bajo el control de Akuma o que aun posean alma. Cualquier ser humano bajo el control de un Akuma ignorara los efectos
de los Kekkai al igual que los seres humanos que posean poderes sobrenaturales otorgados por un Akuma, pero sigan siendo
basicamente humanos. Ademas, cualquier criatura que posea Alma, incluyendo a los Shikigami, podra sumar al Efecto de su PR
la mitad de su total (ejemplo, Alma 10 igual a +5 al Efecto). Las Convocaciones son incapaces de cruzar un Kekkai.

Un altimo inciso: si la criatura que quiere atravesar un Kekkai esta realmente desesperada, puede invertir puntos de Poder
Akuma o Ki para provocar una desestabilizacion de la matriz metafisica y obtener una bonificacién de +1 a su Efecto por cada
5 puntos empleados para tal fin. Esto la debilitara y activa un efecto secundario muy desagradable; en el caso de no lograr
atravesar el Kekkai, la entidad sumara la cantidad de Poder utilizado a cualquier dafio que reciba de la barrera.

Mencién aparte merecen los Ayakashi, que son capaces de devorar las barreras alimentandose de su energia.
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TABLA: VERSATILIDAD ARCANA
Requisitos: Usuario de Kidou.

Nivel 2 Nivel 3
Excluir Objetivos  Hechizos Fuertes
Reduccion de Coste  Hechizos Dominados Punteria/Defensa

A

FUNDAMENTOS DEL WSO DE KiDOU

A continuacién pasaremos a explicar el funcionamiento de la magia
y del lanzamiento de los conjuros. El primer requisito para lanzar un
Hechizo es conocerlo. Para ello, el personaje debera gozar de los
Conocimientos necesarios como hemos descrito anteriormente.

El segundo requisito es tener las manos libres para poder ejecutar
los sellos mientras se recitan una serie de sutras u oraciones que
complementan a los gestos, y permiten comenzar a canalizar la
energia sobrenatural, tejiendo una red de sellos metafisicos. A
este proceso se le Ilama Invocacion y exige una serie de Acciones
y el gasto de una cantidad de Ki determinada. Ambas estan
especificadas en la descripcion de los Hechizos.

Al contrario de lo que suele pensarse, la vocalizacién no es
absolutamente necesaria. Es muy comun que los hechiceros
nombren los sellos de los que se componen los conjuros, pero
realmente no es esencial, pudiendo hacerlo mentalmente. Asi pues,
ejecutar mentalmente la parte verbal de un hechizo simplemente
reducira la Potencia de Hechizo del invocador en -5.

POTENCIA DE HECHIZO

La Potencia de Hechizo es una cifra que proporciona la medida
del poder magico de un personaje. A mayor Potencia de Hechizo
posea el invocador, mas poderosos y/o duraderos seran los efectos
de los conjuros que ejecute.

Nivel 1

Saber Arcano

—

Recuperacion de Poder

-y — .

Reduccion de Coste: Los personajes versados en las
capacidades sobrenaturales otorgadas por el Kidou necesitan una
gran cantidad de Ki, por lo que se considera una ventaja invaluable
minimizarlo. Esto puede conseguirse mediante el aprendizaje
de este Entrenamiento, que reduce el coste de los Hechizos
permitiendo utilizarlos con una mayor frecuencia.

Efecto: Otorga el Entrenamiento Reduccion de Coste.

Excluir Objetivos: Algunos hechizos cubren areas y pueden
dafiar a los aliados. Para esto se ha desarrollado este método que
permite restringir las energias del hechizo, al coste de una cierta
pérdida de control sobre el mismo.El propio lanzador no puede
excluirse a si mismo.

Efecto: Permite excluir a un objetivo de un hechizo de area a
cambio de perder -1D de ataque por objetivo a excluir.

Hechizos Dominados: El personaje ha alcanzado una
excepcional competenciaal invocar los hechizos del Conocimiento
Kidou de su Guardian, pudiendo lanzarlos a un coste menor.

Efecto: El Coste de los Hechizos Dominados por el personaje
se reduce a la mitad, incluso después de aplicar Reduccién de
Coste. Se consideraran Hechizos Dominados todos aquellos que
posea el personaje y cuya Maestria no supere la quinta parte del
Conocimiento Kidou de su Guardian.

Saber Arcano: El aprendizaje del Kidou requiere ingentes
cantidades de experiencia y tiempo para avanzar en nuevas sendas.
Un experto en Saber Arcano posee el 10% del Conocimiento Kidou
de su Guardian en todos los elementos excepto el Prohibido, lo

- = = by

Para hallarla, utilizaremos la siguiente formula:

POTENCIA DE HECHIZO: CONGCIMIENTO KAMI/10 + MODS

Los personajes que no posean Usuario de Kidou, usaran:

POTENCIA DE HECHIZO: CONOCIMIENTG KAMI/20 + MODS

Como es obvio, la Potencia de Hechizo variard dependiendo
de cudl sea el Kami Guardian que rige el conjuro que se vaya a

cual no hara necesario de un mentor que le muestre nuevas sendas.
Una vez empleado un solo PX en un conocimiento afectado por
Saber Arcano, este no se modificard nunca mas por ¢l, aunque el
Conocimiento del Kami Guardian aumente.

Efecto: Incrementa por afinidad el Conocimiento de los Kami
tal y como se ha explicado.

utilizar. En cuanto a los hechizos de magia comun, los efectos
de los mismos se alinearan hacia el Kami elegido por el jugador
de entre los que domine. Asi pues, un personaje que posea Con.
Suzaku y Con. Byakko que use un Hechizo comdn que invoca un
arma, podra crear un arma de Elemento Fuego o Metal segln a cual
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de los dos alinee su hechizo comin en ese momento. Esto implica
que se utilizara la Potencia de Hechizo del Kami en cuestion.
J Los modificadores pueden venir de diversas fuentes, como
Historial, Shikigami, Entrenamientos o Tablas de Ocultismo.
J La Potencia de Hechizo modifica la Duracion y Alcance de los
conjuros. A mayor sea ésta, mayores seran los efectos de los conjuros.
El Parametro Sobrecarga depende de la Potencia de Hechizo.

MAESTRIA

La Maestria es la medida del nivel de poder de un Hechizo y
puede oscilar entre 1 y 100, siendo mas poderoso cuanto mas alta
sea esta, aunque los costes y requisitos aumentaran en consonancia.
Un personaje necesita una puntuacion en Conocimiento del
Kami del triple de la Maestria para poder tanto aprenderlo como
utilizarlo o, en el caso de un Usuario de Kidou, el doble. De no ser
asi, no comprendera los fundamentos tedricos lo suficiente como
para comprender el funcionamiento de ese Kidou. Conocimiento
Ocultismo posee el mismo funcionamiento para adquirir hechizos
comunes de la Lista de Hechizos Comunes.

No hay limite a la cantidad de Hechizos que puede aprender un
personaje ni a la cantidad de Elementos (exceptuando el Prohibido)
que puede utilizar. Con el tiempo suficiente, y suficientes PX,
puede llegar a dominar todas las listas a las que tenga acceso.
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TIPOS DE KIDOUW
Existen 7 distinciones de Kidou que trataremos en el manual
basico. Cada uno de ellos posee una serie de peculiaridades
y cada hechizo puede incluir diferentes clases de ellos. El
tipo de Kidou se indica entre paréntesis a continuacion
del nombre de los hechizos.

Los diferentes tipos se Kidou son:

- Onmyoji (Hechizos de combate): Los
preferidos por los Onmyoji, son hechizos
de alto poder ofensivo, creados para su
uso en combate.

- Onkei (Bendiciones): Este
tipo de Hechizos estan enfocados a
potenciar a los aliados, elevando ciertas
capacidades ofensivas o defensivas. No se
puede afectar a un objetivo de un Onkei conel
mismo hechizo hasta que no finalice su duracion.

- Kagura (Purificacion y espiritismo): Hechizos
dedicados a neutralizar o destruir a los espiritus
malignos. Son muy vistosos visualmente ya
que las matrices sobrenaturales se ejecutan
mediante danzas. Dado que requieren libertad de
movimientos, no puede usarse bajo efectos que
limiten tu movimiento, como paralizacién parcial

o total.

- Otsuge (Oraculos): Hechizos altamente

peligrosos para el lanzador ya que consumen gran
cantidad de su poder, incluso de energia vital, por lo
que requieren un poder espiritual muy superior al resto
de hechizos, solo comparable con los de tipo Tatari.
Si la invocacion de un Otsuge es interrumpida (o lo es
posteriormente el trance), el lanzador sufrira un efecto de
Retribucion debiendo efectuar una PR VOL a una dificultad igual
a la mitad de la Maestria del hechizo o perder 1 punto de golpe por
punto de fallo. Esta pérdida de PG se considera dafio de Sacrificio,
pudiendo morir por él. Todo afectado por al menos 10 puntos de
dafio provenientes de una Retribucion ha de superar una PR RES
de la misma cantidad de dafio sifrido o perdera tantos PG como
puntos por los que falle de forma permanente.

- Tatari (Maldicion): Un tipo de hechizos que causan efectos

negativos en su objetivo y que requieren un poder espiritual muy
superior al resto, solamente comparable con los hechizos de Otsuge.
Si una Maldicion es disipada antes de completar su duracion, el
lanzador sufrira un efecto de Retribucidn (ver Otsuge). Los Tatari
pueden ser cancelados por su lanzador en cualquier momento.

- Kekkai (Barreras magicas): Un tipo de Hechizos creados
para impedir el acceso de seres malignos a lugares especificos o
para encerrarlos en una carcel sobrenatural, asi como para levantar
barreras que protegen al objetivo contra ciertos tipos de agresiones.
Pueden ser cancelados por su lanzador. Ningin Kekkai de tipo
barrera puede acumularse con otro dentro del mismo Limite.

- Komajutsu (Convocacion demoniaca): Una clase de
Hechizos que sirven para llamar criaturas espirituales que toman
forma corpdrea, elemental o se encarnan en un cuerpo creado a
partir de los elementos presentes. Estas criaturas se convierten
en fieles aliados, pues una vez convocada una de ellas, siempre
acudird la misma entidad, pudiendo convertirse en personajes
recurrentes. Si uno de estos seres es destruido, el invocador
sufre una Retribucién menor consistente en no poder utilizar ese
hechizo durante al menos una hora por cada punto de Maestria del
hechizo. Si se invoca dos veces el mismo Komajutsu simplemente
se renovara, no traera nuevas criaturas del mismo tipo, aunque es
posible invocar diferentes hechizos. Si una convocacion sale de su

alcance, el lanzador pierde el control sobre ella hasta que vuelva
a entrar en su alcance. Una criatura convocada mediante
un Komajutsu no puede atravesar un Kekkai (Barreras
magicas). Los Komajutsu pueden ser cancelados por su
lanzador en cualquier momento.

DURACION Y MANTENIMIENTO

Cada Hechizo posee una Duracion determinada que
depende de la Potencia de Hechizo y estd
especificada en la descripcion de cada uno
de ellos. Dicha Duracion se complementa
con algo llamado Mantenimiento, que
representa los requisitos necesarios para

extender su Efecto.

l Un personaje que quiera seguir
beneficiandose de los efectos de un Hechizo
debe pagar el Mantenimiento apropiado durante la
fase de Enderezamiento de Sellos, al final de asalto.
Haciéndolo, podra dilatar el tiempo de efecto del
conjuro dentro de los limites que especifique
su Duracion, que pueden ser tan cortos como
asaltos o tan extensos como una década. Algunos
Hechizos carecen de Mantenimiento, y por lo
tanto no es posible efectuarlo con ellos.

Las posibles Duraciones de los efectos de los
Hechizos son:

Instantaneo: el efecto es inmediato y no
puede ser amplificado.
Asaltos: dura un Asalto por PH.
Minutos: dura un Minuto por PH.
Horas: dura una Hora por PH.
Dias: el efecto dura un Dia por PH.
Meses: el efecto dura un Mes por PH.
Afios: el efecto dura un Afio por PH.
Décadas: el efecto dura una década por PH.
Especial: una duracion que no engloba ninguno de las
anteriormente descritas. Sus efectos peculiares seran descritos en
el Efecto del hechizo.

La Potencia de Hechizo de un conjuro que tiene duracion
superior a instantaneo se considera siempre y durante la duracion
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de este, la misma que se utiliz6 en el momento de invocarlo, por
los tanto las variaciones en su Potencia de Hechizo posteriores
durante la duracion de este no se aplican a sus efectos.

El Mantenimiento puede ser de 5 clases diferentes:

-N/A: El Hechizo no puede ser mantenido. Aquellos hechizos
que no especifiquen nada, no pueden ser mantenidos.

- Concentracion: El invocador ha de dedicar 1 Accion Pasiva
para mantener el efecto del conjuro. La Concentracion puede ser
cancelada si el lanzador recibe dafio o lo serd si es afectado por
Aturdimiento o Dolor. Si la herida es superior a su puntuacion
en Vigor/2, deberd hacer una PR RES igual al dafio recibido
para evitarlo; si este dafio es inferior a dicha puntuacion no sera
necesaria prueba alguna. Alguien que mantiene un Hechizo
mediante Concentracion recibe un penalizador de -1 a la Ini. El
maximo ndmero de hechizos que pueden ser mantenidos esta
limitado por el nimero de Acciones Pasivas de la que disponga
el lanzador.

- Trance: El hechicero ha de utilizar todas sus Acciones para
mantener el hechizo, sufriendo un penalizador de -30 en toda
Habilidad que no tenga que ver con el hechizo y un -10 a la
Iniciativa. El Trance puede ser roto si el lanzador recibe dafo, tal
y como se explica en las reglas de Concentracion. Mientras se usa
un hechizo que requiera Trance no podra ser mantenido ningdn
otro en forma alguna.

- Renovacion: Para que el hechizo siga activo, ha de volver a
gastarse la cantidad original de puntos de Ki durante la duracion del
mismo, lo cual hara que se renueve la duracion original del conjuro.
Es posible que otra persona diferente al lanzador pueda pagar este
coste, siempre que el lanzador lo deje “abierto” y que quien pague
el coste tenga suficiente Conocimiento del Guardian requerido
para lanzar el Hechizo, aunque no lo conozca directamente.

- Cancelacion: Aunque no es un tipo de Mantenimiento, cualquier
hechizo Onmyoji, Kekkai o Tatari puede ser cancelado por su
lanzador mediante simple concentracion al coste de 1 Accion Activa.
Un hechizo cancelado no puede ser mantenido posteriormente.

COSTES DE HECHIZOS

Los Hechizos poseen un coste que representa la energia sobrenatural
que requiere el crear las matrices sobrenaturales que los forman y
gue es mayor cuanto mas poderosos sean los efectos del mismo.
Ese poder se extrae de la propia energia espiritual del personaje,
ya sea Ki, Bioenergia o Poder Akuma y debe de ser consumida al
final del proceso de Invocacion. Obviamente, un hechicero que
carezca del suficiente poder sobrenatural para pagar el coste de un
conjuro sera completamente incapaz de ejecutarlo. No es posible
usar un poder, como Amplificacion Bioenergética, para pagar el
coste de un hechizo.

Focos

Algunos hechizos requieren del uso de ciertos componentes
materiales para su ejecucion. Esto es debido a que las leyes fisicas
limitan ciertos aspectos de las leyes metafisicas; la conversion
de materia en energia es algo relativamente sencillo mediante
las habilidades del Kidou, pero lo contrario, convertir energia en
materia, es algo que exige tal cantidad de energia que podria drenar
la esencia vital del invocador sin llegar a lograr su objetivo. Es por
eso que al formular determinados conjuros se incluyeron Focos sin
los cuales no se pueden utilizar.

Los Focos se basan en una de las siguientes leyes metafisicas:

Ley de Equivalencia Simpatica: para afectar a alguien ausente
se requiere una conexion con el objetivo, una representacion del
mismo que sirva de guia a las energias sobrenaturales del Kidou.
Por ejemplo, para lanzar una maldicién sobre una persona puede ser
necesario un mufieco de madera que lo represente y algo de ropa que
haya llevado, o algo que formara parte de su cuerpo (sangre, pelo
y ufias suelen ser lo més comun). La mayor parte de los hechizos
Otsuge y Tatari (Oraculo y Maldicién) siguen esta Ley.
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Ley del Intercambio Equivalente: para crear algo material se
requiere una cantidad de materia del mismo valor que lo creado.
Por ejemplo, para crear una estatua de piedra sera necesaria la
misma cantidad de elemento Tierra que la conforma; para crear
una lluvia, es necesaria la misma cantidad de elemento Agua que
seré descargada. Muchos de los elementos se encuentran de forma
natural en el entorno.

ALCANCE

Denominamos Alcance a la distancia a la que puede ser lanzado
un hechizo y que delimita su limite de accion, pudiendo ser tan
limitado como el propio invocador o alcanzar centenares de metros.
El Alcance, al igual que la Duracion, depende de la Potencia de
Hechizo del lanzador.

Los diferentes Alcances son:

Personal: sus efectos solo se extienden al lanzador del conjuro.

Toque: requiere tocar al objetivo, ya sea mediante una tirada de
ataque por Arma Sobrenatural o mediante Pelea o Artes Marciales.
No se puede extender su alcance.

Corto: el alcance es igual a la Potencia de Hechizo en metros.

Medio: el alcance es igual a la Potencia de Hechizo por 5 metros.

Largo: el alcance es igual a la Potencia de Hechizo por 10 metros.

Especial: un alcance que no se engloba en ninguno de los
anteriormente descritos. Sus efectos especificos seran descritos en
el Efecto del hechizo.

Al igual que con la Duracion, se tendra en cuenta la Potencia de
Hechizo en el momento de la Invocacion.

LiMITE DE HECHIZO

Denominamos Limite de Hechizo a una palabra que indica el area
de accion de un conjuro. No todos los hechizos afectan a sus objetivos
de la misma manera, por lo que es importante poner unas cotas
diferenciadas a los efectos, que irdn especificadas en la descripcion
del conjuro. No debemos confundir Limite con Alcance.

Las clases de Limites son las siguientes:

- Personal: El Hechizo solo afecta al lanzador del hechizo o, en
el caso de amuletos, al usuario de estos.

- Objetivo: El Hechizo solo afecta a un oponente, como si se tratase
de un ataque a distancia. Se requiere una tirada por Arma Sobrenatural
utilizando las reglas de Combate apropiadas para impactar.

- Area Ofensiva: El Hechizo afecta a un area determinada
cuyo centro decide el lanzador, aplicandose las reglas de Ataques
en Area. Se requiere una tirada de ataque por Arma Sobrenatural
utilizando las reglas de Combate apropiadas para impactar. Los
objetivos pueden defenderse, aunque aplicando los penalizadores
apropiados que pueden ser cancelados con la Maniobra Cortar
Explosion.

- Multiobjetivo: El Hechizo afecta a un nimero determinado
de objetivos dentro del alcance del mismo, determinado por el
nimero de Acciones Activas dedicadas a este proposito, al coste
de 1 objetivo por Accidn, sin afectar a nadie mas dentro del area.
Las Acciones han de ser pagadas en el mismo asalto en el que se
finalice la Invocacion del hechizo. Sino se poseen Acciones Activas
disponibles, el hechizo afectara a un solo Objetivo. Se requiere una
tirada de ataque por Arma Sobrenatural utilizando las reglas de
Combate apropiadas para impactar para todos los objetivos. No
sera posible seleccionar un objetivo multiples veces.

- Zona: El Hechizo crea una zona de efecto que permanecera
hasta que expire su duracién. No se requiere ni tirada de impacto
ni tirada de defensa, simplemente es un area en el que si alguien
entra resultara afectado.

- Convocacion: El Hechizo requiere una ejecucion perfecta a
partir del moldeo de la energia del coste para crear un canal de
comunicacion con laentidad espiritual deseada. Mientras se ejecuta
la Invocacion de una Convocacion, el hechicero se encuentra bajo
Concentracion (ver Duracion y Mantenimiento). En el caso de que
la Invocacion sea interrumpida, el Coste se pagara igualmente.
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INVOCACION

Crear las matrices sobrenaturales que conforman los hechizos
requiere una cantidad de tiempo para recitar los sutras mientras se
efectlian con los dedos una serie de posiciones o sellos en un orden
especifico, representadas por medio de una cantidad de Acciones
Activas que debe de ser invertida antes de que el patron metafisico
del conjuro esté completo y se pague el Coste para activarlo. La
cantidad de Acciones necesarias para realizar una Invocacion
se especifica en la descripcion de cada Hechizo, y puede ser tan
reducida como 1 Accién o costes en Asaltos, Minutos, Horas, Dias
u otro especificado en el hechizo.

Ejecutar los sellos que componen las matrices de los conjuros
requiere de destreza, pero no es una cuestion de simple velocidad.
Cada sello debe de ser cargado con una ligera cantidad de energia
sobrenatural para ligarlo a los demas, por lo que Poderes que
mejoren la Accion, como Agilidad Akuma, no puede ser usados para
pagar el coste de Accion de la Invocacion de un hechizo, ya que
no mejoran la velocidad a la que un personaje canaliza esa energia.
Si un Hechizo requiere un Asalto, consume todas las acciones del
personaje, permitiéndole defenderse con Escudos Sobrenaturales.
Tejer las matrices no es sencillo y, como hemos dicho, lleva
su tiempo. Por cada Accion empleada para la Invocacion, el
lanzador sufre un -1 Ini. Sin un hechizo requiere de 1 o mas
asaltos, impone un -10 en su lugar.

La Invocacion requiere cierta Concentracion, por lo que puede
ser cancelada si el lanzador recibe dafio. Si la herida es superior
a su puntuacion en Vigor/2, la Invocacion habra sido cortada,
a no ser que el hechicero obtenga un éxito en una PR RES con
un EfMin igual al dafio recibido; si este dario es inferior a dicha
puntuacion, no hara falta tirada alguna.

Puede ocurrir que, durante el lanzamiento de un Hechizo, suceda
una situacion imprevista que haga innecesaria su invocacion,
resultando en un desperdicio de Poder o en una situacion peligrosa
0 embarazosa. En ese caso, el lanzador puede cancelarlo al coste
de 1 Accion Activa. Esto consume el Coste/5 del Hechizo que se
ha cancelado en lugar de su coste total (min. 1).

Por Gltimo, es posible usar las Acciones restantes del personaje para
efectuar acciones durante el asalto e incluso ejecutar combos, pero
este debera tener al menos una mano libre para ejecutar los sellos,
poder vocalizar y una puntuacion en Con.Ocultismo superior a 70.

COOPERACION

Mediante la habilidad Cooperacién de la Tabla de Utilidad
Arcana, varios hechiceros pueden aunar sus esfuerzos para invocar
un Hechizo. El mecanismo es el siguiente: cada colaborador debera
invertir 1 Asalto para aumentar su Potencia de Hechizo en +2.
Los colaboradores deben poseer la suficiente puntuacion de Con.
Kami para poder lanzar el hechizo aunque no lo conozcan. Si no es
asi, la bonificacion de Potencia de Hechizo que ofrecen se reducira
a +1. Ademas, cada colaborador debera pagar 5 Puntos de Poder.
El limite de aumento de la Potencia de Hechizo es el Doble de la
original del invocador principal.

Si los colaboradores poseen Potenciacion, incrementaran la
Potencia de Hechizo en la puntuacion del Entrenamiento de Potencia
Arcana por cada colaborador que posea la suficiente Con. Kami.

EFECTOS DE LOS HECHI20S

Una vez se ha acumulado la cantidad de Acciones y pagado
el coste en Ki, el conjuro tendra lugar, produciendo el efecto
proporcional a la Potencia de Hechizo del personaje. A mayor
sea esta, mas impresionantes seran los resultados del conjuro,
que pueden ser la convocacion de una criatura, la destruccion
de un ser vivo, la manipulacion de un elemento o algin cambio
que modifique la realidad de alguna forma tangible. A esto lo
denominamos efecto del Hechizo.

Dichos efectos estan detallados en la descripcion de cada conjuro,
por lo que no entraremos en detalles acerca de ellos. Solamente
apuntaremos que existen unas reglas que los rigen: en primer lugar,

no son acumulables entre si, por lo que en el caso de existir varios
en un mismo rango con un mismo efecto, solo aplicara el mas
elevado; en segundo lugar, cualquier bonificador que proporcione el
Kidou tampoco es acumulable con otros procedentes de poderes o
Entrenamientos, aplicando el mas alto; por tltimo, los hechizos no
drenan almas si no se especifica en su descripcion.

El Kidou es una disciplina que fue ideada para seres humanos,
por lo que funciona mejor cuando se usa en grupo. Los invocadores
individuales suelen usarlo como una herramienta mas que como un
arma, pero una Cébala ya es otra cosa, ya que pueden potenciar sus
capacidades cooperando, creando efectos devastadores. Un grupo
de hechiceros trabajando conjuntamente pueden ser una amenaza
tan temible como el demonio mas feroz.

AFECTANDO GBJETIVOS

El combate utilizando Hechizos no varia en absoluto de las
reglas normales. Todos los pasos funcionan de la misma forma,
con algunas reglas especificas del uso de Kidou que pasaremos a
enumerar para que todo quede perfectamente claro.

No es posible extender la Invocacion de un hechizo mas alla de
la indicada en su descripcion.

Los conjuros impactan usando la habilidad Arma Sobrenatural a
no ser que se especifique otro método. Los hechizos sobre blancos
voluntarios son automaticos. Si alguien quiere escapar del efecto,
sea beneficioso o perjudicial, de uno de ellos, el lanzador ha de
realizar un ataque y el defensor puede hacer su tirada de defensa
normalmente. Las reglas de area son las mismas que las del
capitulo de combate.

El dafio de los Hechizos se calcula en base a los dafios indicados.
Cada hechizo posee un dafo expresado como el dafio de un arma
(ejemplo 3L2), pero a diferencia de un arma, no es modificado por
Caracteristica, aunque si puede ser modificado por la Tablas de
Ocultismo, Posiciones de Combate Maniobras, Parametros y otros
modificadores destinados a hechizos. A todo esto pueden sumarse
las mejoras obtenidas por las ventajas y estilo de Combate.

Ejemplo: Un hechizo que indique un dafio de 2L2 invocado por
un lanzador con Potencia de Hechizo 13 no modificara su dario a
no ser que utilice el Parametro Sobrecarga (que le da un +1L0),
pasando a hacer con el hechizo 3L2. El tipo de dafio del conjuro
vendra dado por su elemento o especificado en la descripcion.

LISTAS DE HECHIZOS

En este apartado describiremos las diferentes listas de Hechizos
que existen en el juego. Todos ellos incluyen una descripcion
completa, pero esta no es la Unica existente. Existen una multitud
de teorias metafisicas diferentes, como pueden ser vudd, animismo,
taumaturgia, cabala o brujeria, entre otras muchas, y esto hace que
el aspecto y ejecucion de los conjuros varie. Un hechizo ofensivo
de un hechicero vudu se invocara mediante un cantico repetitivo y
sus efectos seran mucho mas siniestros que los de un taumaturgo
que los recitara en latin y utilizara componentes alquimicos para
ejecutarlos. Por lo tanto, estas reglas no estan escritas en piedra.
Eres libre de modificarlas si lo crees oportuno.

Por otra parte, algunos usuarios de la hechiceria realizan
conscientemente ligeros cambios en sus matrices sobrenaturales
para transformar sus Invocaciones en algo méas personal, como una
firma, de tal forma que los efectos de sus Hechizos sean facilmente
reconocibles por aquellos que los contemplen. Un conjuro de
Escudo Elemental afin a Agua puede ser una pared de dicho
elemento que detenga los ataques, o una criatura de hielo que
se interponga entre ellos y su creador, pasando por escarcha que
congela las balas y las hace caer inofensivamente al suelo. Esto
hace que los combates sean mucho més vistosos y permite a los
jugadores usar su imaginacion para crear efectos mas atractivos.

Animamos tanto al Director de Juego como a los jugadores
a usar su creatividad para lograr efectos coloristas y Ilamativos
dentro de los limites que marca el sentido comun.
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La firma de un hechizo no puede ser una eliminacion de sus efectos
visuales para utilizarlo sin llamar la atencion de posibles testigos. Si
un personaje se ve obligado a usar magia ante simples humanos, mas
le vale tener una buena razon, porque esas cosas hoy en dia dejan
rastro. Puede que no acabe en la hoguera, pero si en Internet.

Todas estas posibilidades permiten mucha mas libertad, pero no
modifican los efectos de los Hechizos mas que de una forma visual,
a efectos descriptivos. Un personaje que ejecute un hechizo de
Escudo creando unas alas de hielo que detengan los ataques solo
podréa usarlas para repeler agresiones, no le serviran como cobertura
ni para volar. Los efectos del conjuro permaneceran inalterables.

Maestria: El Kami Guardian y la Maestria del conjuro.

Coste: El coste en puntos de Ki, Bioenergia o Poder Akuma.

Invocacion: La cantidad Acciones Activas o Tiempo que deben
dedicarse para ejecutarlo.

Alcance: El alcance del Hechizo.

Duracion: La duracion del Hechizo.

Foco: Los componentes necesarios para poder usar el Hechizo.
Si este apartado no aparece, el conjuro no requerira foco alguno.

Efecto: El resultado que causa la invocacion del Hechizo.

Limite: El Limite del Hechizo ya sea Area Ofensiva, Zona,
Objetivo, Multiobjetivo, Foco (de haberlo), Mantenimiento,

Convocacion o si es un Ritual.

Los Hechizos son descritos en base a la siguiente guia:

Nombre: El nombre y tipo de Hechizo. Si hay mas de un tipo,

se considerara de ambos.

LISTA DE HECHIZOS COMUNES

Los Hechizos Comunes no poseen elemento,
por lo que alguien que no tenga Conocimiento
en ningin Kami no podra alinear sus hechizos
comunes hacia ningun elemento. Sin embargo,
si se posee Conocimiento de uno o mas Kami, el
usuario podréa decidir en cada momento alinearlo a
un elemento que posea, empleando la Potencia de
Hechizo de ese Kami para calcular sus efectos.

Repulsion Elemental (Kekkai)

Maestria: Coman 1.

Coste: 5. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Personal.  Duracion: Instantaneo.
Efecto: Este Hechizo utiliza una gran cantidad de
puntos de poder para generar un escudo elemental
momentaneo que permite a su usuario defenderse
contra una agresion. El conjuro es tan rapido que
no es necesario disponer de la Iniciativa para
ejecutarlo. Su alto coste solo hace aconsejable su
uso en situaciones desesperadas.

Limite: Personal.

Bendicion Elemental (Onkei)

Maestria: Comdn 5.

Costesd:” Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea una fina barrera elemental que rodea
completamente a un personaje, incrementando su
resistencia al dafio, proporcionando 5PG “fantasma”.
Estos PG seran los primeros en perderse.

Limite: Multiobjetivo.

Vision Espiritual (Otsuge)

Maestria: Comun 6.

Coste: 4. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: Permite al usuario percibir entidades de tipo
espiritual como los Ayakashi, el lanzador no puede
ver a seres u objetos protegidos contra Otsuge.
Limite: Personal.

Escudo Elemental (Kekkai)

Maestria: Comun 10.

Coste: 2. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea un escudo elemental traslicido que
permite al lanzador defenderse con la habilidad
de Arma Sobrenatural mientras dure el Hechizo.
Si la tirada de defensa es exitosa, el ataque sera
detenido, aunque solo puede bloguear hasta la
puntuacion de VOL del lanzador en ataques
por asalto. Cada defensa adicional en un asalto
consume un punto de Poder.

Limite: Personal.

Kekkai Centinela (Kekkai)
Maestria: Comun 11.
Coste: 3.

Alcance: Personal.

Invocacion: 1 Minuto.
Duracion: Horas.

En la seccion Apéndices, podras encontrar un glosario con un

listado de los hechizos y las paginas en las que aparecen.

Efecto: El hechicero teje una red metafisica
alrededor de una estructura, entrelazando su
forma fisica con la esencia de su Guardian,
trayendo a la existencia una leve fuerza espiritual
que detecta el paso a través suyo tanto de Akuma
como de Ayakashi, avisandole de una intrusion.
El Kekkai no posee fuerza y se rompe cuando
es atravesado. Para percibirlo se requiere una
Percepcion con EfMin 120.

Limite: Zona (Objetivo), Renovacion.

Arma Elemental (Onkei)

Maestria: Comun 15.

Caster3! Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea un arma que causa dafio elemental
del tipo del Guardian, con lo que los dafios se
aplicaran por el Elemento apropiado, incluyendo
el Estado Alterado consecuente (PR 10). Permite
crear cualquier arma que encuentres en la Pag
138, Tabla 29.1, incluyendo guantes/botas para
pelea/artes marciales. Un Usuario de Kidou
ganara Favorito con este arma aumentando asi su
dafio en +0L1. Existe una version de Maestria 16
(Coste 4) que permite imbuir los efectos de este
Hechizo en el Zenryoku del invocador.

Limite: Personal.

Armadura Elemental Menor (Kekkai)
Maestria: Comun 20.

Coste: 4. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Recubre el cuerpo del objetivo con una
Armadura Elemental 3 que le protege contra los
dafios del Elemento.

Limite: Objetivo. Foco (Pequefia cantidad del
elemento apropiado).

Kekkai Menor (Kekkai)
Maestria: Comun 21.
Coste: 5.

Alcance: Toque.

Invocacion: 1 Accion.
Duracion: Asaltos.

Efecto: El hechicero teje una red metafisica
alrededor de una estructura, entrelazando su forma
fisica con la esencia de su Guardian, trayendo a
la existencia una poderosa fuerza espiritual que
impide el acceso a través suyo tanto de Akuma
como de Ayakashi, dafidndolos y rechazandolos
cuando intentan cruzar a su través. El Kekkai
poseera una FUE 10 y causara 1L1 de dafio del
tipo Elemental, sin provocar Estado Alterado
alguno. Atravesar la proteccion requiere una PR
VOL contra la FUE del Kekkai (ver reglas sobre
Kekkai en este mismo Capitulo).

Limite: Zona (Objetivo). Renovacion.

Filo Elemental (Onkei)

Maestria: Comun 23.

Coste: 5. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo encanta un arma, hasta 5
proyectiles iguales o un cargador, otorgandoles
Perforante -3, y aumentando su dafio en +1L0.
Limite: Objetivo.

Sello Vital Menor (Onkei)

Maestria: Comun 25.

Coste: 5. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Toque. Duracion: Horas.

Efecto: Este Hechizo crea un pequefio tatuaje
arcano de no mas de 15 cm en el objetivo,
estancando la esencia vital de este, por lo que
el objetivo gana inmunidad a las enfermedades
no sobrenaturales, otorga un +2 a cualquier PR
contra efectos basados en el Elemento ligado al
Hechizo y ademas el Aturdimiento no rompe la
Concentracion. Como efecto secundario niega la
posibilidad de concebir descendencia y reduce la
recuperacion natural de Puntos de Poder en 2.
Limite: Objetivo, Renovacion.

Percepcion Elemental (Otsuge)

Maestria: Comun 30.

Coste: 12. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Medio. Duracion: Asaltos.
Efecto: Los ojos del usuario se imbuyen de
energia elemental, proporcionandole ciertas
percepciones especiales. Durante la duracién del
Hechizo podréa determinar automaticamente cual
es la defensa elemental mas baja de las criaturas
a las que observe y sus elementos afines, asi como
sus posibles Debilidades de tipo elemental. Las
percepciones especiales que otorga este conjuro se
extienden hasta el alcance Maximo del Hechizo.
Limite: Personal. Foco (Fuente del elemento
apropiado).

lluminacion Elemental (Onkei)

Maestria: Comun 35.

Coste: 7. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Minutos.
Efecto: Proporciona un incremento de +1D a
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todas las tiradas de habilidad de la Caracteristica
ligada al elemento del Hechizo hasta un maximo
de 5D, no se aplicara a efectos de combate. Por
ejemplo, un lanzador afin a Metal recibiria +1D a
sus habilidades de REF, pero no podria afiadirlo a
sus tiradas de Armas de Fuego, Artes Marciales o
Combate Armado.

Limite: Multiobjetivo. Foco (Fuente de elemento
apropiado).

Familiar Elemental (Komajutsu)

Maestria: Comun 40.

Coste: 8. Invocacion: 5 minutos.
Alcance: Largo. Duracion: Dias.

Efecto: Permite al lanzador enlazar su espiritu al
de un animal pequefio, como un gato, un cuervo,
un mapache o una comadreja, que dejara de ser una
criatura natural transformandola en un Engendro
Mistico Sobrenatural con MEN 2 y Armadura
Elemental 12 alineada al elemento del Hechizo.
A partir de entonces, concentrandose podra ver el
mundo a través de los sentidos del familiar, que
usara la PDD del lanzador si es mayor que la suya.
Sus PG seran la Potencia de Hechizo y adquirira
la capacidad de comunicarse con su maestro,
pudiendo este utilizar las habilidades basicas
de la criatura en su beneficio, siendo esta leal
al Hechicero. Si el Familiar sale del alcance del
Hechizo, el lanzador no podra beneficiarse de los
sentidos de su Familiar. Consulta el Capitulo XIII
para las estadisticas de los animales.

Limite: Personal. Foco (Un animal pequefio).
Renovacion.

Kekkal (Kekkai)

Maestria: Comun 41.

Coste: 9. Invocacion: 3 Asaltos.
Alcance: Toque. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo es idéntico a Kekkai Menor
(Comin 21) con la diferencia de que el Kekkai
poseera una FUE 15 y causara 2L2 de dafio
Elemental, sin provocar Estado Alterado alguno.
Limite: Zona (Objetivo). Renovacion.

Movimiento Elemental (Onkei)

Maestria: Comun 45.

Coste: 9. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: El lanzador puede moverse libremente
sobre o0 a través del elemento natural al que
esté ligado el Hechizo sin sufrir dafio alguno.
Este conjuro no proporciona inmunidad a los
elementos convocados sobrenaturalmente, solo a
las formas naturales de los mismos. Si hay mas
de un elemento presente, solo protegera de los
efectos del afin. Por ejemplo, un personaje podria
ahogarse en lava o se electrocutaria si atravesase
una alambrada metalica electrificada.

Limite: Personal. Foco (Elemento sobre el que
moverse), Renovacion.

Armadura Elemental (Kekkai)

Maestria: Comun 50.

Coste: 10. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo recubre el cuerpo del
objetivo con una Armadura de tipo Elemental 6
que le protege contra los dafios del elemento en
cuestion.

Limite: Objetivo. Foco (Fuente de elemento
apropiado).

Sello Vital (Onkei)

Maestria: Comun 55

Coste: 11. Invocacion: 1 Hora.
Alcance: Personal.  Duracion: Horas.

Efecto: Este Hechizo es idéntico a Sello Vital
Menor (Comun 25) con la diferencia de que el

tatuaje ocupa al menos el 25% del cuerpo otorga
un +5 a cualquier PR contra efectos basados en
el Elemento ligado al Hechizo y ademés elimina
todos los penalizadores naturales provenientes de
necesidades fisicas provocadas por privacion de
comida o bebida, haciéndolas innecesarias para
sobrevivir. Reduce la recuperacion natural de
Puntos de Poder en 3.

Limite: Personal. Renovacion.

Proteccion (Kekkai)

Maestria: Comun 60.

Coste: 12. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Toque. Duracion: Minutos.
Efecto: Esta es una version mas poderosa del
Escudo Elemental que permite al lanzador crear
una barrera invisible para defenderse por la
habilidad de Arma Sobrenatural, obteniendo 3
en todas sus Armaduras y un Aguante de 10 si
Se posee una puntuacion peor. La Armadura que
otorga este Hechizo se doblara contra ataques
provenientes del elemento al que este alineado
el Hechizo de Proteccion en el momento de su
lanzamiento, que puede ser Agua, Fuego, Madera,
Metal, Tierra o sus versiones violentas. Ademas,
mientras se encuentre rodeado de la Proteccion,
el lanzador pasara inadvertido para cualquier
tipo de detecciones magicas provenientes de
habilidades, poderes y hechizos tipo Otsuge.
Limite: Objetivo. Renovacion.

Kekkai Mayor (Kekkai)

Maestria: Comun 61.

Coste: 13. Invocacion: 5 Asaltos.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo es idéntico a Kekkai Menor
(Comun 21) con la diferencia de que el Kekkai
poseera una FUE 20 y causara 3L3 de dafio
Elemental, sin provocar Estado Alterado alguno.
Limite: Zona (Objetivo), Renovacion.

llustracion Elemental (Otsuge)

Maestria: Comun 65.

Coste: 26. Invocacion: 5 Acciones.
Alcance: Personal.  Duracion: Minutos.
Efecto: Otorga una puntuacion a una habilidad de
Conocimiento igual a la Potencia de Hechizo por
5, hasta que expire la duracion del Hechizo. La
explicacion metafisica de estas inspiraciones es que
se produce una conexion entre aquellas personas
afines al mismo elemento, lo cual significa que
existe algun tipo de enlace de tipo sobrenatural
entre aquellos que comparten afinidad. Es posible
incrementar diferentes Conocimientos siempre
que su suma total no supere el efecto base. Este
Hechizo no funciona con tiradas que se opongan
a un objetivo protegido contra Otsuge.

Limite: Personal.

Dominacion Elemental (Kekkai)

Maestria: Comun 70.

Coste: 14. Invocacion: 3 Asaltos.
Alcance: Corto. Duracion: Minutos.
Efecto: Crea una zona invisible que dificulta que
cualquier Hechizo del elemento sobre el que se
ejerce Dominacion sea lanzado a plena potencia
en su interior, reduciendo sus dafios en -1L1y las
PR que impongan en -5. Solo puede usarse con el
Elemento Guardién.

Limite: Zona (Corto). Foco (Fuente de elemento
apropiado). Concentracion.

Armadura Elemental Verdadera (Kekkai)
Maestria: Comun 75.

Coste: 15. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo recubre el cuerpo del
objetivo con una Armadura de tipo Elemental

que le protege contra los dafios del elemento en
cuestion de 10, inmunizandolo contra el Estado
Alterado que cause el tipo de dafio Elemental.

Limite: Objetivo. Foco (Fuente elemental apropiada).

Erudicion Elemental (Otsuge)

Maestria: Comun 80.

Coste: 8. Invocacion: 1 Hora.
Alcance: Toque. Duracion: Asaltos.
Efecto: Detecta las capacidades magicas de
un objeto tales como encantamientos y su
utilizacion bésica. Los Tatari no seran detectados
0 proporcionaran informacion falsa.

Limite: Multiobjetivo.

Kekkai Verdadero (Kekkai)

Maestria: Comun 81.

Coste: 17. Invocacion: 1 Minuto.
Alcance: Corto. Duracion: Minutos.
Efecto: Este Hechizo es idéntico a Kekkai Menor
(Com0n 21) con la diferencia que poseera una FUE
25 y causara un dafio de tipo Elemental 4L4, sin
provocar Estado Alterado alguno.

Limite: Zona (Objetivo), Renovacion.

Sello Vital Mayor (Onkei, Kekkai)

Maestria: Comun 85.

Coste: 17. Invocacion: 2 Horas.
Alcance: Personal.  Duracion: Horas.

Efecto: Este Hechizo es idéntico a Sello Vital
(Comun 55) con la diferencia de que el tatuaje ocupa
al menos el 50% del cuerpo y ademas inmuniza al
hechicero contra los Estados Alterados de Ceguera/
Sordera, Debilidad, Hemorragia y al causado por
el Elemento ligado al Hechizo. Ademas, no necesita
respirar y se estabiliza automaticamente al llegar a
Inconsciente. Por tltimo, el hechicero puede generar
un Escudo Sobrenatural a voluntad para defenderse
de las agresiones, aunque cada defensa consume un
punto de Poder. Reduce la recuperacion Natural y
Sobrenatural de Puntos de Poder en 5.

Limite: Personal. Renovacion.

Amuleto Elemental (Onkei)

Maestria: Comun 87.

Coste: 18. Invocacion: 1 Hora.
Alcance: Personal.  Duracion: Horas.

Efecto: Proporciona a su portador un +1 a la
Caracteristica ligada al elemento hasta un maximo
de 4. Solo se puede tener activo un amuleto a la
vez y el bono no puede acumularse, por lo que si
es usado por alguien que posea un Shikigami o
un Zenryoku que incremente esa Caracteristica,
el Hechizo no surtiré efecto. Una variante de este
Hechizo es uno de los rituales utilizados en la
ceremonia en la que los jovenes Deshi pasan a ser
Onmyoji de pleno derecho.

Limite: Personal. Foco (Un objeto que represente
el elemento). Renovacion.

Oréaculo Elemental (Otsuge)

Maestria: Comun 90.

Coste: 36. Invocacion: 1 Hora.
Alcance: Personal.  Duracion: Especial.
Efecto: Otorga al lanzador una vision que le
proporciona la localizacion de un objeto o una
persona. Los Kekkai y ciertas protecciones magicas
otorgan inmunidad contra este Hechizo. Si no hay
nada que bloguee el Oréculo, se puede hacer una
tirada de Conocimiento Ocultismo por hora para
obtener respuesta, que requiere un EfMin de 120,
sumando su Potencia de Hechizo al efecto obtenido.
Si el Hechizo falla, ya sea por no conseguir una
respuesta o por que haya sido blogueado por
alguna proteccion, el invocador sufrird un efecto
de Retribucion. Los Oraculos suelen responder con
juegos de palabras o acertijos, e incluso visiones del
porvenir. Si se posee un objeto personal o con una
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fuerte conexion, otorga +10 al efecto de la tirada al
satisfacer la Ley de Equivalencia Simpatica.
Debido a sus efectos secundarios retributivos,
este ritual es agotador y no es una buena idea
utilizarlo de forma arbitraria. Cada tirada de
Ocultismo consume 1PF.

Limite: Personal. Foco (Una fuente del elemento
apropiado de cierto tamafio, como un pozo, una
hoguera o un altar. Algo que posea una conexion
con la persona o con el objeto). Trance. Ritual.

Potenciacion Elemental (Kekkai)

Maestria: Comun 95.

Coste: 19. Invocacion: 1 Minuto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea un zona elemental invisible, en
el interior de la cual cualquier Hechizo de la
misma afinidad elemental que el del lanzador
vera incrementada su Potencia de Hechizo en
+10 y sus dafios en +1L1. Cualquier personaje
afin al elemento Prohibido notara una sensacion
de malestar al acercarse a la zona y podra ser
detectada con sendas tiradas de Conocimiento
Ocultismo y Percepcion con un EfMin de 70. Solo
puede utilizarse con el Elemento Guardian.
Limite: Zona (Medio). Foco (Fuente del elemento
apropiado). Concentracion.

Negacion Elemental (Kagura)

Maestria: Comun 100.

Coste: 20. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Suprime un Hechizo objetivo de un
elemento que no sea el Prohibido y cuya Potencia
de Hechizo sea inferior a la que posea el lanzador
si se trata del elemento del Hechizo o la mitad en el
resto de los casos, cancelando su funcionamiento
hasta que expire la duracion de la Negacion
Elemental. Al finalizar la misma, el Hechizo
volvera a funcionar si su duracion lo permite.
Limite: Objetivo. Foco (Fuente del elemento).

LISTA DE HECHIZOS COMPARTIDGS

Requisito: Conocimiento Kidou (Kami)

Los siguientes hechizos son comunes a los
cinco elementos, pudiendo ser utilizados por
cualquier hechicero que posea al menos un 50 de
Conocimiento Kidou de un Kami en particular,
puntuacion en la que se obtendra uno a elegir.

A partir de ahi, cada 50 puntos que se
incremente proporciona un Hechizo mas. Los
hechizos compartidos permiten a un mago
canalizar la fuerza de un Kami Guardian para
traer a la existencia y moldear el elemento del que
esta formado, pudiendo formular encantamientos
de una forma versatil segln sus necesidades,
aunque resultan mas costosos en ciertos sentidos
que los hechizos de Kidou tradicional.

Conjurar Elemental (Komajutsu)

Maestria: Compartido 0.

Coste: 5. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Invoca una pequefia criatura elemental
del tipo del Guardian que proporciona a su amo
una serie de ventajas segun su elemento y puede
ser sacrificado para afiadir dafio sobrenatural a un
Hechizo de su elemento.

Fuego: +2 a la Pot. de Hechizo con este elemento.
Proporciona un bono de +1PR contra Incineracion.

Tierra: +2 a la Pot. de Hechizo con este elemento.
Proporciona un bono de +1PR contra Aturdimiento.

Metal: +2 a la Pot. de Hechizo con este elemento.
Proporciona un bono de +1PR contra Shock.

Agua: +2 a la Pot. de Hechizo con este elemento.

Proporciona un bono de +1PR contra Congelacion.
Madera: +2 a la Pot. de Hechizo con este elemento.
Proporciona un bono de +1PR contra Disipacion.

Sanctus: +2alaPot. de Hechizo con este elemento.
Incrementa en +2 el Limite de Miraculum.
Limite: Personal. Convocacion.

Generacion Elemental (Komajutsu)

Maestria: Compartido 0.

Coste: 2. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo es una suplica que convoca
una parte inerte y no violenta del Elemento en
cuestion cuya principal utilidad es ser utilizado
como foco de hechizos.

Sus efectos varian segun el elemento convocado,
asi como el sobrenombre que recibe el conjuro,
a saber:

Plumas de Suzaku (Fuego): Crea una serie de
chispas con la forma de plumas de fuego que
flotan en una zona de 10 metros alrededor del
personaje.

Esencia de Genbu (Tierra): Crea una pequefa
cascada de arena que cae de las manos del
personaje.

Huellas de Byakko (Metal): Hace que rocas de
alta concentracion metalica salgan del suelo en
una zona de 1 metro frente al personaje.

Lagrimas de Seiryu (Agua): Crea una ligera
precipitacion en una zona de 10 metros alrededor
del personaje en forma de lluvia o nieve.

Llamada de Inari (Madera): Crea una zona de
vegetacion ligera como flores o hierba en una
zona de 10 metros alrededor del personaje. Al
terminar el Hechizo, si la vegetacion no puede
crecer por tratarse de un lugar inapropiado,
morird de forma natural. Los adeptos de Madera
crean asf sus jardines.

Limite: Convocacion.

Contraconjuro (Tatari)

Maestria: Compartido 0.

Coste: Especial. Invocacion: Especial.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Permite al personaje utilizar su Potencia
de Hechizo para penalizar la ejecucién de un
Hechizo del mismo elemento (incluso del Kami
Oscuro) reduciendo la Potencia de Hechizo del
oponente. Por cada 10 puntos de Maestria del
Contraconjuro, se reducird en 5 puntos la PH
hasta un limite de la mitad de la PH del invocador.
El Coste de un Contraconjuro es de 3 Puntos de
Poder por cada 10 de Maestria. Su Invocacion
sera 3 Acciones Activas. Para tener efecto el
Contraconjuro debe ser lanzado antes de que el
otro conjuro sea liberado. Por ello, la Invocacion
de este Hechizo no reduce la Ini en absoluto,
pues sus sellos estan disefiados para poder
ejecutarse rapidamente. Puedes usar Rapido con
este Hechizo aunque no poseas el parametro.
Limite: Objetivo.

Descarga Elemental (Onmyoji)
Maestria: Compartido 0.

Coste: 5. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Permite al personaje efectuar una

descarga ofensiva del elemento en cuestion,
cuyo aspecto visual dependera del personaje. Su
dafio es de 1L2. Causa dafio Elemental del tipo
apropiado, sin provocar Estado Alterado alguno
al menos que el hechicero decida pagar junto al
coste de puntos de Poder del Hechizo, 1PF.
Limite: Objetivo. Foco (Elemento Presente).

Intervencion (Kagura)

Maestria: Compartido 0.

Coste: 5. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Corto. Duracién: Minutos.
Efecto: Crea un pacto de salvaguarda con el
objetivo. Si este llega al nivel de salud Critico o
sufre la perdida de 2 o méas niveles de salud de un
solo ataque, Intervencién curara 2L1 al objetivo
y el lanzador sufrira la cantidad curada en dafio
Maldito, finalizando la duracion del Hechizo.
Limite: Objetivo.

Kekkai Barrera (Kekkai)

Maestria: Compartido 0.

Coste: 5. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Bloguea un portal con un Kekkai en
miniatura para obstaculizar a los perseguidores.
El Kekkai posee una FUE de 15 pero no protege la
estructura adyacente, que podra ser atravesada.
Limite: Objetivo.

Gobierno sobre los Elementos (Onkei, Tatari)
Maestria: Compartido 0.

Coste: 5. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Permite al personaje regir sobre el
elemento en cuestion, pudiendo ejercer ciertas
transformaciones sobre sus manifestaciones.
Durante el resto del asalto en el que se invoca, el
hechicero podra reducir o incrementar la potencia
de un ataque basado en el Elemento, reduciendo
o implementando su dafio en OL1. Este Hechizo
se considera Onkei si se usa para implementar
otro ataque y Tatari si se usa para reducirlo. Si se
usa sobre un oponente, este tiene derecho a una
PR VOL15 para ignorar el efecto. Este Hechizo
afecta a otros conjuros.

Limite: Objetivo.

Réafaga Elemental (Tatari)

Maestria: Compartido 0.

Coste: 5. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Permite canalizar una maldicion sobre su
oponente haciéndole caer bajo el Estado Alterado
ligado al Kami Guardian, imponiendo una PR del
Elemento a dificultad 15.

Limite: Objetivo.

Saplica Elemental (Otsuge)

Maestria: Compartido 0.

Coste: 5. Invocacion: 3 minutos.
Alcance: Personal.  Duracion: Instantaneo.
Efecto: Este Hechizo permite al hechicero
rogar por iluminacion al Kami en cuestion. El
invocador hace una ofrenda de energia vital con
la esperanza de recibir orientacion. La Sudplica
Elemental solo funcionara cuando las intenciones
del personaje sean aceptables para el Kami, lo
que excluye proporcionarle ganancias materiales
0 espirituales.

A todos los efectos, este Hechizo permitira a
un jugador obtener ayuda del Director de Juego
(que podra ser todo lo criptico que desee) cuando
se encuentre en un callején sin salida en una
suerte de oraculo revelador. La probabilidad en
porcentaje es igual a la Potencia de Hechizo,
que no puede superar la mitad del Conocimiento
Kidou del Kami adecuado.

Limite: Personal. Foco (Pequefia cantidad del
elemento en cuestion).

Transfusion Elemental (Onkei)

Maestria: Compartido 0.

Coste: 1. Invocacion: 30 minutos.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Permite al personaje utilizar una fuente
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del elemento de su Kami Guardian para canalizar
parte de la energia del Flujo de Almas y recuperar
Puntos de poder de forma inmediata. La cantidad
de Puntos de Poder recuperado dependera del
tamafo del foco. Un foco pequefio (una vela,
aire estancado, un vaso de agua, una planta o un
pufiado de tierra) proporcionara 1D Puntos de
Poder. Un foco mediano (una gran hoguera, brisa
en exterior, agua corriente, un arbol o tierra sin
asfaltar) proporcionara 3D. Un foco enorme (un
incendio, un vendaval, un lago/océano, un bosque
0 una montafia) proporcionara 5D. No puede ser
lanzado en el mismo lugar mas de una vez al dia.
Limite: Personal. Foco (Fuente natural del
elemento en cuestion).
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Vision de Hechicero (Otsuge)

Maestria: Compartido 0.

Coste: 5. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Este Hechizo permite al hechicero hacer
sus ojos sensibles a la energia del flujo de almas,
pudiendo ver las matrices metafisicas. Gracias a
esto podra ver si un objeto es magico o reconocer
hechizos en uso sobre cualquier criatura siempre
que su maestria no supere un tercio de su habilidad
de Con. Ocultismo, con la excepcion de aquellos
concebidos para engafiar a los sentidos ajenos
que enmascaran sus matrices.

Limite: Personal.
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Hasta aqui los conjuros comunes y compartidos
que pueden adquirir los personajes al desarrollar
sus habilidades magicas.

A continuacion se describen las diferentes listas
de hechizos elementales separadas por Kami.
Cada una requiere del Conocimiento del Kami
adecuado. e

HECHIZOS DE AGUA o
Regpfisfites Com. Kidow Seligyw
Fluir (Onkei)

Maestria: Seiryu (Agua) 5.
Coste: 1. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Otorga al objetivo la capacidad de defenderse

como si poseyera Caracteristicas sobrenaturales.
Limite: Multiobjetivo.

.

o

- .

Fragancia Espiritual (Onkei)

Maestria: Seiryu (Agua) 10.

Coste: 2. Invocacion: 1 Minuto.
Alcance: Corto. Duracion: Horas.

Efecto: El hechicero ejecuta un encantamiento
sobre una pequefia cantidad de agua, y después
procede a frotar su cuerpo con ella, purificandolo
de malas vibraciones, con lo que exudara una
fragancia sin olor alguno que evitard que pueda
ser localizado mediante el olfato. Ademas, vera
incrementadas las tiradas de sus Habilidades de
Relacion en +10.

Limite: Personal. Foco (agua).

Purificacion Acuatica (Kagura)

Maestria: Seiryu (Agua) 15.

Coste: 3. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Horas.

Efecto: Purifica 1 litro de agua, eliminando
cualquier veneno o impureza de estay protegiéndola
posteriormente de cualquier efecto corruptor. Si
parte de esta agua es rociada sobre un objetivo,
elimina de este el efecto de un Estado Alterado
con la excepcion de Hemorragia, Fatiga o
Congelacion. Cada litro equivale a 5 de estos usos.
Limite: Objetivo (recipiente). Renovacion.
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Capa de Niebla (Kekkai)

Maestria: Seiryu (Agua) 20.

Coste: 4. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea una capa de niebla de 1 metro
de radio que oscila impidiendo localizar con
seguridad la posicion del hechicero. Cualquier
ataque a distancia se considerara bajo Ceguera
Parcial. El invocador no recibe dicho penalizador.
Limite: Personal. Foco (Pequena fuente de agua).

Agua Purificadora (Kagura)

Maestria: Seiryu (Agua) 25.

(Clok] ptsh Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo neutraliza el efecto de
cualquier veneno que se inocule a quien beba el
agua durante su duracion. Las enfermedades le
seguiran afectando normalmente.

Limite: Objetivo. Foco (Pequefa cantidad de agua).

Agua Oculta (Onkei)

Maestria: Seiryu (Agua) 30.

Coste: 6. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Otorga un bono a las PR de +3 contra
Congelacion y reduce el dafio de Acido en 3 puntos
por dado. Si se lanza a un objetivo después de ser
afectado, permite realizar otra PR. Si se supera en
esta ocasion, este sera eliminado de inmediato.
Limite: Objetivo. Foco (agua).

Agujas de Hielo (Onmyoji)

Maestria: Seiryu (Agua) 35.

Coste: 7. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Este Hechizo recoge una serie de gotas de
agua de una fuente cercana, haciéndolas levitar
frente al lanzador y congelandolas hasta que
alcanzan una dureza superior a la del acero para,
posteriormente, lanzarlas contra un objetivo.
Causando un dafio 3L2. Balistico. Dolor+.
Perforante (B) -3.

Limite: Objetivo. Foco (Fuente de agua cercana).
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Purificacion (Kagura)

Maestria: Seiryu (Agua) 40.

Coste: 8. Invocacion: 1 hora.
Alcance: Toque. Duracion: Afios.

Efecto: Exorciza un objeto y lo escuda contra
maldiciones. El ritual necesita agua suficiente para
sumergir el cuerpo en cuestién por completo, asf
como una hora de canticos y gestos. Al finalizar la
invocacion, la maldicion desaparecera y el objeto
ganara resistencia a las maldiciones mientras se
mantenga el conjuro, recibiendo inmunidad contra
los Tatari siempre que no tengan una Maestria
superior a la Potencia de Hechizo del lanzador +20.
Limite: Objetivo. Foco (Fuente de agua cercana).
Renovacion. Ritual.

Oréaculo del Agua Renovadora (Otsuge)
Maestria: Seiryu (Agua) 45.

Coste: 7. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Minutos.
Efecto: Permite al lanzador introducir su espiritu
a través de un cuerpo acuoso y trasladarlo a otro.
De esta forma es posible presenciar sucesos que
ocurran en lugares cercanos al agua, a una distancia
méxima de Potencia de Hechizo en Km.

Mientras esté espiando, no sabra lo que sucede a
su alrededor de su cuerpo dado que sus sentidos
entraran en el lugar que vigila, permitiéndole ver u
oir como si se encontrase en el interior del liquido
elemento. Esto implica que el cuerpo del invocador
queda en un trance, sin consciencia, y si fuese
atacado no podria defenderse dado que no seria
consciente de la agresion, sufriendo el Efecto de
Sorpresa, aunque después del primer ataque podra
cancelar el Hechizo.

Como se indica mas abajo, es necesario disponer de
sendas fuentes de agua. La calidad de lamisma puede
afectar a la efectividad del Hechizo. Si se trata de
agua corriente, el efecto sera completo. También es
posible manifestarse en el lugar con una forma de
proyeccion astral creada de agua que tiene el mismo
aspecto que el lanzador, no pudiendo comunicarse
mediante voz, pero si hacer sefias y movimientos,
e incluso moverse hasta 20 metros de la fuente de
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agua, a la que estara unido por un riachuelo. Si
la manifestacion sufre dafio en forma alguna, se
desvanecera y el Hechizo se rompera.

Cualquiera capaz de ver criaturas invisibles como
Ayakashi o detectar el uso de energias sobrenaturales
podra percibir al personaje.

Limite: Personal. Foco Fuente de agua cercana
tanto al lanzador como al objetivo. Trance.

Lagrimas de Afliccion Infinita (Tatari)
Maestria: Seiryu (Agua) 49.

Coste: 10. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Esta maldicion provoca que los ojos de
sus victimas se inunden de lagrimas de forma
descontrolada, provocandoles Ceguera Parcial a
no ser que pase una PR MEN15. Si las victimas
dedican 1 Accion Activa a limpiarse los ojos, el
penalizador no tendréa lugar ese asalto.

Limite: Multiobjetivo.

Niebla (Onmyoji)

Maestria: Seiryu (Agua) 50.

Coste: 10. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duraci6én: Minutos.
Efecto: Crea una niebla espesa en el area designada
con un radio maximo igual al limite de Alcance del
hechicero. La vision de los personajes en la zona
es practicamente nula, ademas de que es tan espesa
que amortigua los olores y distorsiona el sonido,
causando un efecto de eco envolvente, lo cual hace
que sea imposible saber de dénde ha venido un
ruido dentro de la bruma.

A efectos de juego, las criaturas dentro del area de
la neblina sufren el efecto de Ceguera Parcial, sin
poder utilizar sentidos aumentados para reducirlo.
Ademas, debido a que es himeda y fria, la deteccion
por métodos térmicos queda anulada.

Limite: Zona. Foco (Fuente de agua cercana).

Terma (Onkei)

Maestria: Seiryu (Agua) 51.

Coste: 11. Invocacion: 10 Minutos.
Alcance: Corto. Duracion: Semanas.
Efecto: Encanta un area de un cuerpo acuoso
no superior a 1 metro clbico por Potencia de
Hechizo, transformandola en una fuente termal
mistica con poderosas propiedades regenerativas.
Toda criatura viva que se bafie en ella se sentira
revigorizada, ganando una recuperacion natural
de PG igual a la mitad de la Potencia de Hechizo
del lanzador por cada hora que se encuentre de
forma ininterrumpida dentro de la terma.

Este ritual es basico para todas las instalaciones
de la Agencia y de los Onmyoji y siempre habra
uno o varios activados en una de sus bases para
el uso de sus operativos, con una PH de entre 20
y 50, dependiendo de la importancia de la misma.
Puede regenerar amputaciones tras una hora de
inmersion en el liquido elemento. El agua de
la terma pierde sus propiedades si se extrae del
emplazamiento del Hechizo.

El agua se mantiene pura y cristalina sin importar
la sangre que se vierta en la terma, manteniendo
una temperatura agradable para las criaturas en su
interior, que se sentiran relajadas y aliviadas.
Limite: Zona. Foco (Agua). Renovacion. Ritual.

Dragon de Agua (Komajutsu)

Maestria: Seiryu (Agua) 55.

Coste: 11. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este conjuro crea dos columnas de agua
entrelazadas a partir de una fuente de cercana,
que se elevan y caen sobre el objetivo tomando
la forma de una serpiente dragon de 6 metros de
longitud, que atacara al objetivo designado por
el invocador.

Si el oponente es capaz de defenderse con éxito,
volvera a rehacerse, persiguiéndolo hasta que
se agote la duracion del Hechizo. En el caso
de que impacten, el agua envuelve al objetivo,
sometiendo a este a serias penalizaciones. Las
estadisticas del Dragdn de Agua se encuentran en
el Capitulo XIlI, Antagonistas.

Limite: Convocacion. Concentracion. Foco

(Fuente de agua cercana).

Regeneracion Espiritual (Onkei)

Maestria: Seiryu (Agua) 60.

Coste: 12. Invocacion: 3 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Especial
Efecto: Este Hechizo permite establecer un canal
de energia entre el cuerpo y el alma de uno o mas
objetivos, acelerando la curacion de sus heridas. El
invocador podra recuperar 2D PG a los objetivos
durante Potencia de Hechizo/10 asaltos.

Limite: Multiobjetivo.

Drenaje Vital (Onkei)

Maestria: Seiryu (Agua) 65.

Coste: 13. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Toque. Duracion: Asaltos.
Efecto: Otorga a un arma cuerpo a cuerpo la
habilidad de extraer energia vital del cuerpo de
sus oponentes, permitiéndole regenerar el 10%
del dafio que cause a un objetivo vivo con ataques
CUErpo a cuerpo.

Limite: Personal.

Esfera de Seiryu (Onmyoji)

Maestria: Seiryu (Agua) 69.

Coste: 14. Invocacion: 1 Hora.
Alcance: Corto. Duracion: Horas.

Efecto: Encanta un objeto de tamafio pequefo,
normalmente un simbolo religioso de alguna
clase, para que a una orden del lanzador se
transforme en una bola de agua del tamafio de
una cabeza humana que orbitara alrededor del
hechicero. La Esfera de Seiryu puede ser usada
para atacar o defenderse, pudiendo alejarse hasta
su limite de Alcance, tomando una densidad tal
que golpea con la fuerza de un cafionazo. Cada
ataque cuesta 1 Accion y puede ser usada como
un Escudo Sobrenatural a todos los efectos.

La Esfera puede atacar una vez por asalto y
efectuar cualquier nimero de defensas siempre
que se pague 1 Accion por cada una. Cada asalto
que la Esfera permanece en forma de combate
consumira 1 Punto de Poder para mantener su
integridad. La Esfera causa un dafio de 3L2.
Balistico. Perforante(B) -3. Aturdimiento+.
Limite: Objetivo. Foco (Un objeto de tamafio
pequefio). Renovacion.

Liberacion Acuatica (Onmyoji)

Maestria: Seiryu (Agua) 70.

Coste: 14. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Otorga un cierto control sobre el agua al
personaje, permitiéndole usarla paradarle cualquier
forma con los mismos Limites que el poder Esper
Control Material Material, pero con la diferencia
de que el lanzador podra crear tantas cosas con
el liquido elemento como desee, costandole 1
Accion cada una, pudiendo si lo desea defenderse
y atacar usando Arma Sobrenatural creando una
columna de agua que causa dafio Fisico. Es posible
generar un Unico ataque por asalto al coste de 1
Accion Activa y el hechicero puede afiadir uno
de los siguientes Parametros por cada 10 puntos
de Potencia de Hechizo al coste de 1 Accion
Activa por Pardmetro: Derribo+, Hemorragia+,
Manejable+, Pesado+, Preciso o Rapido.
También permite crear escudos de agua con este
Kidou, que incrementan la Armadura Fisica en

+3 por cada Accion Activa empleada y pueden
ser usados como un Escudo Sobrenatural. La
Liberacion Acuatica causa un dafio Fisico de 4L3.
Limite: Personal. Concentracion. Foco (Una
fuente de agua cercana).

Barrera de Agua (Kekkai)

Maestria: Seiryu (Agua) 75.
Coste: 15. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea una membrana de agua en forma de
cupula o esfera con un radio de hasta 5 metros
que protege a todo lo que permanezca en su
interior. Todo ataque que tenga que atravesar la
Barrera de Agua debera superar una Armadura
Sobrenatural igual a la mitad de la Potencia de
Hechizo del lanzador, y de la Potencia de Hechizo
del lanzador contra ataques basados en elemento
Fuego. La Armadura funciona en ambos sentidos,
por lo que los ataques desde el interior que tengan
que atravesarla también se veran igualmente
afectados. El perimetro de la Barrera de Agua
ademas funciona como un Kekkai de FUE 25 que
causara 2L.2 Elemental/Agua.
Limite: Zona (Especial). Concentracion. Foco
(fuente de agua cercana).

Oleada de Purificacion (Kagura)
Maestria: Seiryu (Agua) 80.

Coste: 16. Invocacion: 3 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Eliminasobre el objetivo 1 Estado Alterado
(excepto Fatiga) no procedente de un Hechizo
Tatari. Por cada 10 puntos de Potencia de Hechizo
puede eliminar 1 Estado Alterado adicional.
Limite: Multiobjetivo.

Kagami (Espejo) (Onmyoji)
Maestria: Seiryu (Agua) 85.
Coste: 17. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Trae a la existencia un escudo de cristales
de agua que absorbe la energia, ya sea fisica o
sobrenatural, reflejando los ataques a distancia
recibidos contra los atacantes si el lanzador se
defiende exitésamente con Arma Sobrenatural.
El ataque sera devuelto contra el atacante con el
mismo Efecto de Ataque que éste logro.
Limite: Personal. Concentracién, Foco (Fuente
de agua cercana).

Yata no Kagami (El Espejo Sagrado) (Onkei)
Maestria: Seiryu (Agua) 90.
Coste: 18. Invocacion: 3 Horas.
Alcance: Corto. Duracion: Meses.
Efecto: El ritual exige sumergir el espejo que se
desee encantar en agua corriente y mantenerlo ahi
durante al menos una hora, mientras se ejecutan
los canticos y gestos apropiados. Este proceso
debe de realizarse tres veces en tres noche de luna
llena consecutivas y, de hacerse correctamente, el
espejo es bendecido, siéndole concedido un gran
poder defensivo; si este es situado dentro del area
de efecto de un conjuro o sello tipo Kekkai actia
como un potenciador, otorgandole gratuitamente al
Kekkai un +5 a su FUE en el caso de Sellos y +10
a su FUE en el caso de conjuros. Ademas desvia
todos los ataques Akuma de origen sobrenatural
y defiende contra los efectos de los conjuros de
Kimon y Maelstrom dentro del area del Kekkai en
el que esta situado, evitando que la atraviesen. Si el
espejo es roto 0 maldito, el Kekkai perdera todas la
ventajas y reducira su FUE a la mitad.
Todo templo que se precie posee un Espejo
Sagrado y un Guardian del Espejo Sagrado
dedicado a su mantenimiento y proteccion.
Limite: Objetivo. Foco (Un espejo y Fuente de
agua, noche de luna llena). Renovacion. Ritual.
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Lluvia de Cristal (Onmyoji)
Maestria: Seiryu (Agua) 95.
Coste: 19! Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Medio. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Crea una nova (anillo expansivo) de
estacas de hielo afiladas de 5 metros de radio que
salen disparadas en todas las direcciones desde
una fuente de agua. Todo objetivo en el interior
del area recibira dafo. Este Hechizo puede usar
como foco/objetivo una fuente de agua o una
criatura viva, congelandola, y si la criatura muere
por este ataque, genera el ataque en area descrito
mas arriba contra todos los que se encuentren en
un érea ofensiva. Lluvia de Cristal causa un dafio
de 4L4. Elemental Agua (Congelacion++).
Limite: Objetivo o Area Ofensiva. Foco (Criatura
viva o Fuente de agua cercana).
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Renovacion (Onmyoji)

Maestria: Seiryu (Agua) 100.

Coste: 20. Invocacion: 5 Asaltos.
Alcance: Medio. Duracion: Asaltos.
Efecto: Conectando el mundo material con el
Flujo del Almas, crea una zona de hasta 1 metro
de radio por Potencia de Hechizo alrededor del
foco de agua que regenera a todos los objetivos
que posean alma en el area y causa dafio a todos
los seres tipo Akuma y Ayakashi que osen entrar
en ella. Los beneficiados recuperan 2D de heridas
por asalto; en cambio los perjudicados sufren 2L.2
puntos de dafio por Acido por asalto dentro del
area, para todo el que no posea Alma. El tipo de
dafio se considerara Elemento Agua, sin causar
Congelacion.

Limite: Zona (corto).
(Fuente de agua Cercana).
HECHIZOS DE FUEGO
Regisizes Com. Widlow Szl
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Concentracién. Foco
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Fervor (Onkei)
Maestria: Suzaku (Fuego) 5.
Coste: 1. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Inunda el espiritu de uno o mas objetivos
de energia sobrenatural, incrementando su PDA
en +5 y proporcionandole un +1D a sus PR VOL
contra Miedo.

Limite: Multiobjetivo.
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Ojos de Suzaku (Onkei)

Maestria: Suzaku (Fuego) 10.

Coste: 2. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Medio. Duracion: Minutos.
Efecto: Los iris del hechicero toman la tonalidad
de las llamas, proporcionandole la capacidad de
percibir el mundo a través de los Ojos de Suzaku.
Asi podra percibir los contornos por el calor que
desprenden en una suerte de vision termografica,
hasta el alcance maximo del Hechizo.

Limite: Personal. Renovacion.

Detectar Akuma (Otsuge)

Maestria: Suzaku (Fuego) 15.

Coste: 6. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Detecta si ha habido presencia Akuma en
un lugar, siempre que se pueda quemar un trozo
de algun material combustible que se encuentre en
dicha zona. Silallama se torna violacea significara
que un Akuma estuvo alli 0 ain permanece en el
lugar, aunque es imposible discernir entre uno y
otro resultado. Solo puede revelar un rastro de
un Akuma de un tiempo no superior a 1 hora por
Potencia de Hechizo, quemando sus emanaciones
espirituales residuales. La zona es un recinto
determinado, como una habitacion no mayor de 1
metro por Potencia de Hechizo. Las criaturas con
base genética Akuma activan este Hechizo.
Limite: Zona (Corto). Concentracion.

Fuego de la Forja (Tatari)

Maestria: Suzaku (Fuego) 20.

Coste: 4. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo provoca que un arma se
caliente, provocando quemaduras y dolor a su
portador, que debera hacer una PR VOL10 o se
vera obligado a soltarla. Si supera la PR y la
victima decide seguir usando el arma, recibird 1D
de dafio Elemental Fuego cada asalto y, de recibir
dafio, se vera bajo el Estado Alterado Dolor de
forma automatica sin PR mientras no suelte el
arma. El ataque impacta por Arma Sobrenatural.
Limite: Objetivo. Foco (Un arma de metal).

Escudo de Cuervos (Komajutsu)
Maestria: Suzaku (Fuego) 25.

Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Los cuervos son los guardianes espirituales
de los santuarios. Mediante la invocacion de
este Hechizo, el lanzador convoca a un cuervo
espiritual por Potencia de Hechizo para que le
sirva como guardian. Estos pajaros convocados
pueden hacer ruido para avisar a su duefio de
algo raro, por lo que ganara +1D a sus tiradas
de Percepcion, pero a su vez provocan que falle
automaticamente las tiradas de Sigilo.

En combate, los cuervos confunden los sentidos
de oponentes en cuerpo a cuerpo o a distancia,
gue se consideraran bajo Ceguera Parcial contra
el hechicero, a no ser que puedan guiarse por un
sentido sobrenatural, que ignoraran este efecto.
Los cuervos se consideraran un enjambre de
criaturas espirituales, por lo que no pueden ser
destruidos por ataques dirigidos contra ellos o
en area contra el invocador. Es posible también
bloquear atagues con estos mediante una tirada
de Arma Sobrenatural como si fuesen un Escudo
Sobrenatural, aunque cada parada cusara la
muerte de uno de ellos. Si todos los pajaros son
destruidos, el Hechizo finalizara. Una vez creados,
se requiere 1 Accion Activa para utilizarlos en
combate o pedirles que se dispersen.

Limite: Convocacion. Personal.

Hanabi (Flor de Fuego) (Onmyoji)
Maestria: Suzaku (Fuego) 30.

Coste: 6. Invocacion: 2 Accidnes.
Alcance: Corto. Duracién: Instantaneo.
Efecto: Mediante la invocacion del Kami

Suzaku, este Hechizo crea una lluvia de chispas
de energia espiritual que caen sobre su objetivo
como mecidas por un viento invisible, lo cual les
da el aspecto de unos pétalos llameantes flotando
en la brisa. Llegando hasta su objetivo para
explosionar o apagarse al superar su alce maximo
sin detonar con nada. Los objetos inflamables
arderan facilmente al contacto con la flor de fuego.
Provoca un dafio de 3L2 Sobrenatural/Elemental
Fuego+ (Incineracion+).

Limite: Objetivo.

Llama Espiritual (Onmyoji)
Maestria: Suzaku (Fuego) 35.
Coste:' 7T Invocacion: 1 Accion.
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Efecto: Incendia con llamas espirituales el arma
tocada, que causara Dafio Sobrenatural/Elemento
Fuego. Al finalizar la duracion del Hechizo, las
Illamas se extinguiran por si mismas sin causar
ningln dafio al arma. Es posible ejecutar este
Hechizo sobre unos guantes, botas o unos nudillos
de acero, e incluso armas de fuego.

Limite: Objetivo. Foco (un arma).

Fulgor de Purificacion (Kagura)

Maestria: Suzaku (Fuego) 40.

Coste: 8. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: A partir de una hoguera o pebetero, crea
una deflagracion de llamas espirituales que se
extiende hasta a 1 metro de radio por potencia
de hechizo del foco. Estas llamas resultan
inofensivas para los seres materiales pero pueden
exorcizar una criatura o un lugar. Solo podran ser
afectados los maleficios Tatari que no posean una
Maestria superior a 40.

Toda criatura Espiritual, como Ayakashi o
seres en forma astral, en el area sufrird un dafo
automatico de 2L1, Sobrenatural/Fuego/Maldito
e impondra una Miedo+ (PR VOL15). Si falla la
PR contra Miedo huira del lugar y no podra entrar
en él en un dia por punto de fallo, como si el lugar
estuviera protegido con un Kekkai de FUE 15y
recibira 2L2 de dafio Sobrenatural/Fuego.
Limite: Objetivo o Zona (Corto). Foco (Fuente
de fuego cercana en la que se lance un Ofuda).

Invocacion del Dios Oréaculo de Fuego (Otsuge)
Maestria: Suzaku (Fuego) 45.

Coste: 18. Invocacion: 3 Horas.
Alcance: Corto. Duracion: Especial.
Efecto: Este Hechizo suele ser invocado por las
Miko (sacerdotisas) del Oraculo de Fuego. El
ritual empieza por encender un fuego recitando
una serie de plegarias y encomendandose a
su Guardian, mientras se hace una ofrenda de
madera bendecida por las propias sacerdotisas.
El Oraculo respondera a una pregunta que se le
efectlie no superior a una palabra por Potencia
de Hechizo vy, dependiendo de su complejidad,
obtendra una vision en las llamas que solo ellas
pueden ver. Puede ser una sola imagen de alguien
0 algo sin mas clase de detalles, ya que aunque
este oraculo siempre muestra la verdad, la forma
de interpretarla es cuestion de las Miko o sus
compafieros Onmyoji. Por ejemplo, si se hace la
pregunta “;quién causa este mal?”, si se tratase
de un Bakemono podria revelar la forma real de
este o la forma en la que lo esta causando, o bien
si se tratase de una maldicion mostraria quién
es el lanzador pero no revelaria dénde esta el
foco. Si el Oraculo resulta fallido por métodos
sobrenaturales, se sufrird una Retribucion, asi
como si es cancelado mientras se esta invocando,
ya sea mediante fuerza bruta o la pérdida de
concentracion. Las probabilidades de recibir el
Oréaculo son de un 1% por Potencia de Hechizo,
aunque la ceremonia, de una hora de duracion,
puede extenderse para renovar el intento.
Limite: Personal. Foco (hoguera continuamente
alimentada). Trance. Ritual. Renovacion.

Incinerar (Tatari)

Maestria: Suzaku (Fuego) 49.

Coste: 10. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: El invocador dibuja en el aire un pentaculo
de fuego con el simbolo de Suzaku en el centro,
sefalando a uno o mas objetivos y haciendo un
ataque por Arma Sobrenatural. Si la victima no
logra una defensa y no supera una PR contra
Incineracion++ su cuerpo prende en llamas.
Limite: Multiobjetivo.

Cenizas de Revelacion (Onmyoji)
Maestria: Suzaku (Fuego) 50.

Coste: 10. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: El invocador dibuja en el aire un
pentaculo de fuego con el simbolo de Suzaku
en el centro. Al finalizar la invocacion, unos
cuervos espirituales revolotearan brevemente en
la zona elegida de un maximo de 10 metros de
radio, desprendiendo rojas plumas de cenizas
incandescentes que llenaran la zona de un ligero
humo inofensivo revelando cualquier tipo de
invisibilidad y dificultando la vista de todos los
seres que carezcan de Alma, como Akuma y
Ayakashi, sufriendo éstos el efecto de Ceguera
Parcial si no pasan una PR MEN15.

Limite: Zona (Corto). Concentracién. Foco
(Fuente de fuego).

Llama Destructora de Suzaku (Onmyoji)
Maestria: Suzaku (Fuego) 51.

Coste: 11. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: El hechicero dibuja ante él una matriz
Ilameante con el Kanji de Suzaku, que absorbe
y acumula todas las fuentes de calor ambiental
circundante para, inmediatamente después, crear
un chorro de Illamas directamente enfrente de él
que carbonizara a aquellos que se encuentren en
su camino en un area lineal Corto por 2 metros
de ancho. Causa un dafio de 3L2. Sobrenatural/
Elemental Fuego (Incineracion++). Area Lineal.
Limite: Area Ofensiva (Corto, Lineal).

Consuncion de Sufrimiento (Kagura)
Maestria: Suzaku (Fuego) 55.

Coste: 11. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Toque. Duracion: Asaltos.
Efecto: Provoca que una llama espititual purifique
a un objetivo que sufra un Estado Alterado sobre
él. El Estado Alterado dejara de tener lugar y el
beneficiario del conjuro recibird una inmunidad
contra ¢l hasta que finalice la duracion del Hechizo.
Limite: Objetivo. Foco (Fuente de Elemento
Fuego).

Corazon Ardiente (Onkei)

Maestria: Suzaku (Fuego) 60.

Coste: 12. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: El hechicero escribe, con sus dedos, el
Kanji de Suzaku en el aire, que quedara inscrito
en simbolos Ilameantes, mientras recita unas
plegarias solicitando su ayuda. Al finalizar la
Invocacion, una marca de fuego espiritual con
el simbolo del Guardian del lanzador de color
rojo incandescente aparecera en la frente de cada
objetivo, otorgandoles una Armadura 12 contra el
Elemento Fuego y ademas todos los dafios fisicos
o0 balisticos (incluyendo armas a distancia) que
causen se consideraran dafio Sobrenatural (sea
Fisico o Balistico). Al expirar la duracion del
conjuro, la marca desaparecera.

Limite: Multiobjetivo.

Marca de Fuego (Kagura, Tatari)

Maestria: Suzaku (Fuego) 65.

Coste: 13. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Toque. Duracion: Asaltos.
Efecto: El lanzador inscribe un simbolo en sus
pufios, un arma cuerpo a cuerpo, sobre una flecha
0 municion, activandolo con su energia espiritual.
El primer ataque que impacte con ella recibira un
incremento de +2L0 y causara Disipacion+ sobre
cualquier oponente con capacidades sobrenaturales
al que impacte exitosamente aunque el ataque no
sea capaz de causarle dafio. Si el ataque causa
dafio al objetivo, impondra una PR RES15 o este

sufrird los efectos siguientes durante un asalto
por punto de fallo: Sello -1, POT -2, Limite de
poderes Esper -1, Limite de técnicas Rikaijutsu
-5, Potencia de Hechizo -10. Varias Marcas de
Fuego no se suman entre si. Al descargar el golpe
exitosamente, la duracion de la Marca de Fuego
finaliza a no ser que no logre golpear al oponente.
El DJ decide de donde retira los puntos de POT
reducidos.

Limite: Objetivo. Foco (un Ofuda).

Explosion Espiritual (Onmyoji)
Maestria: Suzaku (Fuego) 70.

Coste: 14. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Crea una explosion de fuego espiritual
que dafia a Ayakashi, a oponentes Akuma y a
criaturas sin alma, en un Area de 3 metros de
radio con el lanzador en su centro, causando un
dafio de 3L3. Sobrenatural/Fuego. Toda criatura
Espiritual o Akuma que reciba dafio sufrira
un Estado Alterado de Incineracion++ que
consumira sus puntos de Poder en lugar de sus
PG mientras se encuentre afectado por él.
Limite: Area Ofensiva.

Guardianes Espirituales (Komajutsu)
Maestria: Suzaku (Fuego) 72.
Coste: 15. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Largo. Duracion: Asaltos.
Efecto: Funciona como Escudo de Cuervos
(Suzaku 25) pero puede designarse un objetivo
al que proteger, el escudo defendera contra las
agresiones usando la PDD y Defensa Pasiva de
Arma Sobrenatural del lanzador con un -20 si
esto beneficia al objetivo.
Limite: Objetivo (no puede ser el lanzador).

Forma de Fénix (Onkei)

Maestria: Suzaku (Fuego) 71.
Coste: 15. Invocacion: 1 asalto.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: Transforma el cuerpo del invocador
y sus armas en una forma viviente de llamas
sobrenaturales, otorgandole una serie de
ventajas. Se le considera Inmaterial por lo que
su FUE se reduce a 0 a efectos de dafio o tocar
objetos, esto no afectara a su Pozo y podra seguir
lanzando hechizos, solo serd dafiado por dafo
Sobrenatural o basado en sus debilidades. No
recibe penalizadores por heridas.
Puede volar a una velocidad de Movimiento igual
al terrestre. El dafio de sus ataques en cuerpo a
cuerpo pasa a ser Sobrenatural/Elemental Fuego
(Incineracion+), sustituyendo su FUE por su
VOL para determinar el dafio de estos.
Cualquier criatura que se encuentre a menos
de 3 metros del lanzador serd afectada por
Incineracion+.
Es Inmune al dafio causado por Elemento Fuego,
Envenenamiento y Hemorragia, posee Soporte
Vital y una regeneracioén de 1D. Por contra, se
le considerard que posee Debilidad Menor al
Elemento Agua, o si ya la posefa, esta aumentara
en un grado y ademads, mientras permaneza en
Forma de Fénix sera afectado por los Kekkai.
Este Hechizo quema las ropas y pertenencias de
caracter no Sobrenatural que porte el lanzador
en el momento de su lanzamiento el resto se
transforma con el lanzador.

Limite: Personal. Concentracion.

Barrera de Fuego (Onkei/Kekkai)
Maestria: Suzaku (Fuego) 75.

Coste: 15. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Toque. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea unas llamas espirituales que rodean
un Kekkai causando Incineracion++ a cualquier
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Akuma o Ayakashi que intente atravesarlo,
resultando inofensivo para el resto de criaturas.
Mejora la FUE del Kekkai encantado en +5 hasta
finalizar la duracion de la Barrera de Fuego.
Limite: Zona (perimetro de Kekkai). Foco
(Kekkai Objetivo).

Fénix (Komajutsu)

Maestria: Suzaku (Fuego) 80.

Coste: 16. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Medio. Duracion: Asaltos.
Efecto: Invoca a un avatar de Suzaku, que
aparecera en medio de una explosion de llamas
y que obedecera las Ordenes del lanzador,
como una extension de su voluntad. ElI Fénix
es completamente inmaterial y resurgird de
sus cenizas al final de cada asalto mientras la
duracion de la Invocacion se lo permita, pudiendo
inmolarse para exterminar a los enemigos de su
amo. Las estadisticas del Fénix se encuentran en
el Capitulo XIII, Antagonistas.

Limite: Objetivo. Convocacion. Concentracion.
Foco (Fuente de elemento fuego).

Atadura Espiritual (Kagura)

Maestria: Suzaku (Fuego) 85

Coste: 17. Invocacion: 3 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Atrapa a un objetivo con lazos de fuego
espiritual, causandole daiio al final de cada asalto
enel que utilice Puntos de Poder para pagar el coste
de una habilidad sobrenatural, provocandole una
Incineracion++. El dafio se produce inflamando
la energia sobrenatural del enemigo, por lo que
la Armadura no reduce este dafio. Para liberarse
es necesario obtener un éxito en una prueba de
PR VOL20 siendo posible intentarlo una vez
por asalto. Para atrapar al objetivo se utiliza la
habilidad de Arma Sobrenatural y si el lazo es
roto, el Hechizo termina. Mientras el objetivo
permanezca atrapado pierde 1 Punto de Sello o
POT por cada 10 puntos de Potencia de Hechizo.
Limite: Objetivo. Concentracion.

Cenizas Espirituales (Tatari)

Maestria: Suzaku (Fuego) 90.

Coste: 18. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Horas.

Efecto: Quema las reservas de energia espiritual
de los oponentes, reduciendo asi sus Puntos de
Poder hasta el final de la duracion del conjuro.
Para afectar a las victimas se utiliza la habilidad
de Arma Sobrenatural, y puede atacar a diferentes
objetivos dentro del alcance del Hechizo. Para
resistirse es necesario obtener un éxito en una
PR VOL25 sufriendo la pérdida de un Punto de
Poder por cada punto que se falle la resistencia. La
quemadura espiritual afectara también al cuerpo
fisico, provocando la misma cantidad de heridas
que poder evaporado, que no podran regenerarse
hasta que finalice la duracion.

Limite: Multiobjetivo. Foco (Fuente de Fuego).

Contingencia (Onkei)

Maestria: Suzaku (Fuego) 95.

Coste: 19. Invocacion: 5 Minutos.
Alcance: Toque. Duracion: Dias.

Efecto: Permite crear un desencadenante que haga
saltar el efecto de un Ofuda Onmyoji o un Hechizo
deunaMaestrianosuperioralaPotenciade Hechizo
del lanzador de Contingencia, que debe de ser
lanzado al final de la Invocacion, incluso por otro
personaje. Si se efectla correctamente, el Ofuda
0 Hechizo se activara bajo ciertas circunstancias
especificas que expondra el lanzador del conjuro.
No es posible mantener mas de una Contingencia
sobre el mismo objetivo.

Limite: Objetivo. Renovacion.

Ragpisizes Con KidswByeldo

Perpetuar Ritual (Onmyoji)

Maestria: Suzaku (Fuego) 100.

Coste: 20. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Crea un pebetero de fuego espiritual que
consumira la energia residual a su alrededor para
usarla como una bateria de poder que puede ser
utilizada para alimentar un ritual determinado,
convirtiendo su duracién en Permanente. El
Unico problema a la hora de utilizar este conjuro
es que para poder crear el efecto es necesario que
el invocador se sacrifique para usar su esencia
vital como un enlace entre el mundo material y
el Flujo de Almas, por lo que solo se utiliza en
circunstancias extremadamente graves.

Limite: Personal (Un Ritual). Foco (Sacrificio
\oluntario). e

HECHIZOS DE METAL

Sombras del Guerrero (Onkei)
Maestria: Byakko (Metal) 5.
Coste: 1. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Proporciona una velocidad cegadora a los
aliados del invocador, incrementando en +1 su
Movimiento que no se acumula con ningdn otro
poder o Hechizo que eleve dicho total, asi como
la capacidad de esquivar ataques a distancia sin
penalizacion.

Limite: Multiobjetivo.

Metal Obediente (Onmyoji)
Maestria: Byakko (Metal) 10.

Coste: 2. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Permite al hechicero controlar

magnéticamente el movimiento de uno 0 mas
mecanismos metélicos de pequefio tamafio, como
pueden ser cerraduras, percutores, mecanismos
eléctricos, juguetes u otros objetos similares,
haciéndolos activarse, desactivarse o dejar de
funcionar. Cada asalto podra manipularse uno de
estos mecanismos o mantener el control sobre el
mismo del asalto anterior.
Limite: Multiobjetivo.
mecanismos de metal).

Foco (Uno o maés

Los Ojos de tu Enemigo (Otsuge)

Maestria: Byakko (Metal) 15.

Coste: 6. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Mirando en el reflejo del filo de un
arma u objeto de metal, el invocador puede
detectar si esta siendo seguido, ademéas de ver
criaturas inmateriales, invisibles o escondidas a
su alrededor, sumando su Potencia de Hechizo
al resultado de las tiradas de Percepcion para
oponerse al Sigilo de sus traicioneros oponentes.
Limite: Personal. Concentracion. Foco (Arma u
objeto de metal).

Armadura de Metal (Kekkai)

Maestria: Byakko (Metal) 20.

Coste: 4. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Trae a la existencia una cota de finisimos
eslabones dorados o plateados que cubre el
cuerpo del objetivo, otorgandole una Armadura
Metal, Fisica y Balistica de 3, ademas otorga un
bono de +5 a las PR contra Shock.

Limite: Objetivo.

Descarga Estatica (Onmyoji)
Maestria: Byakko (Metal) 25.
Costexs!

Invocacion: 1 Accion.

Alcance: Toque. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Genera una descarga de energia eléctrica
que se desencadena por el toque del invocador,
causando un dafio de 3L2 Elemental Metal+.
Limite: Objetivo.

Moneda de la Suerte (Onkei)

Maestria: Byakko (Metal) 30.

Coste: 6. Invocacion: 1 Minuto.
Alcance: Corto. Duracion: Horas.

Efecto: Bendice una moneda marcada con el
simbolo del Tigre Blanco, proporcionandole la
capacidad de otorgar buena fortuna. Si alguna
criatura viva la porta, se beneficiara de una suerte
prodigiosa, pudiendo repetir una tirada por hora (de
tiempo de juego, no real), quedandose con el mejor
resultado. La tirada se repite con 2D +1D por cada
10 puntos de Potencia de Hechizo, sin importar la
cantidad que se utilice para dicha habilidad.

Un mismo personaje puede beneficiarse de este
Hechizo una vez por dia sin peligro. Si se usa
con mayor frecuencia, la ley del Intercambio
Equivalente atraera la mala suerte para equilibrar
la alteracion de la las reglas de la realidad que se
estan forzando, permitiendo al Director de Juego
hacer que un jugador cualquiera, incluyendo al
propio lanzador, repita una tirada con un solo
dado (o sea, con un porcentaje marcando decenas
y unidades) en el transcurso de la aventura.
Asi pues, no hay un limite real a la cantidad de
talismanes que puede crear o llevar encima un
usuario de Kidou, pero este hard muy bien en
recordar que el destino es caprichoso.

Limite: Objetivo. Foco (Una Moneda). Renovacion.

Cuchillas Voladoras (Onmyoji)

Maestria: Byakko (Metal) 31.

Coste: 7. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: El invocador sostiene un objeto de metal
en una mano ante €l, y recita un sutra mientras
con la otra mano ejecuta una matriz metafisica
y apunta violentamente al objetivo. Si lo efectia
correctamente, un grupo de esquirlas se separara
del foco y saldra volando hacia el oponente
mientras se convierten en filos mas agudos que
cuchillas de afeitar. La victima recibira un ataque
por Arma Sobrenatural causado por el tipo de
metal usado en el foco. Asi, si usa una bandeja
de plata como foco, el dafio sera Fisico y plata,
siendo mas letal si el enemigo es vulnerable
a dicho metal. Causa un dafio 3L2 Fisico/
Sobrenatural (Hemorragia+).

Limite: Objetivo. Foco (Un objeto de metal).

Barrera de Monedas (Kekkai)

Maestria: Byakko (Metal) 35.

Coste: 7. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: El invocador arroja las monedas al
aire y ejecuta una serie de matrices metafisicas
mientras recita una serie de sutras. Al activar
el Kekkai, las monedas comenzaran a girar a
su alrededor a gran velocidad, siendo atraidas
por otros objetos que se acerquen al protegido,
otorgandole una Cobertura Ligera contra ataques
a distancia, imposible de reducir por maniobra,
poder o habilidad alguna, asi como una Armadura
Balistica de 3 +3 por cada 10 puntos de Potencia
de Hechizo. Solo el lanzador se beneficiara de la
Armadura Balistica, los objetivos secundarios
solo reciben la Cobertura Ligera.

Foco: Multiobjetivo. Concentracion. Foco (Un
puiiado de monedas).

Vibracion Alterada (Onmyoji)
Maestria: Byakko (Metal) 36.
Coste: 8. Invocacion: 3 Acciones.
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Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea una zona de hasta 30 metros de radio
en la cual puede modificarse la conductividad del
sonido, incrementando o reduciendo el volumen
del mismo. Asi puede hacerse que las pisadas de
alguien oculto suenen como tambores o0 pueden
dispararse armas sin el menor sonido.

Limite: Zona (Corto). Foco (Un colgante de
metal).

Metal Verdadero (Onkei)

Maestria: Byakko (Metal) 40.

Coste: 8. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Minutos.
Efecto: Bendice un arma, cargando el metal de
que esta compuesta con energia sobrenatural,
incrementando su dafio en +1L0 y haciendo que
cause dafio Sobrenatural. Es posible lanzarlo
sobre un arma de fuego, en cuyo caso los
proyectiles que dispare seran encantados, al igual
que las flechas de un carcaj o los shuriken de
un receptaculo, aunque la duracion del Hechizo
expira al arrojarlos o al terminar su duracion.
Limite: Multiobjetivo. Foco (Una cantidad de
armas de metal).

Piel de Metal (Onkei)

Maestria: Byakko (Metal) 41.

Coste: 9. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: Transforma la piel del hechicero en
metal, sin que pierda flexibilidad ni se incremente
su peso. Mientras permanezca en dicho estado,
sus Armaduras Metal, Fisica y Balistica suben a

9, el dafio de sus pufios y piernas aumenta +1L0,
gana un Bono de +10 a sus PR contra Hemorragia
y Shock. Gana Debilidad menor Fuego o, si ya la
poseia aumenta su Debilidad en un grado.
Limite: Personal. Foco (Un colgante de metal).

Oréculo del Metal (Otsuge)

Maestria: Byakko (Metal) 45.

Coste: 18. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Toque. Duracion: Asaltos.
Efecto: Un arma representa el alma del guerrero
y esta se transforma, empapando su esencia de la
energia de quien la empufa. El Oraculo de Metal,
mediante la vision y tacto de un arma, puede
sentir las necesidades, emociones e impulsos
basicos de su anterior usuario y asi averiguar qué
esta motivando sus acciones, que seran reveladas
mediante una sensacion que se traducird en
una sola palabra, como por ejemplo, venganza,
amor, odio, justicia, rabia, simpatia, curiosidad o
hambre, durante la duracién del Hechizo.

Si este Hechizo esté activo cuando el invocador
sufre un ataque con un arma Cuerpo a cuerpo,
su efecto también funcionara. La Potencia de
Hechizo definira cuan antiguas son las emociones
que puede detectar, ya que se van mitigando con
el tiempo, empezando con un dia e incrementando
la duracion en un grado por cada 10 puntos de
Potencia de Hechizo (semana, mes, afio, década,
siglo, milenio).

Limite: Objetivo. Concentracion. Foco (Tocar un Arma).

Marca del Fuego de la Forja (Tatari)
Maestria: Byakko (Metal) 50.
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Coste: 10. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Toque. Duracion: Horas.
Efecto: Marca un objeto de metal con el Kanji
o simbolo del Guardian. A partir de entonces,
cualquier criatura de origen o con habilidades
sobrenaturales que no sea un Onmyoji del
Guardian de Fuego o Metal y sea tocada o herida
con él (u ose sostenerlo), recibira espantosas
quemaduras. La Marca causa Incineracion+ cada
asalto que se mantenga el contacto, pudiendo
aprovecharse en combate, en cuyo caso afiade
Incineracion+ a un atague en cuerpo a Cuerpo.
Cualquiera que intente sujetar el objeto y se
queme, necesitara superar una PR VOL15 o
RES15 para evitar soltarlo. Es posible encantar
proyectiles, pudiendo afectar a un limite de 1
proyectil por Potencia de Hechizo, permitiendo
que ataquen por Elemento Fuego en vez de
Balistico y aumentado su dafio total en +2L0.
Limite: Objetivo. Foco (un objeto de metal, una
hoguera).

Viento Astral (Kekkai)
Maestria: Byakko (Metal) 51.
Coste: 11. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Trae a la existencia una suave brisa que es
un poderoso huracan para las criaturas inmateriales,
incluyendo espiritus y Ayakashi, y que destruye
su cohesion existencial, destrozando sus energias
espirituales. El ojo del huracan sera el invocador, y
todas las criaturas inmateriales hasta una distancia
igual a su Potencia de Hechizo en metros sufriran
Disipacion+ en cada asalto que permanezcan
intangibles y dentro del area de efecto. Aquellas
criaturas que pierdan todo su Poder, deberan hacer
una PR VOL15 o seran destruidas. El invocador
debe mantener la concentracion o, de lo contrario,
el Viento Astral se disipara.

Limite: Zona (Corto). Concentracion.

Alas de Viento Magnético (Onmyoji)
Maestria: Byakko (Metal) 55.

Coste: 11. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: Permite al hechicero hacer que el
elemento metal de su cuerpo repela la tierra bajo
sus pies y usar el aire que le rodea para impulsar
su maniobrabilidad. De esta forma, puede volar a
una velocidad de Movimiento igual al terrestre,
ganando +1 a esta por cada 10 puntos de Potencia
de Hechizo. No es posible usar Acciones para
aumentar esta velocidad en forma alguna.
Limite: Personal.

Despertar el Recuerdo del Arma (Otsuge)
Maestria: Byakko (Metal) 60.
Coste: 24. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Toque. Duracién: Minutos.
Efecto: El invocador intenta comunicarse con
el espiritu que reside en un arma en particular.
Podra establecer una comunion entre su cuerpo
y el espiritu del arma que le proporcionara la
capacidad de utilizarla como su verdadero duefio
podria hacer. A efectos de juego, dispondra de una
PDAy PDD de combate con el arma en cuestion
equivalente a la de su auténtico duefio, sin
importar que pueda haber fallecido hace tiempo,
aunque estara limitada a la PDA'y PDD de Arma
Sobrenatural que posea el Lanzador. Este efecto
funciona mejor cuanto mas fuerte sea la conexion
entre el anterior usuario y el arma. Ademas
proporcionara un nivel en una Tabla de Combate,
una Técnica de Rikaijutsu, y una Maniobra que
poseyera el anterior duefio por cada 10 de Puntos
de Potencia de Hechizo (eleccion del DJ).
Limite: Personal. Foco (Un arma de metal
utilizada por otra persona durante al menos 1 afio).




Acompaniar al Espiritu del Arma (Onmyoji)
Maestria: Byakko (Metal) 65.

Coste: 13. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: Introduce el espiritu del lanzador en su
arma para incrementar la potencia espiritual
de la misma, aumentando el total de Dafio en
+2 mientras transcurra la duracion del conjuro.
Ademas, el daflo del arma se considerara
Sobrenatural/Fisico/Maldito. El arma sera
inmune a efectos de Arma Destructora.

Limite: Personal. Foco (Un arma de metal).

Sello de Cadenas (Onmyoji)

Maestria: Byakko (Metal) 70.

Coste: 14. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Medio. Duracion: Asaltos.
Efecto: Transforma los objetos metalicos en unas
cadenas con grilletes que atacaran a todo objetivo
dentro del area de efecto, utilizando como ataque
la habilidad de Arma Sobrenatural con un radio
de 5 metros. Aquellos que son impactados, son
aprisionados, perdiendo 1 Accién cada asalto.
Parasoltarse de las ataduras es necesaria unatirada
de Proezas de Fuerza o Criminal Improbable
(90) o una PR FUE 20. Si decide realizar la PRy
falla, sufrira 1 punto de dafio Maldito por punto
de fallo (un solo intento por asalto). Como efecto
secundario, las cadenas dificultan el movimiento
de aquellos atrapados, sin permitirles alejarse
mas alla de 10 metros del area de efecto. Las
cadenas atacaran a cualquiera que entre en la
zona de efecto durante su duracién, incluyendo
al invocador y sus aliados, aunque no afectaran a
objetivos inmateriales, a no ser que se logre que
el Hechizo provoque dafio Sobrenatural.

Limite: Area Ofensiva. Concentracion. Foco
(Objetos de metal).

Barrera de Esquirlas (Kekkai)

Maestria: Byakko (Metal) 75.

Coste: 15. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Creaunasemicupula de pequefias esquirlas
del metal utilizado como componente, que giran
rapidamente alrededor de un punto, protegiéndolo
y causando a cualquiera que intente atravesarla
un atague por Arma Sobrenatural que causa
3L3 de dafio Fisico, sometiendo al intruso a un
Empujon++ usando la VVOL del hechicero en lugar
de su FUE para calcular el limite del Empujon.

La Barrera neutraliza en 3 de cada 10 ocasiones
los ataques a distancia fisicos o balisticos que
pasen a través suya (tira 1D, con un resultado de
3 0 menos el ataque es detenido). El tipo de dafio
es Fisico. La zona establecida debe estar separada
un minimo de un metro del objetivo y un maximo
de 10 metros. Los ataques a distancia de tipo
Elemental son detenidos 1 de cada 10 ocasiones.
Los ataques a distancia de tipo Elemental Fuego
no pueden ser detenidos.

Limite: Zona. Concentracion. Foco (Un objeto
de metal).

Campeon (Komajutsu)
Maestria: Byakko (Metal) 80.
Coste: 16. Invocacion: 10 minutos.
Alcance: Corto. Duracion: Dias.
Efecto: Mediante un complicado ritual crea,
a partir de una o varias piezas de metal, un
enorme guardian metalico de hasta tres metros
de altura que obedece ciegamente las 6rdenes
que se le hayan dado hasta expirar la duracion
o ser destruido. Darle una nueva orden costara
1 Accion Activa. Si el lanzador esta presente
guiandolo y pierde la consciencia, el Campedn
concluird la Gltima orden recibida y volvera a
estado inerte, pudiéndose volver a activarlo en

otra ocasion al coste de 1 Asalto. Mientras se
encuentre inerte, regenerara 10 PE por hora. Las
estadisticas del Campeon se encuentran en el
Capitulo XIII, Antagonistas.

Limite:  Convocacion.  Renovacion.  Foco
(Requiere trozos de metal de un peso total de al
menos 500kg). Ritual.

Tormenta Eléctrica (Onmyoji)

Maestria: Byakko (Metal) 85.

Coste: 17. Invocacion: 3 Asaltos.
Alcance: Medio. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea una ominosa nube de color negruzco
en cuyo interior refulgen miriadas de chispas
eléctricas sobre un area designada por el invocador,
en la cual toda criatura tendra una probabilidad en
porcentaje igual a la mitad de Potencia de Hechizo
de sufrir una descarga cada asalto mediante un
ataque por Arma Sobrenatural.

Si una criatura porta armas u objetos metalicos
0 posee Poder Akuma, la posibilidad de sufrir
una descarga es igual a la Potencia de Hechizo.
La nube se disipa cuando expira la duracién o
cuando haya desencadenado tantas descargas
como la Potencia de Hechizo, lo que antes ocurra.
Cada descarga causa un dafio de 4L.3 Elemental
Metal (Shock++).

Limite: Objetivo. Zona (Corto). Concentracion.

Amuleto Protector (Kekkai)

Maestria: Byakko (Metal) 90

Coste: 18. Invocacion: 1 Hora.
Alcance: Toque. Duracion: Dias.

Efecto: Crea un amuleto que otorga a un humano
sin capacidades sobrenaturales que lo porte las
siguientes ventajas: un rango de heridas adicional
magullado, ademas suma su puntuacion de Alma
en la tabla de Aguante contra cualquier ataque
de origen Sobrenatural y resulta inmune a efectos
de control mental, Estados Alterados y dafios
residuales provocados por fuentes Sobrenaturales.
Por Gltimo, gana una Armadura contra ataques
Sobrenaturales igual a su puntuacion de Alma.
Limite: Objetivo. Foco (Un objeto pequefio de
metal). Renovacion.

Colmillos de Byakko (Onmyoji)

Maestria: Byakko (Metal) 95.

Coste: 19. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: El invocador trae a la existencia una serie
de filos parecidos a espadas, extrayéndolos de
una fuente de metal cercana. Esas cuchillas giran
en el aire a gran velocidad en diferentes puntos
cercanos al invocador, evitando el contacto con
otros objetos fisicos y saliendo disparadas hacia
cualquier objetivo que el invocador sefiale.
Provoca un dafo Fisico/Sobrenatural de 4L4,
Hemorragia++, aplicando Perforante (F) -3 por
cada 10 puntos de Potencia de Hechizo. El ataque
se produce por Arma Sobrenatural. Si no se utiliza
el Multiobjetivo, los Colmillos de Byako reciben
el Parametro de Poder Fijar Objetivo a nivel 2.
Limite: Multiobjetivo. Foco (Fuente de metal
cercana).

Tafido del Mas Alla (Onkei)

Maestria: Byakko (Metal) 100.

Coste: 20. Invocacion: 4 Horas.
Alcance: Toque. Duracion: Dias.

Efecto: Otorga al sonido de la campana la
capacidad de repeler en un éarea de 1 Km de
radio a los Ayakashi que han de realizar una PR
VOL25 para poder acercarse al foco, huyendo
aterrorizados de las inmediaciones si no logran
un éxito. Este efecto dura 1 minuto por punto de
fallo y les causa un Estado Alterado de Debilidad
sin PR. Los Akuma que oyen el Tafiido del

Mas Alla sienten como su esencia vibra y se
resquebraja, debiendo hacer una PR VOL20 o
perderan un PG y Punto de Poder Akuma por
punto de fallo. Tocar esta campana consume una
Accion de Asalto Completo. Los seres que pasen
la PR de VOL son inmunes a sus efectos durante
la siguiente hora. Cualquier templo que se precie
dispone de uno de estos talismanes.

Limite: Objetivo. Zona (Largo). Renovacion.
Foco (Una campana de metal con una altura no
inferior a 2 metros). .

HECHIZ0S DE TIERRA
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El Abrazo de la Tierra (Onkei)
Maestria: Genbu (Tierra) 5.
Coste: 1. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Proporciona al personaje la capacidad
de caer desde grandes alturas sin sufrir dafio o
minimizandolo enormemente. Sera capaz de caer
desde alturas inferiores a la PH en metros sin sufrir
dafio alguno. Si la caida es superior, reduce el dafio
sufrido en la mitad de la PH del invocador.
Limite: Objetivo.

Movimiento Verdadero (Onkei)

Maestria: Genbu (Tierra) 10.

Coste: 2. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Minutos.
Efecto: Proporciona al lanzador la capacidad de
moverse con igual facilidad en cualquier tipo
de terreno, incluso desafiando las leyes de la
gravedad, siempre que bajo sus pies haya tierra,
piedra o cualquier derivado (ladrillos, adobe,
etc..), proporcionando un bonificador al efecto de
las tiradas de Atletismo igual a la mitad de la PH.
No es posible utilizarlo en metal, en plasticos o
cualquier otro material artificial.

Limite: Multiobjetivo.

Voluntad de Lucha (Onkei)

Maestria: Genbu (Tierra) 15.

Coste: 3. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Personal.  Duracion: Asaltos.
Efecto: Inunda el organismo del lanzador de la
energia de la Tierra, permitiéndole mantenerse
consciente en el Nivel de Heridas Inconsciente
hasta que expire la duracion del Hechizo, aunque
no modifica las reglas de muerte. Ademas,
elimina los penalizadores por heridas mientras se
encuentre bajo losefectos del mismoy proporciona
un +5 a las PR contra Inconsciencia.

Limite: Personal. Foco (Estar descalzo).

Forma de Arcilla (Kekkai)

Maestria: Genbu (Tierra) 20.

Coste: 4. Invocacion: 2 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Endurece la carne del objetivo, que
tomaraunacoloracionarcillosa, proporcionandole
Armaduras Fisica, Balistica y Elemento Tierra de
3, haciéndolo inmune al Aturdimiento y ganando
un +5 contra cualquier efecto de apresamiento
que sufra o que limite su movimiento. Por contra,
mientras esté bajo el efecto del conjuro, perdera
el sentido del tacto, lo que elevard en un rango
todas las dificultades de las habilidades de REF y
cualquier otra habilidad que requiera sutileza.
Limite: Objetivo. Foco (Fuente de elemento).

Refugio Subterraneo (Onmyoji)

Maestria: Genbu (Tierra) 25.

Coste: 5. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Permite al usuario ser tragado por la
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tierra en el momento deseado desde el momento
del lanzamiento hasta su siquiente momento de
Iniciativa, recibiendo un bonificador de +1D a la
tirada de Defensa; si consigue una defensa exitosa,
habra logrado eludir el ataque metiéndose bajo
tierra, y podra moverse instantaneamente dentro
del alcance del Hechizo.

Limite: Personal.

Polvo Cegador (Onmyoji)

Maestria: Genbu (Tierra) 30.

Coste: 6. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Invoca una brisa de arena brillante que
ciega a sus oponentes de forma automatica en un
area de 5 metros de radio del lanzador. Las criaturas
que se encuentren en la zona del conjuro quedan
bajo Ceguera Parcial hasta finalizar la duracion del
mismo o hasta que salgan de ella. Aquellos que
ataquen a distancia desde el exterior a quienes se
encuentren dentro sufriran el mismo efecto por el
molesto brillo hasta que el Hechizo expire.
Limite: Zona. Concentracion. Foco (Un pufiado
de arena).

Pies de Plomo (Tatari)

Maestria: Genbu (Tierra) 32.

Costed 7t Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Esta maldicion provoca que la tierra atraiga
a la victima, incrementando sobrenaturalmente el
efecto de la gravedad sobre ella. Esto provoca que
su Ini y su Atletismo se reduzcan a la mitad y su
puntuacion de Movimiento se reduzca en 1 rango.
Ademas, el Parametro Dindmico triplicara su coste
en Acciones.

Limite: Objetivo.
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Pantano (Onmyoji)

Maestria: Genbu (Tierra) 35.

Coste: 7. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Convierte en un lodazal una superficie
terrestre como puede ser tierra, asfalto, adoquines,
piedra o similar en un radio maximo de 10
metros alrededor de un punto, obstaculizando el
movimiento drasticamente.

Toda criatura en el area reduce su Movimiento
en un rango, reduce su iniciativa a la la mitad y
pierde 1D a su Pozo. Los vehiculos que entren en
el lodazal pierden -20 puntos de Maniobrabilidad
y reducen su Aceleracion en -4, ademas de perder
la mitad de su Velocidad actual.

Limite: Zona (Corto). Foco (Superficie afin).

Revitalizar (Onkei)
Maestria: Genbu (Tierra) 40

Coste: 8. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracién: Horas.
Efecto: Invocando la bendicion de Genbu

mediante una serie de plegarias y rociando
por encima de un objetivo vivo un pufiado
de arena, se le revitaliza (siempre que posea
Alma) otorgandole 10PG temporales en su
nivel Magullado y aumenta su Armadura Fisica
y Balistica en +3. Si es lanzado sobre una
estructura, le proporciona +50PE o un Rango de
Heridas Magullado y aumenta su Dureza 0 su
Armadura +3. Si la estructura estuviera dafiada,
repararia 1D PE por cada 10 puntos de Potencia
de Hechizo del Lanzador. Los efectos de este
Hechizo no son acumulables y el incremento es
la primera cantidad sustraida al recibir dafio.

Limite: Multiobjetivo. Foco (Un pufiado de arena).

Oréculo de Tierra (Otsuge)
Maestria: Genbu (Tierra) 45.
Coste: 16. Invocacion: 1 Asalto.

Alcance: Corto. Duracion: Especial.
Efecto: Mediante el toque de un objeto personal
de un individuo, el lanzador tiene una vision
acerca de los sucesos importantes que le han
acontecido al usuario durante un periodo no
superior a 1 dia por Potencia de Hechizo, siempre
que este lo llevase encima. La vision, carente de
sonido, sera desde el punto de vista de la persona
y hasta una distancia méaxima de 5 metros de
radio, quedando todo lo demas envuelto en una
neblina. Las visiones apareceran en la mente del
invocador a toda velocidad, pudiendo este elegir
un momento en particular para “vivirlo”, entrando
en trance como si estuviera alli, aunque durante
ese tiempo en el que su consciencia estara en “el
otro cuerpo” queda completamente indefenso.
Laduracion del conjuro puede ir desde unos pocos
asaltos (la sucesion de imagenes) a horas, si el
personaje decide vivir varias escenas. Si el trance
se rompe, el hechicero sufre una Retribucion.
Limite: Personal. Foco (Un objeto personal del
objetivo).

Vitalidad de Genbu (Onkei)

Maestria: Genbu (Tierra) 49

Coste: 10. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Proporciona una Regeneracion a un
objetivo igual a su RES durante tantos asaltos
como la Potencia de Hechizo del lanzador.
Limite: Objetivo.
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No es una buena idea molestar a un Komainu.
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Guerreros Sagrados (Komajutsu)

Maestria: Genbu (Tierra) 50.

Coste: 10. Invocacion: 4 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea una unidad de resistentes Guerreros
Sagrados de tierra que combaten cuerpo a cuerpo.
La cantidad de guerreros es igual la Potencia de
Hechizo. Los Guerreros son destruidos, volveran
a reconstruirse hasta que expire la duracion del
Hechizo o hasta que todos sean eliminados, tras
lo cual se convertiran en grava. Las estadisticas
estan en el Capitulo XIlII: Antagonistas.
Limite: Convocacion. Concentracion.
(Tierra o piedra).

Foco

Mitigar Maldicion (Kagura)

Maestria: Genbu (Tierra) 55.

Coste: 11. Invocacion: 5 Minutos.
Alcance: Corto. Duracion: Horas.

Efecto: Reduce a la mitad los efectos de un
Hechizo tipo Tatari sobre un objetivo vivo o sobre
un objeto de elemento tierra (roca, tierra, arcilla,
etc..) siempre que el invocador de la Maldicion
no supere la PH del hechicero en 5 puntos.
Limite: Objetivo.

Guardianes de Tierra (Komajutsu)
Maestria: Genbu (Tierra) 60.

Coste: 12. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Horas.
Efecto: Convoca dos perros-leén llamados




Komainu o Shishi que se formaran a partir de la
arena o piedras cercanas y defenderan ferozmente
el lugar o la persona que se les asigne. A partir
de ese momento, permaneceran inmaéviles, y no
efectuaran acciones agresivas a no ser que alguien
actle contra el objeto o persona designada o sean
atacados. Las estadisticas de los Komainu se
encuentran en el Capitulo XIII.

Limite: Convocacion. Foco (Fuente de roca o
tierra). Renovacion.

Onda Sismica (Onmyoji)

Maestria: Genbu (Tierra) 61.

Coste: 13. Invocacion: 1 accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Invocando la energia de Genbu en su
mano y golpeando el suelo con ella, el hechicero
provoca una onda de choque que golpea a todo
el mundo en un érea lineal hasta el alcance del
Hechizo por 2 metros de ancho. El seismo derriba
a todos los objetivos que no superen una PR de
Derribo++. Aquellos abatidos quedaran aturdidos
de forma automatica durante el siguiente asalto.
Limite: Area Ofensiva.

Marca de Atraccion (Tatari)

Maestria: Genbu (Tierra) 65.

Coste: 13. Invocacion: 3 Asaltos.
Alcance: Toque. Duracion: Horas.

Efecto: Esta maldicion marca a un objetivo con
la energia del guardian, causando a partir de ese
momento que todo ataque a distancia que se
efectlie contra él dentro de una Zona de 20 metros
de radio, ya sea de origen normal o sobrenatural,
obtenga un +1D a la Tirada de Ataque. Ademas,
cualquier proyectil que sea lanzado contra otro
objetivo dentro de la zona del Hechizo, sera
afectado por la maldicién si el lanzador del
proyectil no supera una PR VOL15, y atacara a
este en lugar de al objetivo original.

Los proyectiles desviados atacaran a la victima de
la maldicion con un Efecto de ataque de 60+PH,
los proyectiles afectados por un aura sobrenatural
no podran ser desviados por el Tatari.

Limite: Zona. Foco (Enterrar un objeto personal
del objetivo). Renovacion.

Fractura (Onmyoji)

Maestria: Genbu (Tierra) 70.

Coste: 14. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Toque. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Crea una brecha en una estructura de
piedra, tierra, ladrillo, asfalto o cualquier materia
ligada al Elemento Tierra causando un dafio igual
al triple de la potencia de hechizo del lanzador
ignorando Dureza o Armadura no sobrenatural.
Contra criaturas con PE, causa un dafio de 5L4
Fisico/Sobrenatural y Agravante (menor) sin PR;
ignorando 10 puntos de Dureza o Armadura.
Limite: Objetivo.

Barrera de Tierra (Kekkai)

Maestria: Genbu (Tierra) 75.

Coste: 15. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea una ctpula de roca de hasta 1 metro
de radio por Potencia de Hechizo con el hechicero
en su centro, que protege a todo lo que hay en su
interior, proporcionando una cobertura completa
préacticamente impenetrable mediante métodos
normales.

Posee 5PE por Potencia de Hechizo y dispone de
una Dureza 10, con la excepcion del Elemento
Madera, que ignora dicha proteccion. La
Barrera actlia como un Kekkai contra criaturas
inmateriales, repeliéndolas con una FUE 20.
Limite: Personal. Concentracion. Foco (Fuente
de Tierra cercana).

Caparazon de Genbu (Kekkai)

Maestria: Genbu (Tierra) 76.

Coste: 14. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Encierra al objetivo en un recubrimiento
pétreo que lo inmoviliza completamente si no
es capaz de defenderse contra un ataque con
Arma Sobrenatural. Para liberar al prisionero
deberd romperse el caparazon, que posee 1PE
por Potencia de Hechizo y una Dureza 15.
Actia como un Kekkai FUE 20 contra seres
sobrenaturales. Desde el interior solo se podran
usar armas naturales o de pequefio tamafio.
Limite: Objetivo.

Impulsion Celestial (Onmyoji)

Maestria: Genbu (Tierra) 80.

Coste: 16. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Este Hechizo provoca que la tierra misma se
rebele y se agite, elevandose en la forma de postes
de piedra mas o menos cilindricos en un Area de
5 metros de radio, arrojando por los aires a todos
los que se encuentren en ella. El ataque se efectuara
por Arma Sobrenatural y todos aquellos incapaces
de obtener una defensa exitosa (ya sea con la
habilidad de combate adecuada o con la habilidad
de Atletismo) que se encuentren en el Area recibiran
un dafio de 5L4 Fisico y un efecto de Derribo+++.
Limite: Area ofensiva.

Temblor (Onmyoji)

Maestria: Genbu (Tierra) 85.

Coste: 17. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Medio. Duracion: Asaltos.
Efecto: Mediante el uso de este conjuro, el
lanzador hace que la tierra en una zona de hasta 1
metro de radio por Potencia de Hechizo comience
a estremecerse provocando temblores continuos
hasta el final de su duracion. Todos aquellos en
el Area se veréan bajo los efectos de las sacudidas
que les obligaran a gastar 1 Accion por asalto o
ser Derribados automaticamente sin PR. Todos los
ataques a distancia de quienes se encuentren en la
zona del Temblor se veran penalizados en -1D en
Ataque y todas las demas Habilidades de combate
sufrirdn la perdida de 1D en su Pozo de dados.
Las construcciones precarias pueden derrumbarse
si se encuentran bajo los efectos de este Hechizo,
sufriendo toda construccion no sobrenatural 3L2 de
dafio estructural por asalto, aplicando su Dureza de
la forma normal. El hechicero no se vera afectado
por su propio Hechizo, manteniéndose firme como
si el terremoto no tuviera lugar.

Limite: Zona. Concentracion.

Apresamiento (Tatari)

Maestria: Genbu (Tierra) 90.

Coste: 18. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Medio. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Al ejecutar este Kidou, el lanzador crea
unos brazos pétreos que surgen del suelo, bajo
el objetivo apresandolo, impidiéndole ejecutar
acciones de movimiento. Los miembros de
piedra atacan por Arma Sobrenatural al objetivo
que, si no logra una defensa, seréa apresado y no
podra usar su movimiento ni gastar Acciones
para mejorarlo, quedando bajo Paralisis Parcial.
Los miembros pueden ser destruidos fisicamente.
Se considera que poseen 1PE por Potencia de
Hechizo, una Dureza de 10 (con la excepcion del
Elemento Madera que la ignora totalmente) y una
DP 90, y mantendran su presa sobre la victima
durante un asalto por Potencia de Hechizo. Al
terminar este tiempo ser desharan en inofensiva
arena. Si los brazos que apresan un objetivo son
destruidos, el Hechizo sobre ese objetivo finaliza.
Cada asalto apresado es posible realizar una PR

FUE 20 para soltarse, aunque cada punto de fallo
causara 1 punto de dafio Fisico. Un objetivo
inmaterial es inmune a este Hechizo.

Limite: Multiobjetivo. Foco (Suelo de tierra o piedra).

Foco de Tierra (Kagura)

Maestria: Genbu (Tierra) 95.

Coste: 11. Invocacion: 1 Hora.
Alcance: Corto. Duracion: Décadas.
Efecto: Este ritual crea un nexo entre la energia
de la Tierra y el Flujo de Almas, delimitando
una zona de 10 metros por Potencia de Hechizo
en la cual los conjuros Guerreros Sagrados,
Guardianes de Tierra, Campedn o Sepulcro
Maldito se renuevan de forma automatica
extrayendo el poder a través del foco que se
encontrara en el centro del area.

Este Hechizo suele ser utilizado para crear
guardianes permanentes en lugares que deben
permanecer en secreto o resultar de dificil acceso,
siendo comun su uso al crear un Sepulcro Maldito
para contener un mal ancestral. La ceremonia
imbuye el amuleto con un nexo con el Flujo de
Almas a través de la esencia de la Tierra. Si el
amuleto es movido del lugar donde se encuentra,
el Foco de Tierra se extinguird hasta que sea
devuelto a su lugar.

El Foco mantendra tantos niveles de Maestria
de Hechizos como la Potencia de Hechizo del
lanzador multiplicada por 10, permitiendo
superar la restriccion de que nada mas puede
estar activo un mismo conjuro de Komajutsu a
la vez solo para los hechizos de Elemento Tierra.
Era muy comun su uso en lugares prohibidos,
como proteccién contra los ladrones de tumbas
o de invasores de recintos sagrados, por lo que
muchos siguen activos en la actualidad.

Limite: Zona, Foco (Un amuleto de piedras
preciosas o semipreciosas, al menos 10 lanzadores,
un agotador ritual de 24 horas de duracion).
Renovacion. Ritual.

Sepulcro Maldito (Kagura)

Maestria: Genbu (Tierra) 100.

Coste: 20. Invocacion: 1 minuto.
Alcance: Corto. Duracion: Meses.

Efecto: Encierra una maldicién, un Ayakashi o
cualquier entidad espiritual en una caverna, pozo
0 tumba, siempre que su POT no supere el doble
de la Potencia de Hechizo y falle una PR VOL
contra la Potencia de Hechizo. Una vez encerrado
en el interior, el mal quedara inerte, aunque
podra ejercer cierta influencia en los alrededores
inmediatos mediante suefios 0 mensajes, si es que
dispone de poderes para hacerlo. Si la tumba es
abierta, la maldad sera liberada. Es muy comin
apostar guardianes (Campeén, Guardianes de Tierra
y Guerreros de Tierra suelen ser los mas comunes,
aunque otras criaturas pueden ser apostadas como
tales) o poner trampas en estos lugares. El Sepulcro
es creado antes de introducir a la entidad u objeto
maldito. Se dice que este Hechizo proviene de una
version creada por un legendario sabio conocido
como el Anciano, que permitia crear el Sepulcro en
un sarcofago de piedra.

Limite: Zona. Foco (Una caverna natural o
una tumba construida en un Foco de Tierra).
Renovacion. e

HECHIZGS DE MADERA
IReqUisito:JConKidoudnaril

Salvoconducto (Kekkai)
Maestria: Inari (Madera) 5.
Coste: 1. Invocacion: 5 Acciones.
Alcance: Foco. Duracion: 24 Horas.
Efecto: Permite ignorar los efectos de un Kekkai

N r"' 1
. ¢




llustrado por © Susan Li

aliado mientras se cumplan los dos siguientes
requisitos: que esté activa la duracion del
encantamiento del mufieco y que el usuario lo
lleve encima. Un mismo lanzador puede crear
uno o mas salvoconductos con el mismo conjuro,
estando limitado Unicamente en que la suma del
Sello o POT sobrenatural de las criaturas no
superen su Potencia de Hechizo. Ademas, el
lanzador del Hechizo ha de tener permiso del
lanzador o la persona que renueve el Kekkali
en cuestion para que el Hechizo funcione. Es
comun que los templos posean un Guardian de
las Puertas que pueda lanzar este Hechizo.
Limite: Personal. Foco (Un mufieco de madera
0 paja, un lazo rojo con la sangre o el cabello
del objetivo).

Shirobi (Luz blanca) (Kagura)

Maestria: Inari (Madera) 10.

Coste: 2. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo permite al invocador
inundar una zona de luz radiante. A todos los
efectos se considerard Luz Solar y aquellas
criaturas que posean una Debilidad contra ella se
veran afectados por la misma. Shirobi suprime
los efectos del Hechizo de Vacio Kurobi (Kyomu
20) durante su Duracion. Ademas revigoriza las
plantas y flores ordinarias, devolviéndoles su
lozania. Puede usarse como Foco (Luz Solar).
Limite: Zona (Corto). Foco (Flores o un pufiado
de semillas).

Mente de Zorro (Onkei)

Maestria: Inari (Madera) 15.

Coste: 3. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Minutos.
Efecto: Permite al lanzador inundar sumente o la
de otros con energiaelemental que lainsensibiliza
contra las influencias externas, extendiendo una
proteccion mental a los objetivos otorgandoles
la consideracion de criatura sobrenatural para
resistise a las habilidades de Posesion y los
poderes de Control Mental o Emocional, si se
lanza a un objetivo con desarrollo sobrenatural
ganara un +2 PR contra estos efectos.

Limite: Multiobjetivo.

Repulsion Vital (Kekkai)

Maestria: Inari (Madera) 20.

Coste: 4. Invocacion: 4 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea una zona de hasta 10 metros de
radio por Potencia de Hechizo que obliga a
abandonarla de forma inmediata tanto a los
seres humanos ordinarios sin conocimiento de lo
sobrenatural como a los animales, entrenados o
no. Las criaturas controladas no seran afectadas
por el conjuro. Este Hechizo es muy util para
evacuar una zona antes de un enfrentamiento con
oponentes sobrenaturales.

Limite: Zona.

Tumba de Rosas (Komajutsu)
Maestria: Inari (Madera) 25.

Coste: 5. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Insuflando una gran cantidad de

energia Elemental Madera, el lanzador provoca
un crecimiento exagerado de la vegetacion
circundante, convirtiendo las plantas en zarzas y
flores espinosas que hieren a cualquiera que se
mueva a través de ellas. El Area afectada es de
hasta la mitad de la Potencia de Hechizo en metros
de radio. Cualquiera que se mueva en su interior
reducira su Movimiento en un rango y sufrira un
Estado Alterado de Hemorragia+. La Armadura
no protege contra las rosas vampiro. Las flores
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invocadas son blancas y van cambiando su
tonalidad segun se alimentan de la sangre de las
victimas, de las que solo quedaran los huesos.

Al término del Hechizo, las flores dejaran de
consumir sangre, pero permaneceran arraigadas
al lugar, permaneciendo vivas si las condiciones
medioambientales lo permiten. Los cortes que
producen las zarzas pueden destruir sin ningin
problema los neumaticos de un vehiculo que
entre en el area, asi como atravesar finas capas
de metal, ademéas de afectar incluso a criaturas
inmateriales como espiritus o demonios. El
invocador es inmune. La Tumba de Rosas puede
ser usada como foco para Hechizos de Madera.
Limite: Zona. Foco (Vegetacion cercana 0 un
pufiado de semillas).

Petalos de Viento y Trueno (Kagura)

Maestria: Inari (Madera) 30.

Coste: 6. Invocacion: 2 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: El hechicero crea una brisa perfumada que
mece una infinidad de pétalos hacia el objetivo.
El viento es venenoso y provoca alucinaciones
al objetivo si impacta con una tirada por Arma
Sobrenatural. Causa un dafio de 3L2 Elemental
Madera provocando Envenenamiento+ ademas,
si es afectado, este sufrira automaticamente el
Estado Alterado de Alucinaciones mientra se
encuentre bajo Envenenamiento. No es necesario
respirar el gas para sentir sus efectos, ya que
afecta a la esencia espiritual de las criaturas.
Limite: Objetivo. Foco (Una flor).

Furia Solar (Onmyoji)

Maestria: Inari (Madera) 31.

Coste: 7. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: El hechicero lanza un haz de luz con su
dedo indice, causando un dafio 3L2 Elemental
Madera (Luz Solar) con efecto de Incineracion+
en lugar de Disipacion. Si el Defensor posee
vista, sufrira Ceguera Parcial al defenderse contra
este Ataque.

Limite: Objetivo. Foco (Luz Solar).

Kitsune (Komajutsu)

Maestria: Inari (Madera) 33.

Coste: Especial. Invocacion: 1 minuto.
Alcance: Medio. Duracion: Dias.

Efecto: Este Hechizo crea un contrato con un
poderoso Yokai Kitsune en forma de un travieso
zorro blanco de 3 colas a Maestria 33 y llegando
hasta 9 colas a Maestria 99 (una por cada 11 de
maestria), de naturaleza caprichosa que servira
al invocador. El Kitsune posee tanto voluntad
como personalidad propia, aunque obedecera
a su convocador. Su poder se modificara
dependiendo de la Maestria que se emplee a la
hora del lanzamiento que puede variar entre 33
y 99, dentro de los limites del hechicero a tal
efecto. Sin embargo, una vez lanzado un nivel
superior (por ejemplo Maestria 55), nunca podra
volver a hacerse a un nivel inferior. El coste de
este Komajutsu es de 5 puntos de poder por cola y
1PF por cada 3 colas o fraccion. El Kitsune puede
comunicarse de forma empatica con su invocador
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siempre que se encuentre dentro del alcance del
Hechizo. Para ver las estadisticas del Kitsune
puedes consultar el Capitulo XI11: Antagonistas.
Limite: Convocacion. Foco (Un pequefio saquito
de tela con un pufiado de semillas de trigo)
Renovacion.

Arco Espiritual (Kagura)

Maestria: Inari (Madera) 35.

Coste: 7. Invocacion: 1 Hora.
Alcance: Toque. Duracion: Horas.
Efecto: Encanta un objeto de tamafio pequefio,
normalmente un simbolo religioso de alguna clase,
para que a una orden del lanzador se transforme
en un arco de energia espiritual que utilizara todas
las reglas y funcionamiento de un arco normal
(1L2), aunque el usuario puede emplear su VOL
en lugar de su FUE para todos sus calculos de
dafio si se usa como un arma. Utiliza 1 punto
de Ki y 1 Accion Pasiva para crear cada flecha,
siendo su dafio Sobrenatural Elemental Madera
(que cuenta ademas como Luz Solar) causando
Disipacion (por 1 punto de Ki extra causa
Disipacion+). Convocar o desconvocar el arco
cuesta 1 Accion Pasiva. Si el foco es destruido,
el Hechizo finaliza. El Arco Espiritual puede ser
disparado por la habilidad de Arma Sobrenatural
como si se tratara de un ataque con hechizo que
causa un dafio de 3L.2. Si se hace de esta forma, es
posible emplear el Parametro Sobrecarga.

El ritual requiere una hora de meditacion
frente al objeto foco del Hechizo, que pasara
a considerarse un objeto Sobrenatural hasta
que expire la duracion del Hechizo. El Alcance
del Arco Espiritual es como el de un Hechizo
con alcance Medio y un Kekkai detiene sus
proyectiles. Un Usuario de Kidou ganara
Favorito con el Arco Espiritual.

Limite: Personal. Foco (Un simbolo religioso de
tamafo pequefio). Renovacion. Ritual.

Oréculo de Madera (Otsuge)

Maestria: Inari (Madera) 40.

Coste: 16. Invocacion: 1 Minuto.
Alcance: Toque. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Tocando un arbol foco, este conjuro
permite hacerle una pregunta sobre algo que
haya ocurrido en las inmediaciones cercanas del
mismo. Si tiene alguna informacion, respondera
mediante una vision en blanco y negro y sin
sonido, que recreara con una serie de flashes los
sucesos acontecidos, que tienen que haber tenido
lugar en un periodo méximo de 1 afio por PH.
Si el espiritu del arbol no hubiera presenciado
nada, no habra respuesta. La vision mantendra al
invocador en trance mientras tiene lugar, aunque
este puede romper el contacto cuando quiera,
terminando la comunicacion en el acto.

Limite: Personal. Foco (Un arbol sano). Trance.

Ascension de Almas (Otsuge/Kagura)
Maestria: Inari (Madera) 45.

Coste: 20. Invocacion: Especial.
Alcance: Corto. Duracién: Minutos.
Efecto: Es un ritual tan poderoso como
peligroso. Debe de ser realizado al lado de un
rio, junto o sobre un puente, en una noche con
luna (cualquier noche que no sea luna nueva).
Para ejecutarlo, se ha de derramar sake en el
rio como ofrenda a su espiritu guardian para
suplicarle que permita abrir el acceso al mundo
espiritual representado por el puente. Son
necesarias unas ropas rituales con una serie de
simbolos cabalisticos y la Invocacion se efectlia
mediante un baile Miko Kagura de una duracién
aproximada de 10 minutos (una antigua danza
con unos abanicos). Cada minuto de danza
proporciona una probabilidad del 5% de que

el Kidou surta efecto, estando limitado por la
Potencia de Hechizo (en porcentaje).

Durante la duracion del ritual, se considerara que
el lanzador esta bajo el efecto de Trance, con lo
que no podra defenderse de los ataques, por lo
que es comun que haya supervisores encargados
de mantener una barrera espiritual y proteger a la
Miko de cualquier posible agresion. Al finalizar
el baile, el espiritu aparecera caminando por
encima del agua y sera visible para todos los
participantes, pudiendo comunicarse de forma
normal y responder a preguntas.

Este Hechizo es tan arriesgado que esta
totalmente prohibido ejecutarlo sin supervision
0 permiso de un superior, ya que Se usa para
Ilamar al espiritu de una persona muerta que
aun vague por la tierra de los vivos, pero no
proporciona ningun control sobre el espiritu que
podra mentir, no contestar a las demandas o,
en el caso de tratarse de un Ayakashi poderoso,
podria verse atraido y tentado de asesinar a los
presentes. Al finalizar la conversacion, que ha
de ser antes del amanecer, el invocador podra
mostrarle el camino hacia el mundo de los
muertos (el Flujo de Almas) siendo decision del
espiritu si cruza o no.

En cuanto a los peligros, durante el baile es
posible atraer todo tipo de entidades espirituales
malignas, atrayendo automaticamente a los
Ayakashi que se encuentren en las inmediaciones
como si se tratara de un faro espiritual. Por cada
minuto de danza, el Director de Juego lanzara
1d10 y un resultado de O significara que ha
atraido a una de estas criaturas, siendo mas
poderosas las criaturas a mas cantidad de 0. El
Director de Juego decidira la magnitud exacta
del encuentro. Si la danza es interrumpida, el
lanzador sufrira un efecto de Retribucion.
También puede usarse para efectuar exorcismos
sobre personas u objetos malditos, siempre que la
Potencia de Hechizo utilizada para la maldicién
no supere 35 y puedan ser llevados al lugar de
la ceremonia. Si se usa para esto y el espiritu
del objeto es un Ayakashi enfadado, solo servira
para hacerlo salir, teniendo que enfrentarse a
él. Este es considerado uno de los rituales mas
bellos creados por los Onmyoji, al que profesan
un respeto reverencial.

Limite: Personal/Objetivo. Foco (Un puente
por el que pase un rio, una noche con luna,
sake y un objeto perteneciente al alma invocada
cuando vivia. Una ofrenda de incienso también
es apreciada aunque no necesaria). Ritual (Baile
de 10 minutos). Trance. Ritual.

Espiritu Benefactor (Onmyoji)

Maestria: Inari (Madera) 50.

Coste: 10. Invocacion: 1Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Especial
Efecto: Este Hechizo incrementa la capacidad
de curacién de un individuo voluntario con
Alma, haciéndole recuperar una cantidad de
Puntos de Golpe igual al Alma del invocador
por minuto, una vez por cada 10 puntos de
Potencia de Hechizo, teniendo lugar la primera
inmediatamente finalizada la Invocacion.
Mientras el Espiritu Benefactor esta en activo,
los penalizadores por heridas o Dolor no se
aplicaran al objetivo.

Limite: Objetivo. Concentracion.

Maldicién (Tatari)

Maestria: Inari (Madera) 55.

Coste: 14. Invocacion: 10 Minutos.
Alcance: Corto. Duracion: Dias.

Efecto: Este es un Hechizo que maldice al
objetivo, provocandole severas molestias que
pueden ser utilizadas para coaccionar o torturar
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a sus victimas, por lo que no esta bien visto en
la sociedad Onmyoji, aunque otras cébalas lo
consideran muy Util. Los requisitos para ejecutar
este Tatari son disponer de los focos, efectuando
el ritual, clavando uno de los mufiecos en un
tronco de éarbol de al menos 20 afios de edad
y que el blanco se encuentre a una distancia
maxima de 1 kilémetro por Potencia de Hechizo,
pudiéndole causar diversos Estados Alterados
mediante la manipulacion del otro mufieco (que
requiere 2 Acciones).

Una vez completado el ritual, el usuario podra
causarle Paralisis parcial (un miembro) o
cualquiera de los siguientes Estados Alterados
permanentemente (pasar una PR no evita ser
afectado al siguiente asalto): Dolor+, Ceguera+,
Aturdimiento+ o Euforia+. Si uno de los mufiecos
es destruido, la maldicion se rompe.

Limite: Objetivo. Concentracion (usando el foco).
Foco (Dos muriecos de madera o paja, un lazo rojo
con la sangre del objetivo y un cabello u objeto de
cierto valor sentimental para €l). Ritual.

Ensofiamiento (Kagura o Tatari)

Maestria: Inari (Madera) 60.

Coste: 12. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Medio. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo crea un area de 1 metro
de radio por Potencia de Hechizo en la que los
seres vivos son afectados por un misterioso
ensofiamiento que dificulta sus procesos
mentales, tal y como si estuvieran drogados.
Existen dos versiones posibles a la hora del
lanzamiento Kagura y Tatari:

Ensofiamiento (Kagura): Aquellos que se
encuentren en la zona de efecto sin capacidades
sobrenaturales o sin desarrollo sobrenatural
caeran inconscientes (3d10 minutos), y si no
superan una PR MEN20 estos no recordaran
ningln suceso de caracter sobrenatural en un
periodo de 24 horas antes de caer inconscientes.
Ensofianiento (Tatari): Aquellas criaturas vivas
y con mente que se encuentren en la zona de
efecto sufriran de forma automatica Debilidad y
Alucinaciones y ademas su Iniciativa se reducira
a la mitad. Todos los efectos duran hasta
abandonar la zona.

Limite: Zona (Corto).

Fortuna (Onkei)
Maestria: Inari (Madera) 65.
Coste: 13. Invocacion: 10 Minutos.

Alcance: Corto. Duracion: Horas.
Efecto: Este Hechizo proporciona una fortuna
sobrenatural al lanzador, modificando las
probabilidades a su favor durante la duracion
del mismo. La suerte jamas le sonreira en
cuestiones de bienes materiales pero, a cambio,
podré sumar o restar un total de 1 punto por
Potencia de Hechizo repartido como quiera al
efecto de cualquier tirada que realice durante la
duracion del Hechizo, con un méximo de +10
por tirada, dentro de los limites de la habilidad.
Esta bonificacion solamente podra afectar los
resultados que impliquen algo en el destino del
personaje, pero no si influye en los de otros.
Por ejemplo, no puede ser utilizado para atacar
a alguien o ganarle a las cartas, pero si para
defenderse de un ataque u obtener un éxito en
una tirada de habilidad. No es posible obtener
un resultado de Exito Critico mediante la
manipulacion de los resultados.

Una vez consumida la totalidad de la
puntuacion modificable, el Hechizo termina
automaticamente. Este Hechizo solo puede
lanzarse si el invocador se encuentra bafiado por
la luz del sol.

Limite. Personal. Foco (Luz Solar).
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Corriente Vital (Onkei)

Maestria: Inari (Madera) 69.

Coste: 14. Invocacion: 1 Accion.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Mediante este Hechizo, el invocador
puede sacrificar parte de su energia interior
para crear una oleada de fuerzas revitalizadoras
que beneficien a sus aliados. Por cada PF que
el invocador consuma, los objetivos elegidos
regeneraran 1D PG y eliminaran uno de los
Estados Alterados que les aquejen. El hechicero
no se vera beneficiado por los efectos del conjuro.
Limite: Multiobjetivo. Foco (Sacrificar PF).

Empalar (Onmyoji)

Maestria: Inari (Madera) 70.

Coste: 14. Invocacion: 3 Acciones.
Alcance: Corto. Duracion: Instantaneo.
Efecto: Este conjuro hace que una gran cantidad
de raices entrelazadas salgan del suelo con una
fuerza increible, empalando a todos los objetivos
en un area de 5 metros de radio, causandoles un
dafiode 3L3 Fisicoy que causa Hemorragia+++.
El ataque se efectuara por Arma Sobrenatural.
Limite: Area ofensiva. Foco (Vegetacion cercana).

Barrera Espiritual (Kekkai)

Maestria: Inari (Madera) 75.

Caoster 15: Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Crea una burbuja espiritual que se expande
rapidamente hasta su alcance méximo, expulsando
a todos los Ayakashi del interior del area de la
barrera, que seran arrojados fuera del area de efecto
como si intentasen atravesar un Kekkai de FUE20,
recibiendo 3L3 de dafio Sobrenatural/Fisico si no
logran evitarlo. Las habilidades de un Ayakashi de
POT inferior a la Potencia de Hechizo no afectaran
el interior de la barrera, a no ser que el espiritu sea
capaz de atravesarla.

Solo los Shinigami y Obaké son capaces de
devorar un Kekkai de estas caracteristicas. Los
Yorei y Ayakashi son incapaces de hacerlo.
Limite: Area ofensiva. Concentracion.

Movimiento Espiritual (Onmyoji)

Maestria: Inari (Madera) 80.

Coste: 16. Invocacion: 1 Asalto.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Este Hechizo permite entrar y salir
rapidamente del plano material al planoespiritual,
en el cual un personaje se mueve con mucha
mas rapidez, permitiéndole usar su movimiento

OTROS TIPOS DE KibOU

como Movimiento Instantaneo (con los mismos
limites que el poder Akuma del mismo nombre)
e incrementa su Movimiento en 1 punto por cada
10 puntos de Potencia de Hechizo.

Para los espectadores, el movimiento sera
algo fugaz, como si se teleportara. Ademas, si
lo desea, se considerara en Carga++ para su
primer ataque por asalto con un arma cuerpo a
cuerpo aunque no posea el Parametro.

Limite: Personal. Concentracion.

Brujula (Otsuge)

Maestria: Inari (Madera) 85.

Coste: 34. Invocacion: 10 Minutos.
Alcance: Especial.  Duracion: Horas.
Efecto: Mediante un complicado ritual, que
invoca la ayuda de las Fortunas, es posible
crear una brdjula de madera con la capacidad
de localizar los lazos espirituales o conexiones
simpaticas de una persona que se encuentre bajo
los efectos de un Hechizo Tatari. De esta forma,
labrijulasefialara la direccion exacta en la que se
encuentra el foco de la maldicion. Por supuesto,
si este se encuentra protegido de los Otsuge
por algin medio, la brdjula no se moveré. Si el
foco es trasladado, la brajula sefialara la nueva
localizacion del mismo.

Limite: Objetivo (el foco). Foco (Una brajula
de madera de cerezo, una ofrenda de trigo y
un cabello de la persona maldita). Renovacion.
Ritual.

Santuario (Kekkai)

Maestria: Inari (Madera) 90.

Coste: 18. Invocacion: 30 Minutos.
Alcance: Corto. Duracion: Asaltos.
Efecto: Aisla un recinto de 1 metro de radio
por Potencia de Hechizo de cualquier influencia
sobrenatural, sea 0 no material, impidiendo
el paso a cualquier criatura con capacidades
sobrenaturales. También bloguea cualquier poder
de una magnitud de 6 niveles de Sello o menos,
6 puntos de Bioenergia o menos, Rikaijutsu de
un coste de Ki de 30 0 menos, o Kidou de una
Maestria 99 0 menos.

Los Onmyoji usan esta barrera comunmente
como prisién o como zona de seguridad para
humanos, que no suelen saber lo que ocurre ya
que no pueden percibirla. Los oraculos fallan
automaticamente con criaturas que estén dentro
del Santuario y cualquier lanzador puede abrir
una puerta de acceso para entrar o salir del
mismo, pudiendo mantenerla abierta el tiempo
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que desee. Si el Trance del invocador se rompe,
el Santuario desaparece de inmediato.
Limite: Zona. Foco (Al menos 4 Lanzadores).
Renovacion, Trance.

Ocultar Senda (Kekkai)

Maestria: Inari (Madera) 95.
Coste: 19. Invocacion: 2 Horas.
Alcance: Corto. Duracion: Meses.
Efecto: Este conjuro oculta a los ojos de los
demas la existencia de un lugar o un objeto de
unas dimensiones no superiores a 1 metro de
radio por Potencia de Hechizo, siendo imposible
para estos darse cuenta de su presencia. ES
posible imponer unas reglas para localizar el
lugar y que alguien que cumpla esas condiciones
pueda explicar a otros como hacerlo; también es
posible guiar a otros sin explicarles la forma de
llegar, con lo que si los invitados dejan el lugar y
posteriormente intentan encontrarlo, necesitaran
una PR MEN25.
Normalmente, el lugar es visible durante unos
segundos en la puesta de sol, apareciendo como
una imagen difusa que riela. Los oraculos fallan
automaticamente al intentar localizar un objeto
0 un lugar guardado por este Hechizo. Si los
lanzadores mueren, el Hechizo no podra ser
renovado.
Es posible emplear multiples lanzamientos
simultaneos para crear zonas de ocultacion de
mayor tamafio, lo que requerira contar con un
buen nimero de hechiceros.
Limite: Zona. Foco (Al menos 4 Lanzadores).
Renovacion.

Sellar el Mal (Kagura)

Maestria: Inari (Madera) 100.
Coste: 20. Invocacion: 1 Minuto.
Alcance: Corto. Duracion: Meses.
Efecto: Encierra una maldicion, un Ayakashi o
cualquier entidad espiritual en un arbol, siempre
que sus Puntos de Poder actuales no superen
1 punto por Potencia de Hechizo y falle una
PR VOL30. Una vez encerrado en el interior,
el mal quedard inerte, aunque podra ejercer
cierta influencia en los alrededores inmediatos
mediante suefios 0 mensajes, si es que dispone
de poderes para hacerlo.
Si el éarbol es destruido, la maldad quedara
liberada.
Limite: Objetivo. Foco (érbol sano de al
menos 100 afios, clavos, cuerdas y unos sutras
determinados). Renovacion.

Existen otros tipos de Kidou, como el Sanctus de la Ordo
Exorcista, el Madou de los 5 Kami Oscuros o los Hechizos que
han creado los Akuma en los siglos que llevan entre nosotros.

Si el Director de Juego asi lo decide, los personajes jugadores
podran acceder también a dichas listas, siempre que cumplan los
requisitos, aunque se recomienda encarecidamente que se considere
en qué tipo de campafia se van a emplear, ya que muchos de los
Hechizos de Madou estan pensados para seres sin escrupulos y
podrian afectar al comportamiento del grupo en general.

Toda la informacion referente a ellos se encuentra en la Seccion
del Director de Juego.

Ademas, hay personajes no jugadores que poseen ciertas clases
de magia o rituales que permiten crear diversos efectos muy
importantes para el juego, como Kekkai que ocultan edificios o
incluso ciudades enteras a la vista de los humanos o los repelen
de ciertas zonas, puertas que permiten desplazarse de un lugar a
otro (como el Abenobashi), hechizos que permanecen activos a lo
largo de siglos, objetos magicos, encantados o malditos y un sinfin
de artefactos y curiosidades varias. Todos ellos seran descritos en
profundidad en futuros suplementos.
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No es raro que los Akuma con capacidades hechiceras dediquen
tiempo en adiestrar discipulos humanos a los que utilizar para
sus planes o con la intencion de que respalden sus hechizos en
momentos de necesidad.

Estos sectarios se convierten en fanaticos que, a no ser que
tengan inclinaciones nihilistas, no comprenden las implicaciones
de los planes demoniacos, no viendo mas alla del objeto de su
adoracion o de su sed de poder.

Las sectas Akuma son terribles quebraderos de cabeza para las
Agencias, pues conocen medios para recuperar las energias de los
demonios muertos que no hayan sido asimilados por otros Akuma
o cualquiera de las facciones, reencarnandolos en Akuma menores
que usan como servidores. Ademas, un hechicero es mucho mas
dificil de detectar que un demonio, pudiendo moverse entre la
Humanidad sin problemas, infiltrandose donde los demonios no
pueden y atravesando incluso las barreras mas poderosas.

Ademas, no es raro que tengan contratistas entre sus lideres y
Akuma de mayor o menor poder para ayudarles si sus planes son
lo suficientemente ambiciosos. Por ello, los jugadores nunca jamas
deberian de subestimarlos por ser “simples humanos”.
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ALMA Y SELLO

iiTrillizas, tio, trillizas!! No estaba tan excitado desde la vez que me lo hice con aquellas gemelas
austriacas.

d no estaba de humor para aguantar otra vez a Michael hablando de sus ligues. Yallevaba algo més de un
afo en la Agenciay cada vez se encontraba mas incémodo con su posicion de lider de su célula. Todas
esas misiones habian creado una fuerte camaraderia entre ellos y, para sorpresa suya, habia empezado a
pensar en Crystal como algo mas que una compafiera. La Esper, educada para ser fria y calculadora, no
parecia haberse dado cuentay, dado que la Agencia no veia con buenos ojos las relaciones entre operativos,
no se atrevia a confesarle esas emociones que crecian en su interior. Un sentimiento de culpa le reconcomia

las entrafias, porque aln sofiaba con Amy y Eddie por las noches, aunque sabia que nunca podria volver a
verlos. ¢Acaso era un pecado intentar encontrar a alguien con quien compartir su soledad?

- No, no lo es —dijo una voz en su mente —. Solo es... humano.
- Nadie ha preguntado tu opiniéon — respondié mentalmente Edward al demonio que habitaba en su
cuerpo.

- Nunca lo haces pero ¢sabes una cosa? - la voz del Akuma pasaba de lastima a complicidad -. Puedo

sentir tu soledad. Nadie te comprende como yo lo hago. Después de todo estéas solo y lo Gnico que quieres
es dejar de estarlo. Estoy contigo en eso. Tal y como lo veo tienes que decidir...
- No hay nada que decidir, demonio.

- ...decidir entre la Esper o largarte con tu familiay que le den a la Agencia. — dijo la voz en tono cémplice

- ¢Te gustaria, verdad? Estas esperando que deje de controlar mis emociones para hacerte con mi cuerpo.
Nunca lo conseguirds, sé lo que harias si te dejara libre.

“Sé lo que harias si te dejara libre” — dijo el Akuma imitando burlén la voz de Ed —. Nunca sabes nada.

¢Sabes lo que me gustariasaber ami? ¢ Te acuerdas de Lazzaro Pieronni? ¢ Qué estard haciendo? ¢ Cuantos
muertos llevara desde que lo dejaste escapar? ¢ Cuantas familias habra roto por tu debilidad?

Edward odiaba cuando su oscuro pasajero hacia eso. Usar sus dudas y sus fracasos para minar su confianza.
En su primera misién, en Polonia, su célula se habia enfrentado a los tres demonios. Sus compafieros se
ocuparon de los otros dos y él habia perseguido a Pieronni hasta acorralarlo. Entonces habia cometido un

error terrible. Intent6 razonar con aquella criatura, esperando que todavia quedase un ser humano dentro, en
alguna parte. Le inst6 a luchar contra el demonio en el nombre de su familia.

Nunca podria olvidar la expresion cruel de sus ojos mientras le respondia que siempre estaban con él,

porque el humano los habia devorado mientras “él” disfrutaba de su alma. Sabe Dios que nunca habia odiado
anadie como a aquel monstruo, y eso estuvo a punto de destruirlo. Lleno de ira, alimentd sin darse cuenta a
su propio Akuma interior, liberando el Sello y sintiendo aquel poder embriagador brotando de todos los poros
de su cuerpo. Por suerte, Crystal le lamé por el comunicador para confirmar su situacion, devolviéndolo a
la realidad. Haciendo acopio de toda su fuerza de voluntad, encerré a la odiosa criatura y al abrir los ojos,
jadeando por el esfuerzo realizado, comprob6 que aquello en que se habia convertido Pieronni habia huido
mientras él habia estado a punto de perder el control. Desde ese dia comprendid a lo que se enfrentaba, en

lo que se podia convertir. No se lo habia dicho a nadie pero desde entonces podia oirle farfullar desde un

rinconcito de su cabeza, aconsejandole, animandole, amenazandole, esperando su oportunidad.
Un grito le sacd de su ensimismamiento.

- jAaaaarggg! Joder, ¢estés loca o qué? — gritaba Michael mientras se sujetaba su mano congelada por la
mufieca.

- La préxima vez sabras que “quita esa mano de ahi o la perderds” va en serio — le respondié Crystal en

tono neutro, aunque habia algunos matices casi imperceptibles en su voz y en la manera en que refulgian
sus ojos azules que indicaban que estaba verdaderamente furiosa.

Con un suspiro, Ed se encogié de hombros y se dispuso a poner paz. Un fugaz pensamiento se deslizé
furtivamente en su mente. Puede que su demonio interior estuviera en lo cierto y que con el tiempo suficiente,
era probable que la voz de su mente llegara a deprimirlo lo suficiente como para lograr lo que buscaba.

inexistentes.

Qué lastima que con sus compafieros a su alrededor, las probabilidades de que dispusiera de él eran




llustrado por © Wenart

e AR T R A MR N

Todos nosotros nos consideramos parte de la Humanidad, pero
hay una pregunta cuya respuesta deberiamos conocer. ;Qué es lo
que nos hace humanos? ;Nuestra capacidad para comunicarnos?
¢Quizad el poder expresar nuestros sentimientos? ;Y cuando
dejamos de serlo? Es un concepto dificil de definir, jno es cierto?
Complicado y a la vez tan simple.

En el presente Capitulo vamos a centrarnos en esta nocion.

QUE ES EL ALMA

El Alma es una puntuacion que representa la individualidad
y el espiritu de un personaje. Es aquello que lo hace humano,
un compendio de sus virtudes y defectos, su libre albedrio. Un
personaje puede ser humano aun cuando su comportamiento sea el
mas desequilibrado del mundo, solamente porque sigue conectado
con el Flujo de Almas. A mayor sea su puntuacion en Alma, mayor
sera su conexion con el mundo, mas elevada su capacidad de
empatia y mas beneficios obtendra de ello.

Todos los personajes comienzan con una puntuacion de Alma
de 10, que representa el maximo equilibrio espiritual que posee
un ser humano.Los personajes Akuma y los Onmyoji pueden ver
reducida esa cantidad cuando pierden el control del demonio que
les proporciona sus poderes; cada punto que pierdan hara mas
fuerte la influencia del Akuma, al cual le sera cada vez mas facil
liberarse del control de su anfitrion. Por supuesto, al cuantificar la
humanidad de un individuo, cualquiera puede mermar el valor de
Alma cometiendo actos que vayan en contra de la moral humana.

La puntuacion de Alma proporciona una serie de beneficios:

- El Alma proporciona bono de Alma/2 para atravesar un
Kekkai.

- Los personajes que poseen Alma recuperan de forma
pasiva tantos puntos de su Fuente de Poder por hora
€Omo su puntuacion.

- Ciertos hechizos solo funcionan sobre aquellas criaturas
que poseen Alma, al igual que otros solo lo hacen sobre
aquellos entes que carecen de ella.
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PERDIDAS DE ALMA
Perder Alma es algo traumatico para un personaje, ya que
comienza a alienarse de su condicién humana. Cuanto mas baja sea
dicha cifra, mas posible sera que el individuo en cuestion empiece
a comportarse de una forma extrafia, pues cada vez poseera menos
empatia. Es muy raro que el Alma de una persona baje por debajo
de una puntuacion de 5 excepto por causas sobrenaturales o que se
trate de un psicopata descerebrado.

Cada vez que un personaje efectlie algin acto que vaya en contra
de la naturaleza humana, debera hacer una PR VOL a decidir por
el DJ. Puede usarse la Tabla 37: Pérdidas de Alma como base. Si
el personaje posee la puntuacion en Frialdad requerida no debera
hacer dicha PR. Una vez un personaje ha perdido puntos de Alma,
aplicara un bono a la tirada igual al nimero de puntos perdidos.

TABLA37. PERDIDAS DE ALMA aen

natos de i
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En cuanto un personaje llega a Alma 5, estas tlradas dejaran de
ser necesarias y el personaje no volvera a perder Alma por este
concepto, a no ser que haga algo tan horrible que solo un monstruo
serfa capaz de ejecutar. Como podras imaginar, la mayor parte
de los agentes de los servicios secretos, asesinos a sueldo y los
criminales violentos poseen una puntuacion de Alma menor que la
de un humano comuin o una alta puntuacién en Frialdad.

Cuando la puntuacion de Alma de un personaje Akuma u
Onmyoji baje de 5, se encontrara continuamente bajo el riesgo de
perder el control. Su puntuacion en Sello aumentara en 1 de forma
permanente, pero cada vez que obtenga un resultado de Malas
Noticias en cualquier tirada mientras esta usando sus poderes, el
Akuma intentara romper el control de inmediato, considerandose
que el jugador habra forzado el Sello en tantos niveles como el doble
de los Sellos que tenga girados en ese momento. Con un Alma tan
baja, cada vez que use sus poderes podria ser la Gltima. Y tanto para
la Agencia como para los Onmyoji, alguien que esté bordeando el
limite debe de ser vigilado. Por eso, cualquier agente que demuestre
un aumento de su poder de una forma inexplicablemente rapida sera
sometido a supervision.

Si el Alma llega a 0, el espiritu del personaje habra sido devorado
por el Akuma, que pasara a tomar el control de su cuerpo, llevandolo
hasta la transformacion final, convirtiéndose en un Akuma verdadero
y quedando bajo el control del Director de Juego, pudiendo volverse
contra sus propios compafieros. Esto puede desembocar en una
batalla campal o convertirse en una peligrosa subtrama, pues el
demonio poseera buena parte de sus recuerdos.

El peor enemigo es quien una vez fue el mejor de los amigos.

TRASTORNGS

Cuando un personaje pierde puntuacion en Alma, su humanidad
empieza a diluirse. El control sobre sus emociones empeora, al
igual que su percepcion del Yo, por lo que desarrollara una serie
de trastornos emocionales que irdn empeorando segln se reduzca
dicha caracteristica. Los trastornos no pueden ser curados por
psiquiatras ya que representan su falta de humanidad. Cuando se
pierde Alma, cada punto debera ser invertido adquiriendo alguno
de los trastornos que se enumeran a continuacion.

Emocion: El personaje tiene dificultades para controlar sus
emociones, siendo incapaz en ocasiones de reaccionar con normalidad.
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El jugador debera elegir una emocion especifica entre Ira, Duda o
Miedo. Cada punto de Alma perdido asignado a una Emocion,
proporcionara al personaje un valor de 2 en la misma, que sera la
puntuacion que debera superar con 1D para no caer bajo su influjo
en determinadas situaciones.

Frustracion: El personaje se inunda de odio e irritabilidad,
convirtiéndose en un tipo incontrolable y violento. En ciertas
situaciones, como pueden ser verse amenazado, insultado o
humillado, hara la tirada de Emocién. Si la Frustracion vence,
reaccionara violentamente, aun si eso es algo irracional.

Duda: La falta de percepcion del ego provoca en ciertas
ocasiones que la mente del personaje se vea saturada por diferentes
lineas de pensamiento, haciendo que sea incapaz de decidirse. En
situaciones complejas, de sorpresa, sobresalto, asombro o bajo
estrés emocional, hara la tirada de Emocion. Si la Duda vence,
no podra hacer nada en ese asalto. Al siguiente asalto volvera a
realizar el chequeo, repitiéndose el proceso hasta que sea capaz de
actuar con normalidad.

Terror: El personaje teme encontrarse en situaciones que
permitan al Akuma devorar su Alma. Si se encuentra en una de
esas situaciones, hara la tirada de Emocién. Si el Terror vence,
huird o hara cualquier cosa para no tener que usar sus poderes,
considerandose el Sello la mitad para el resto de la escena.

Introspeccion: El personaje se convierte en un solitario,
prefiriendo mantenerse alejado de aquellos a los que cada vez
siente menos como sus iguales. Cada punto de Alma perdido
asignado a Introspeccion reduce el Efecto de sus habilidades de
Relacion en -10.

Pérdida de Control: Si el personaje posee una fobia 0 una
compulsion, se incrementa, usandola como ancla a la humanidad.
Cuando se manifiesta, los sentimientos que le causa son mucho mas
intensos, reaccionando de una forma mucho més violenta o incluso
mas absurda. Por ejemplo, un obseso de la limpieza personal vera
las manchas en su ropa como un recordatorio de la negrura de su
espiritu y podra volverse agresivo o descuidar cualquier cosa para
quitarlas. Cada punto de Alma perdido asignado a Pérdida de Control
incrementa la dificultad para resistir la fobia o compulsion en +2.

Pérdida Emacional: El personaje empezara a perder su capacidad
de sentir empatia, siendo incapaz en ocasiones de reaccionar con
normalidad a los estimulos emocionales. Cada punto de Alma perdido
asignado a este trastorno proporcionara al personaje una puntuacion
de 2 en el mismo, que sera la puntuacion que debera superar con 1D
para no caer bajo su influjo en determinadas situaciones. Siempre
que algo implique una reaccion emaocional, el jugador debera hacer
un chequeo de control. Si la Pérdida Emocional vence, se comportara
con completa frialdad, lo cual puede hacerle parecer cruel, indolente
0 inhumano, segun la situacion.

Pesadillas: El personaje tendra horribles pesadillas que le impiden
descansar adecuadamente. Cada punto de Alma perdido asignado a
este trastorno proporcionara al personaje una puntuacion de 1 en el
mismo, que debera superar con 1D cada noche. Si Pesadillas vence,
tendra suefios terribles que le impediran recuperar PF esa noche.

Es posible poseer varios trastornos y que algunos de ellos puedan
ser aplicados en la misma ocasion. En ese caso se haran los chequeos
pertinentes empezando por el de mayor puntuacion y en orden
decreciente. En caso de empate o duda, el Director de Juego decidira
el orden. Como ves, un personaje con una baja puntuacion en Alma se
comportara de una manera similar a un psicpata o un perturbado.

Por supuesto, un personaje podra utilizar sus Habilidades de Disfraz
o0 Convencer para intentar actuar con normalidad de cara a los demas,
siempre que no se vea impelido a actuar como un tarado por alguna
compulsion o fobia. Las dificultades seran valoradas por el DJ segun
la situacion o la interpretacion del jugador.

Ignorar un trastorno de forma deliberada provocara la pérdida de
Puntos de Experiencia por interpretacion.
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FORZANDO EL SELLO

Los personajes Akuma y Onmyoji tienen la posibilidad de
forzar el Sello, permitiendo a su naturaleza bestial tomar posesion
de su cuerpo, transformandolo pero, a la vez, beneficiandose de un
aumento en sus poderes que se refleja en un incremento temporal
de su atributo de Sello. Esto puede hacerlos muy poderosos pero,
como con toda la ganancia facil, hay un riesgo. El personaje
arriesgara su misma humanidad, su esencia vital, la misma fuente
de su ser, en resumen, su Alma.

¢Como funciona esto? El proceso es el siguiente:

El individuo que intenta forzar el Sello se deja invadir por algin
tipo de fuerte sentimiento negativo, usandolo para abrir el Sello y
fortalecer al monstruo, que comenzara de inmediato a deformar el
cuerpo de su anfitrion, aproximandolo a su forma final. Es entonces
cuando el jugador declarara cuantos puntos de Sello extra quiere
obtener, hasta un maximo de la mitad de su puntuacién en dicha
Caracteristica. El Director de Juego debe tomar nota de cuantos
puntos de Sello obtiene por asalto, sumandolos hasta que el
personaje intente encerrar al Akuma. En cada momento de Iniciativa
del personaje, el Akuma devorara un punto de Alma, aunque ésta
pérdida sera temporal y se recuperara a razon de un punto por dia.

Cuando el personaje decida encerrar al Akuma, sera el momento
de efectuar una Tirada de Control. Esta tirada es un PR VOL con
dificultad igual a los puntos de Sello que el personaje haya obtenido
forzando el Sello. Si el personaje vence, el Akuma sera encerrado
aun en contra de su voluntad, mas, si es el demonio quien lo hace,
intentard hacerse con el control. La situacion de Sello forzado se
extendera otro asalto y un nuevo punto de Alma temporal sera
drenado.

A partir de aqui el jugador tiene dos opciones: o concentra toda
su atencion en devolver a su prision a la bestia, con lo cual debe
concentrarse en ello y su cuerpo reposara inerte hasta lograrlo o
bien continda actuando con normalidad mientras intenta lograrlo.

Al final del asalto podra efectuar una nueva Tirada de Control
para encerrar de nuevo al Akuma. Si hubiera empleado todos sus
esfuerzos para encerrarlo, sumara +2 al Efecto de la PR por cada
PF que decida invertir en ello. Si lo logra, todo habra terminado
por ahora. Si no, se repite el proceso una y otra vez hasta que,
o0 bien el personaje logre encerrar a su huésped o hasta que este
termine con el Alma de su anfitrion, momento en el que pasara a
ser un PNJ bajo el control del Director de Juego.

Al terminar la escena, el personaje debera hacer una PR VOL
con dificultad igual al doble del Alma drenada o ésta se reducira en
1 punto permanentemente. Esta PR también es modificada por la
habilidad Fuerza de Voluntad.

Asi pues, forzar el Sello es una forma segura, a la larga, de
terminar engrosando las lineas de los Akuma. Un jugador inteligente
utilizara esto como ultimo recurso. Incluso los Mahou-Tsukai que
disponen de un poder innato, Voluntad Oscura, que les permite
forzar el Sello con més facilidad, pueden fallar ya que, al retirar los
0s, una tirada de Malas Noticias siempre podra aparecer.

RECUPERANDO ALMA

Recuperar la puntuacion de Alma es posible en raras ocasiones.
Cuando un personaje hace algo verdaderamente importante por la
Humanidad, algo que habré salvado la vida de miles de personas o
logra encontrar algo que refuerce su confianza y sus sentimientos
(algo parecido al amor verdadero o una razén para vivir) tendra
derecho a intentar recuperar Alma. Este tipo de cosas deberian
ocurrir a través de tramas complejas, a lo largo de muchas sesiones
de juego, no evitar que estalle una bomba y punto.

En este caso, el jugador tirara 1D y comparara el resultado con
su total actual de Alma. Si obtiene un resultado mayor, recuperara
1 punto de Alma inmediatamente.

Si el personaje recupera puntuacion de Alma, podra superar uno
de sus trastornos. Esto solo podra hacerse una vez por cada 100
puntos de Frialdad que posea.
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EXPERIENCIA

U nahermosarubiaentré en el lujoso hall del Hotel Renaissance Continental en Zarich. Caminaba con seguridad,
embutida en un escotado y cefiido vestido de color negro que dejaba al descubierto sus estilizadas piernas.
Tras ella, Lazzaro Pieronni llevaba cuatro pesadas maletas con engafiosa facilidad.

La mujer se quito las gafas de sol y sacudi6 la cabeza para soltar su pelo. Todos los presentes, tanto empleados
como clientes, se vieron impelidos a observarla atentamente. Mientras agitaba levemente su cabello mantenia
cerrados sus ojos, de los que llamaban la atencién sus larguisimas pestaias. Su boca, perfectamente perfilada
con un tono rojo pasién, se abria lo justo para mostrar sus dientes mordiendo suavemente el labio inferior en un
gesto sensual y sugerente. Su rostro, ovalado y armonioso, se habia convertido en la imperiosa razon por la que
los presentes aguantaban la respiracion.

De improviso, sus parpados se abrieron. Verdeazulados cuales turquesas, sus ojos refulgieron levemente
tornandose dorados solo por el mas leve de los instantes. Su concurrencia avanzo timidamente, sus caras
congeladas en una expresion de silenciosa adoracion. A una sefia suya, Pieronni abri6 las maletas. En el interior
habia un auténtico arsenal: pistolas y subfusiles de diferentes calibres.

- Haréis todo lo que os pida, ¢verdad? — dijo la atractiva mujer en un tono sugerente, casi lascivo.

serie de instrucciones que sabia que serian seguidas hasta la muerte. Y eso era lo que queria. Muy pronto el
discolo Edward caeria en sus redes.

Cuarenta y tres minutos después, las puertas del hall se abrieron de nuevo. Un curioso cuarteto entré en el
aparentemente tranquilo recibidor del hotel.

- Todo parece normal. ¢ Estas seguro que era aqui? — pregunté Mike a Ed echando un vistazo a la estancia en la
gue reinaba una engafosa paz.

- Si, aquies. O al menos latarjeta que encontré en la chaqueta de nuestro contacto es de este hotel —dirigiéndose
al recepcionista, puso su cara de chico honrado —. Disculpe amigo, mi secretaria me ha entregado la [lave de mi
suite pero no sé en qué piso esta.

- Suite Presidencial, sefior, Gltimo piso. Bienvenido.

- iMierda! — exclamé Michael.

Ed se volvié con laintencién de decirle a su malhablado compafiero que cerrase la boca. Entonces vio que todos
los presentes estaban encafionandoles.

- Mirad sus caras. Estan bajo control mental. jNo los matéis! - ordené Edward mientras bajaba con su brazo
izquierdo la Stormblazer de Mike.

- Pues te agradeceria que les dijeras lo mismo a ellos - protesté este mientras usaba sus poderes metamorficos
para hacerse resistente a las balas - porque me parece que no tienen el menor problema en cosernos a tiros.

- ¢Mitsu? - pregunt6 Ed, dubitativo.

- Un exorcismo deberia bastar - respondié la Onmyoji con seguridad mientras sacaba unos Ofuda de sus bolsillos
-. Subid y dejadmelos a mi. Os alcanzaré luego.

No hizo falta respuesta. Los tres salieron a toda velocidad hacia el ascensor, con Mike usando su cuerpo para
proteger a sus amigos de los disparos. El elevador estaba inutilizado. Los ojos de Crystal empezaron a refulgir con
una radiacion azulada. Saltando al hueco, quedé flotando alli.

- No puedo subiros a ambos y seria ilégico no aprovechar el factor sorpresa. Id por la escaleray preparaos para
una emboscada. Yo subiré por aqui - dijo la Esper en su tono habitual.

Ed abrié laboca para protestar, pero Crystal ya estaba ascendiendo cautelosamente por el hueco. Tras ellos, Mitsu
ejecutaba una serie de cabriolas esquivando las balas mientras arrojaba sus Ofuda a los humanos, liberandolos
del control demoniaco. Lo Gnico que podian hacer era seguir el plan de Crystal, aunque todos su sentido comun
le gritaba que todo olia a trampa.

- ¢Qué hacemos, jefe? ¢(Subimos? - preguntd Michael sefialando las escaleras.

- Subiremos, qué remedio. Es casi seguro que nos estan esperando, asi que preparate para una emboscada -
respondié Edward a su amigo.

- Me encanta este trabajo - exclamo, y ambos corrieron hacia las escaleras.

Y en la Suite Presidencial, la hermosa desconocida sorbia una copa de vino.
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Los seres humanos poseemos una capacidad que nos diferencia
de los animales, el raciocinio. Somos seres racionales capaces de
aprender de nuestros logros y también, aunque en menor medida,
de nuestros errores. Mediante la practica somos capaces de mejorar,
de lograr un desarrollo de nuestros conocimientos. Evolucionamos
como individuos y como especie, avanzando sin ningun otro limite
que las estrellas del firmamento.

En los juegos de rol este concepto también existe. Cada vez
que los personajes son capaces de completar una sesion de juego,
sus habilidades, capacidades y poderes iran evolucionando poco
a poco. Dara igual que hayan sido capaces de “ganar” al Director
de Juego o que hayan “perdido”. Lo importante es que habran
aprendido de sus experiencias y esto les permitira crecer en todos
los sentidos. Esa es la razon por la que existe una puntuacion que
refleja todo esto: Puntos de Experiencia (PX).

Al finalizar cada sesion, el Director de Juego asignara a cada
jugador una serie de PX para que desarrollen las habilidades y
poderes de sus personajes, basandose en su actuacion durante la
partida y los logros que hayan obtenido. Estos PX representaran
los conocimientos que habran adquirido los personajes jugadores
durante sus vivencias y les serviran para mejorar, superando los
limites actuales mediante la comprension del porqué de sus errores
y la aplicacion practica de su entrenamiento.

Ademés de los Puntos de Experiencia, los jugadores habran
aprendido mas sobre el mundo de Akuma y puede ser que hayan

TABLA38.2. COSTES DE EXPERIENCIA
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obtenido algunas ventajas en la forma de aliados, favores o equipo.
También puede ocurrir lo contrario, que ganen desventajas como
enemigos mortales o secretos problematicos segun sea su actuacion
durante la trama. Con el tiempo, esta crecera en complejidad, y los
personajes se veran en situaciones mas y mas peligrosas para las
que necesitaran de todo lo aprendido.

Y al final, todo se reduce a una cosa: Evoluciona o muere.

ASIGNANDO PUNTOS DE EXPERIENCIA

La cantidad de experiencia que obtendran los personajes
jugadores al final de una partida depende de una serie de factores
que miden su actuacion, colaboracion e interpretacion. Este
sistema prima el trabajo en equipo, premiando los logros y
penalizando los fallos. Un grupo de jugadores que centren sus
esfuerzos en completar la mision, intentando tener éxito en todos
los objetivos, lograran una mayor cantidad de experiencia que
otro que se dedique a actuar cada uno por su cuenta, sin compartir
la informacion. Todos los beneficios y todos los perjuicios se
comparten, asi que si un jugador es un lobo solitario, que no espere
obtener mas experiencia que sus compafieros por resolver solo las
cosas. La clave de jugar a rol es el juego en equipo.
Los factores que definiran los PX que ganaran los jugadores son:
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e M,

Tabla o Entrenamient r Aventura)

-

eriencia posteriormente.

irido enenmtgrlormente

b

Wuts}u a Ma Como ueva. 7. b . :;f'" T %'2!-.\ 2
Técnica Rikaijutsu Coste de la ’I’ecmca x3. Es posible reducir el coste por entrenamiento.*** oy
[Especializacion de Poder PXy, enel Kuma, también 10 POT adquirida*=
. A
Kldou.(Hechlzos) e e

ste por

1.5 veces la Maestria del Conjuro. ReqUIere tantas horas como el coste en PX. Es posible reducw el

Doble de Maestria del Conjuro. Requiere tantas horas como el doble del coste en PX. Es posible !'}
reducir el coste por estudio.*** -

v § b
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llustrado por © Brilcrist

Aventura Completada: Cuando los jugadores completen un
capitulo de una camparia, o bien, hayan terminado una aventura
suelta, recibiran una serie de puntos de experiencia que dependeran
de lo peligrosa que haya sido la aventura. Un médulo sencillo, con un
nivel de riesgo normal y una duracion de una tarde de juego deberia
proporcionar 15 PX. Uno con enigmas y situaciones que resolver y que
pueda resultar arriesgado para los jugadores deberia valer 20 PX. Un
episodio tremendamente complicado, lleno de trampas mortales, giros
inesperados y enemigos letales deberia proporcionar 30 PX. Ademas
de esto, se puede proporcionar un premio especial por terminar un
arco argumental, a discrecion del Director de Juego.

Sesion Satisfactoria: Como deferencia al tiempo que los
jugadores invierten en la sesion de juego y como incentivo para
que participen, se les proporciona una cantidad de PX, aun si no
se ha terminado un arco argumental. Si la partida ha resultado
entretenida y todo el mundo ha colaborado con su interpretacion a
la diversién mutua, logrando un ambiente distendido y apropiado,
se les otorgara entre 1y 10 PX.

Objetivo logrado: Al escribir el modulo, el Director de Juego
asignara una serie de objetivos que considere importante resolver,
otorgando a cada uno de ellos un valor entre 1 y 3 PX, segun la
importancia del mismo. No hay limite al nimero de objetivos que
puede asignar, aunque no deberian de bajar de tres. Los objetivos
pueden ser desde eliminar cierta oposicion hasta conseguir
informacion, evitar bajas civiles o rescatar operativos. Si lo desea,
el Director de Juego puede anunciar un objetivo antes de una escena
para poner a los jugadores en tension (por ejemplo, “Objetivo:
todos los inocentes deben sobrevivir’”) o hacerlo inmediatamente
después de su consecucion. Lo normal es hacerlo al final de la
partida, pero las dos opciones son tan véalidas como interesantes.

Buenas Ideas: De vez en cuando, un jugador tiene una buena
idea para salir de un momento en el que se han estancado en una
investigacion o en una escena en particular. Incluso puede ocurrir
que resuelvan una situacion de una manera muy diferente de la que

A mayores problemas, mayor cantidad de experiencia.
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se habia planteado el Director de Juego. Esas ideas deberian ser |
premiadas con 1 0 2 PX. Esta posibilidad de ganancia hara que los
jugadores permanezcan atentos a lo que ocurra.

Interpretacion: Al igual que en una serie de anime los
espectadores esperan ciertos comportamientos de los personajes, en
una partida de Akuma los jugadores también deberan de procurar
respetar la personalidad de los suyos. Por eso, una de las fuentes mas
importantes de experiencia es la interpretacion. El Director de Juego
considerara si los jugadores han actuado de acuerdo a la identidad
de sus personajes y asignara una puntuacion a su actuacion de 0 a
5, siendo dicha cifra la cantidad de PX que obtendran. Debera tener
en cuenta sus defectos, manias, fobias y la forma en la que se han
comportado segun las diferentes situaciones. Un cobarde no tiene
por qué huir siempre, ya que puede sobreponerse a su falta de valor
para salvar a su mejor amigo.

Asi pues, no premiara una actuacion lineal, sino el hecho de que
sea coherente. Si un jugador crea una personalidad interesante y
llena de matices, merecera un mayor reconocimiento que el que le
otorgue una personalidad cambiante segun sus intereses o juegue
una version superpoderosa de si mismo.

Participacion: La participacion es la principal finalidad de un
juego de rol. Cuando un grupo de amigos se retnen para Vivir
juntos fantasticas aventuras, participar es ayudar a construir
un escenario donde todos puedan disfrutar de su momento de
gloria y divertirse haciéndolo. Y por eso es importante premiar
a quien ayude a ello. Este parametro es el mas subjetivo de todos
ya que depende de que el Director de Juego considere que cada
jugador ha colaborado al buen fin de la partida. ;Se ha preocupado
el jugador de sus compafieros? ¢Ha contribuido a crear un buen
ambiente durante la partida o se ha dedicado sistematicamente a
obstaculizar sus esfuerzos de forma gratuita? Basicamente deberia
premiar aquellos comportamientos que hayan ayudado a que la
partida haya sido un éxito y penalizar aquellos que hayan ido en
contra de un ambiente divertido y distendido. Consideradlo como
lasillay el latigo con la que mantendra a raya a las fieras, otorgando
0 PX a quien se haya dedicado a romper el ambiente y agraciando
con hasta 5 PX a quien haya participado en su construccion.

Una vez asignada la experiencia de todos estos parametros,
cada jugador dispondré de una cantidad de PX con la que podra
hacer evolucionar a su personaje. Una cantidad razonable estara
entre 30 y 40 puntos por sesion, aungue el Director de Juego puede
modificar la cantidad concedida segtn la velocidad con la que
quiera que progresen los personajes.

INVIRTIENDG LA EXPERIENCIA

Una vez que los jugadores han obtenido una cantidad de Puntos
de Experiencia, lo siguiente que querrdn hacer es mejorar con
ella sus personajes, ya sea aumentando las puntuaciones de sus
habilidades, adquiriendo nuevos poderes o aprendiendo nuevas
tablas. Hacer esto es muy parecido a crear un personaje. El jugador
Unicamente tiene que decidir qué quiere mejorar y comprobar en la
Tabla 38.2 si dispone de los PX necesarios. Los puntos sobrantes
podran ser almacenados para su uso posterior.

HABILIDADES POR ENCIMA DE 100

Las habilidades pueden llegar a una puntuacion maxima de
300. Cuando una habilidad supera el 100, sera posible obtener
resultados mucho mayores, siempre que se tiren suficientes
dados para combinar un efecto de centenas, decenas y unidades.
Ademas, un critico con una de estas habilidades solo podra ser
contrarrestado con un critico de una habilidad superior a 99. Por
ejemplo, un personaje que obtenga un critico con su Sigilo180 no
sera detectado por un personaje con un critico de 60.

Un personaje con una Caracteristica de 2 y una Habilidad superior
a 100 tirara 2D del mismo color y un tercero de diferente, marcando
los iguales las decenas y unidades a voluntad, y el diferente las
centenas de forma obligatoria.
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NUEVGS PERSONAJES

Es inevitable que los personajes fallezcan antes o después, por
lo que los nuevos pueden encontrarse en desventaja con los demas.
En este caso, el Director de Juego podra optar por otorgarle una
cantidad de PX extra para que pueda ponerse en igualdad con los
demas personajes. ; Cual es la cantidad 6ptima que se puede asignar?
Usar la l6gica es lo mejor, ya que los PX no se optimizan de la
misma forma cuando los repartes de golpe que si los obtienes poco a
poco; si los demas personajes llevan repartidos 500 PX, un nimero
apropiado seria entre 350-400 PX, suficiente para ponerlo a la par
pero sin frustrar a los demas jugadores. Sobrevivir siempre tiene que
ser una ventaja. Si la muerte del personaje fue debida a un sacrificio
personal por el bien del grupo o una interpretacion excepcional, el
Director de Juego siempre puede otorgarle una puntuacién mayor.
Como siempre, es VUestro juego, son vuestras decisiones.

APRENDIZAJE

Otra forma de desarrollar los personajes es dedicar tiempo a
entrenar, mejorando de esta manera sus habilidades o capacidades
sobrenaturales mediante el estudio autodidacta o bajo la guia de
un mentor.

Esto es muy facil de reflejar mediante la siguiente regla:

Para mejorar una habilidad o capacidad sobrenatural, un
personaje debera estudiar o practicar con ella. Un personaje
puede estudiar diariamente tantas horas como la suma de la
Caracteristica+VOL+RES, siendo la Caracteristica aquella que
guarde mayor relacion con el objetivo del entrenamiento. Todas las
horas extra empleadas por encima de ese limite se desperdiciaran
debido al cansancio y al hastio. Cada 100 horas de estudio
proporcionaran un PX que podra invertir exclusivamente en el
objeto de su empefio.

Si el personaje dispone de la asistencia de un mentor, las horas
de estudio se reduciran en proporcion a la habilidad del maestro.
Un tutor poseera una puntuacion de habilidad hasta la cual se
considerara que las horas de estudio del personaje se doblan. Por
ejemplo, un personaje que entrene 5 horas con un tutor recibira
el equivalente a 10 horas de entrenamiento. EI como obtener
sus servicios queda a eleccion del Director de Juego, que puede
usar esta regla para ofrecer recompensas extra en las sesiones de
juego en la forma de personajes eruditos dispuestos a entrenar a
los jugadores, que deberan consumir una hora diaria de su tiempo

Michael, Operativo S-1 de la Agencia en uno de sus multiples aspectos.

i R ) b Lo ) AR L BEE T TS

~ > KL SR T S S EH N

por cada pupilo al que quieran entrenar. Por supuesto, estos
personajes pueden tener intenciones ocultas o exigir un pago
por sus servicios. Como norma comun, cualquier centro docente
puede proporcionar mentores con una habilidad que se encuentre
entre 70-100. La Agencia posee instructores que puede poner a la
disposicion de sus valiosos operativos con habilidades entre 100 y
150. Un mentor no tiene por qué ser una persona. Un libro especial
(como un grimorio o las notas de un cazador) puede proporcionar
las mismas ventajas.

POTENCIA ABSOREIDA

Cuando los personajes Akuma, Onmyoji o Shinsengumi acaban
con seres sobrenaturales, tendran la posibilidad de absorber su
POT, una puntuacion que indica cuanto poder sobrenatural poseen,
a razén de VOL+2 por asalto. Hacer esto requerird de un asalto
completo y es mejor hacerlo rapidamente, pues se reducira en -1
por cada asalto que transcurra tras la muerte de la criatura (lanzar
un Ofuda de Kekkai lo impide). Estos puntos se anotaran en la
ficha de personaje bajo el epigrafe “Pot. Absorbida”, pudiendo
usarse para obtener varias ventajas o especializar poderes.

Primero y mas importante, incrementar el Sello de un Akuma
0 un Shikigami. Cuando un personaje obtiene cierta cantidad de
puntos de POT, podra utilizarlos para elevar dicha Caracteristica
en un punto de manera permanente. El calculo del coste en POT se
halla multiplicando la puntuacién de Sello actual por la cifra que
se indica en la siguiente tabla.

TABLA39. COSTE DE SELLO

Si la opcion de elevar el nivel del Sello no resulta seductora
por requerir una gran cantidad de POT, existen otras mucho mas
accesibles. En el caso de los Akuma, las Mutaciones; en el de los
Shikigami de los Onmyoji, las Bendiciones; por ultimo, en el de
los Shinsengumi, la posibilidad de adquirir los Legados de Familia,
las Capacidades Rikaijutsu familiares o potenciar sus Zenryoku.

EVOLUCIONES AKUMA

Las Evoluciones representan el desarrollo de poderes que se
mantienen de forma pasiva a través de una poderosa mutacion
metafisica que modifica el cuerpo del Akuma a nivel molecular sin
modificar su apariencia externa.

Costes: El coste en POT de las Mutaciones Akuma es de 25
puntos en la primera que se adquiera, doblandose en cada ocasion
posterior, 0 lo que es lo mismo, la primera mutacion costara 25
POT, la segunda 50 POT, la tercera 100 POT y asi en lo sucesivo.

* Incremento Defensivo |

Clase: Fisico  Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la PDD del Akuma en +5.

Limites: Los efectos de esta Evolucion son permanentes.

* Incremento de Fatiga

Clase: Fisico  Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa los PF del Akuma en +2.

Limites: Los efectos de esta Evolucion son permanentes.

* Incremento de Poder I/11/111

Clase: Mental ~ Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la Base de Poder Akuma en +10/+20/+30.
Limites: Los efectos de esta mutacion son permanentes. Puede
ser adquirida hasta en 3 ocasiones.
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* Incremento de Reflejos

Clase: Fisico Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la Ini y Total de Accion del Akuma en +1.
Limites: Los efectos de esta Evolucion son permanentes.

* Incremento de Resistencia I/11

Clase: Fisico Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la base de PG del personaje en +2/+5 y
suma +1/+2 a su tabla de Aguante.

Limites: Los efectos de esta Evolucion son permanentes. Puede
ser adquirida hasta en 2 ocasiones.

* Incremento Ofensivo

Clase: Fisico Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la PDA del Akuma en +5.

Limites: Los efectos de esta Evolucion son permanentes.

* Poder Fisico I/11

Clase: Fisico

Efecto: Permite al Akuma incrementar en un nivel de Sello
el limite de uno/dos de sus poderes menores entre Agilidad,
Fuerza, Resistencia Akuma.

Limites: Los efectos de esta Evolucién son permanentes. Puede
ser adquirida hasta en 2 ocasiones.

* Resistencia Fisica

Clase: Fisico

Efecto: Proporciona al Akuma una bonificacion de +2 para
cualquier PR basada en caracteristicas fisicas.

Limites: Los efectos de esta Evolucion son permanentes.

* Resistencia Mental

Clase: Fisico

Efecto: Proporciona al Akuma una bonificaciéon de +2 para
cualquier PR basada en caracteristicas mentales.

Limites: Los efectos de esta Evolucion son permanentes.

BENDICIONES SHIKIGAMI

Mediante la creacion de un poderoso canal de energia a través
de una serie de sellos metafisicos creados con poderosas energias
sobrenaturales absorbidas a otras criaturas, el Onmyoji y su
Shikigami se refuerzan a nivel espiritual, lo que afecta a su cuerpo
y espiritu, desarrollandolos y perfeccionandolos, potenciando sus
capacidades tanto fisicas como sobrenaturales.

Costes: El coste en POT de los poderes Shikigami es de 25
puntos en el primero que se adquiera, doblandose en cada ocasion
posterior, o lo que es lo mismo, el primero costara 25 POT, el
segundo 50 POT, la tercero 100 POT y asi en lo sucesivo.

* Arma de Poder

Clase: Mental Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa el dafio del arma del Onmyoji en +1L0.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes. Solo puede
aplicarse a los Shikigami cuya forma fisica sea un arma.

* Enlace de Kidou I/11

Clase: Mental Accion: Pasivo.

Efecto: Proporciona +1/+2 a todas las Potencias de Hechizo del
Onmyoji o bien +3/+6 a una en particular y reduce en -1/-2 el
Coste de los hechizos. El Coste no puede bajar de la mitad de
la base.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes. Puede ser
adquirida hasta en 2 ocasiones.

* Incremento de Resistencia

Clase: Fisico Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la base de PG del personaje en +2.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes.
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* Incremento Defensivo

Clase: Fisico Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la PDD del Onmyoji en +5.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

* Incremento Ofensivo

Clase: Fisico Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la PDA del Onmyoji en +5.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

* Incremento de Reflejos

Clase: Fisico Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la Ini y Total de Accion del Onmyoji en +1.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

* Incremento de Poder I/11/111

Clase: Mental Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa la Base de Poder Ki en +10/+20/+30.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes. Puede ser
adquirida hasta en 3 ocasiones.

* Proteccion Magica I/11

Clase: Mental Accion: Pasivo.

Efecto: Reduce en una cantidad igual al Sello del Shikigami
el dafio de cualquier Kidou o Madou que sea lanzado contra el
Onmyoji. Proteccion Méagica Il ademas suma +Sello/2 al Efecto
de cualquier PR contra los efectos de Kidou o Madou.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes. Requiere
Enlace de Kidou. Puede ser adquirida hasta en 2 ocasiones.

* Superacion

Clase: Fisico/Mental Accion: Pasivo.

Efecto: Sustituye un defecto del Sello por un Tabd.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes. Requiere
Incremento de Poder y Proteccion Mégica.

LEGADGS FAMILIARES RIKAIJUTSU

Ademas de las Capacidades comunes, cada familia Shinsengumi
posee sus propias Capacidades Rikaijutsu, que solo son transmitidas
a los herederos directos de los miembros de cada linaje. Aprender
el Legado es algo arduo que requiere un perfecto conocimiento del
Zenryoku, algo conocido como “alcanzar la Unidad”. Al hacerlo,
el Samurai adquiere una comprension completa de su arma, como
si hubiera despertado su espiritu interior, lo que le permite ejecutar
las poderosas técnicas cuyas bases le habian sido inculcadas durante
largas horas de entrenamiento en el dojo familiar. Inicialmente,
todos los personajes Shinsengumi poseen el nivel 1 de su Legado
Familiar, que representa el potencial del aprendizaje recibido.

El coste de “alcanzar la Unidad” es igual al nivel actual por
100 PX, que pueden ser reducidos en 10 por cada punto de POT
invertido en este fin, elevando en uno el nivel que se puede emplear.
Asi pues, seria posible desarrollar el nivel 2 por 10 puntos de POT
0 bien hacerlo mediante cualquier combinacién de PX y POT que
sume la cantidad requerida.

Aimura: La capacidad familiar de los Aimura es conocida como
el Estigma del Corazon. Mediante su ejecucion, el Shinsengumi es
capaz de limitar el uso de capacidades sobrenaturales por parte
de sus enemigos, provocéandoles terribles heridas cada vez que
manipulen su Poder ya sea para utilizar poderes o Kidou, ademas de
reducir su Aguante. Con cada uno de estos ataques, el Aimura hace
aparecer una marca en el lugar del impacto que provocara cierta
cantidad de dafio Fisico que no puede ser reducido por Armadura
y cuya duracion se extendera mientras el Shinsengumi mantenga
la técnica, pudiendo usarla de nuevo y afiadir nuevos estigmas,
que incrementaran el dafio en +1L0. Ademas, el Shinsengumi
puede decidir causar dafio no letal con esta técnica. El Estigma
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del Corazon podra ser anulado por el Aimura cuando lo desee, Kuromamushi: La capacidad familiar de los Kuromamushi
cuando deje de mantenerlo (ya sea por carecer de Ki o por quedar es conocida como los Colmillos de la Serpiente. Mediante
inconsciente) o en el caso de que la victima logre alejarse a mas  su ejecucion, el Shinsengumi carga su Zenryoku con energia
de 200 metros. Ki alterada de tal forma que se convierte en un dafiino veneno
espiritual que infecta las heridas causadas. A efectos de juego, los
Higoi: La capacidad familiar de los Higoi es conocida como Colmillos de la Serpiente causan una cantidad de dafio Maldito
la Percepcion de la Sombra. Mediante su ejecucion, la sombra  siempre que el ataque provoque dafio. Este Dafio tiene lugar al
del Shinsengumi proyecta unos zarcillos que la unen a la de su  principio del siguiente asalto.
oponente con un ataque exitoso, proporcionandole una completa
informacion acerca de los parametros que utilizara en sus Ogami: La capacidad familiar de los Ogami es conocida como
combos y los Estados Alterados que puede causar, ademas de la Cicatriz del Lobo. Mediante su ejecucion, el Shinsengumi
un conocimiento instintivo de sus movimientos, afiadiendo un adquiere la capacidad de utilizar su energia vital para resistir los
bonificador a sus totales de Combate, que se acumula con los que  Estados Alterados que le afecten, dependiendo del Nivel aplicado.
proporcione cualquier otra técnica. En el momento en el que es activada la Técnica, el Ogami hara
La union de las sombras durara hasta que el Samurai recibauna  inmediatamente una nueva PR contra aquellos Estados Alterados a
herida, da igual su gravedad. Mientras la Percepcion de la Sombra  los que esté sometido. Gracias a esta habilidad, pueden valerse por
esté activa, el Higoi ganarad un bono de +5 para resistirse a los PR si mismos en cualquier situacion.
causados por su oponente.
Shiroboshi: La capacidad familiar de los Shiroboshi es conocida
Izakuchi: La capacidad familiar de los Izakuchi es conocida como Uno con el Viento. Mediante su ejecucion, el Shinsengumi
como el Arma Invencible. Mediante su ejecucion, el Shinsengumi  adquiere la capacidad de anular cualquier modificador negativo
recubre su Zenryoku de energia espiritual, proporcionandole la  por movimiento tanto suyo como de sus objetivos, reduciéndolo
capacidad de destruir las armaduras sobrenaturales de un coste en la puntuacion indicada y, a la vez, incrementa su punteria hasta
en Sello, Bioenergia o Nivel de Técnica igual al Nivel utilizado niveles insospechados, lo que le permite emplear una maniobra de
(si se trata de Kidou, destruird escudos de Maestria igual a Nivel ~ Apuntar por Nivel de capacidad sin aplicar penalizacion alguna a
x10). En el caso de un impacto directo, la armadura sobrenatural  la Ini ni coste en Acciones, incluso si su limite de MEN es inferior.
sera destruida, siendo ignorada a efectos de ataque. En el caso  Por ejemplo, con el Nivel 5 de esta técnica podrian aplicar 5
de un blogueo con un escudo sobrenatural, el ataque sera parado  Parametros Apuntar por 0 Acciones, sin aplicar reduccion a la Ini
pero el escudo sera destruido. La victima debera de disponer de la 'y eliminando hasta 50 puntos de penalizadores.
Iniciativa para volver a levantar la armadura o escudo sobrenatural,
por lo que hasta entonces estara desprotegida. Yamashiro: La capacidad familiar de los Yamashiro es conocida
como Lluvia Carmesi. Mediante su ejecucion, el Shinsengumi deja
Kigakatsu: La capacidad familiar de los Kigakatsu es conocida  una pequefia acumulacion de Ki en la herida causada por su ataque,
como el Saber de Batalla. Mediante su ejecucion, el Shinsengumi  que se activa al principio del asalto siguiente, provocando un
afina sus sentidos hasta tal grado que es consciente de todo lo que  poderoso efecto de expansion sobre los vasos sanguineos, dando
ocurre en sus inmediaciones, leyendo el lenguaje corporal de sus  lugar a una impresionante hemorragia que saldra a presion bafiando
enemigos y de sus aliados, beneficiandose de sus movimientos. EI  a aquellos que se encuentren muy cerca. Este efecto es puntual y,
Saber de Batalla proporciona una cantidad de puntos que pueden a no ser que el personaje sufra de otras hemorragias, Unicamente
ser utilizados para repetir dados de sus tiradas de Ataque, Defensa, causara la perdida de PG en la cantidad de dados indicados que
Iniciativa, Dafio o PR en el mismo asalto. ignoran por completo Armadura y Aguante, este dafio tendra lugar
Es posible afectar a las tiradas de Ataque o Defensa de un aliado  siempre que el ataque haya impactado, y haya causado al menos
siempre que se gaste 1 Accion Pasiva en una accion de Liderazgo.  1PG en el objetivo. Mientras usa esta técnica, el Shinsengumi no
No es posible, en cambio, beneficiarse de los efectos de un 6 o un  puede utilizar una técnica de Regeneracion en el mismo asalto que
Efecto Critico de ninguna clase obtenido mediante la modificacion  ejecuta la Lluvia Carmesi. Una vez causado el dafio, los vasos se
de probabilidades. Ademas, mientras esta capacidad esté activa, el  contraen y la hemorragia termina, aunque aquellas anteriores a la
Samurai no puede ser sorprendido. técnica no se veran afectadas por este efecto.

Kitsunebi: La capacidad familiar de los Kitsunebi es conocida Yokohana: La capacidad familiar de las Yokohana es
como Espiritu de Kyubi. Mediante su ejecucion, el Shinsengumi  conocida como la Flor Incandescente. Mediante su ejecucion, la
potencia sus habilidades de Kidou, incrementando su Potencia  Shinsengumi incrementa tanto el Estado Alterado de Incineracion
de Hechizo y la cantidad de asaltos que esta técnica mantendra la  de sus técnicas y hechizos asi como la Potencia de Hechizo del
Concentracién automaticamente sobre los hechizos invocados en  Elemento Fuego e incrementa en el segundo bono cualquier técnica
las cifras indicadas, no requiriendo Acciones Pasivas para ello. o0 hechizo de curacion que utilice.

TABLA 40. LEGADOS FAMILIARES RIKAIJUTSU T
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DESPERTAR EL ZENRYOKU

Los Legados Familiares no son la Ginica forma extra de desarrollo
de los Shinsengumi. Ademas, es posible invertir POT en mejorar
la sincronia entre el espiritu del personaje y el de su Zenryoku,
otorgandole diversas ventajas que lo haran mas poderoso y
versatil. A este proceso se le llama Despertar el Zenryoku. Las
bonificaciones del Zenryoku no podran ser utilizadas por otro que
su verdadero duefio.

Costes: El coste en POT de los poderes de Despertar es de 25
puntos en el primero que se adquiera, doblandose en cada ocasion
posterior, o lo que es lo mismo, el primero costara 25 POT, el
segundo 50 POT, la tercero 100 POT y asi en lo sucesivo.

* Afinidad con Capacidad

Clase: Sobrenatural Accion: Pasivo.

Efecto: Sustituye los Costes de la Capacidad elegida por
1/2/3/5/10, permitiendo usarla con mayor efectividad.

Limites: Los efectos son permanentes. Solo es posible elegir
una Capacidad Afin. Requiere un poder de Despertar.

* Aura Protectora 1/11

Clase: Sobrenatural Accion: 1 Accion Pasiva.

Efecto: Haciendo fluir el Ki por la hoja el Zenryoku recibe la
capacidad de detener cualquier tipo de ataque. Aura Protectora
I ademas rodea el cuerpo del Shinsengumi de un aura protectora
que reduce en 1 el dafio que reciba y suma +1 a todas sus PR.
Limites: Usar este poder requiere el gasto de 1 punto de Ki por
asalto. Puede ser adquirida hasta en 2 ocasiones.

* Filo de Ki

Clase: Sobrenatural Accion: 1 Accion Pasiva.

Efecto: Incrementa el total de Dafio de un ataque en el Ki/10
actual del personaje, considerandose dafio Sobrenatural y por
tanto pudiendo afectar a criaturas sobrenaturales.

Limites: Usar este poder requiere del gasto de 1PF y reduce su
Alma temporalmente en -1.

llustrado por © gkie
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* Filo Perfecto

Clase: Sobrenatural Accion: 1 Accion Pasiva.
Efecto: El Zenryoku adquiere la habilidad de reducir el Aguante
o los efectos Barrera que se le opongan en -1. Ademas, ignorara
el primer efecto de Destruccion exitoso que reciba (esto se
recupera cada 24 horas).

Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

* Forja /1I/111/1V

Clase: Fisico Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa las estadisticas del Zenryoku de acuerdo a
lo siguiente:

I: +1 a todos los Totales de Combate.

11: Dafio +1L0

I11: +2 a todos los Totales de Combate (sustituye el nivel 1).
1V: +1D al Pozo.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes. Cada
nivel de Forja requiere los anteriores. Los bonos se consideran
Naturales.

* Forja de Kidou

Clase: Sobrenatural Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa en el nivel de Forja la Potencia de Hechizo
del Shinsengumi con su Elemento principal. Si posee la
Capacidad Mayor Elemento, el segundo que haya elegido
recibira el mismo bonificador.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes. Requiere
Forja.

* Forja del Espiritu

Clase: Sobrenatural Accion: Pasivo.

Efecto: Incrementa en el nivel de Forja la recuperacion de Ki
del Shinsengumi.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

* Dos que son Uno

Clase: Sobrenatural Accion: 1 Accion Pasiva.
Requisitos: Afinidad con Capacidad y un segundo poder
de Despertar.

Efecto: La compenetracion entre el espiritu del Shinsengumi y
del Zenryoku es tal que el personaje puede despertar su forma
fisica pronunciando su nombre, incrementando temporalmente
su capacidad de combate mas alla de sus limites, a costa de
agotarse fisica y espiritualmente.

Mejora en +2 todos sus totales de Combate durante toda una
escena. Si el personaje posee Forja incrementa su Limite para
emplear técnicas de Rikkaijutsu en su nivel de Forja durante toda
la escena. Ademas el Zenryoku provocara dafio Sobrenatural y
Maldito de forma automatica durante toda una escena.

Limites: Los efectos de este poder son bonos Naturales que
duran una escena y requieren del gasto de 5PF (pagados al
final de la escena) y reducira el Alma temporalmente en -1. El
Zenryoku sufrira una transformacion fisica de algun tipo, cuyos
efectos no iran mas alla de los descritos en esta capacidad.

DESARROLLO ESPER

Los Esper no acumulan POT como hacen los demas personajes,

l ya que sus poderes sobrenaturales vienen de su herencia atlante.
/ Segin desarrollen ésta, adquiriendo poderes y dominando las
" disciplinas de su mente, iran ganando una serie de importantes
ventajas que seran explicadas a continuacion.

Los requisitos implican la cantidad de poderes que deben haberse
aprendido para recibir la posible ventaja. Como regla general, a
partir del cuarto poder y cada dos que se aprendan posteriormente,
el Esper obtiene la posibilidad de elegir una de estas ventajas, sin ser
obligatorio optar por aquellas cuyo nivel se haya alcanzado en cada
momento; por ejemplo, un Esper que haya adquirido su octavo poder
podréa elegir una ventaja entre las que requieren ocho 0 menos poderes.
Es posible usar los PX de cristales para pagar los requisitos.
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* Absorcion Bioenergética

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.
Requisito: Poseer 6 poderes. 30 PX.
Efecto: Cuando el Esper se defiende de un poder Esper con
éxito, absorbe la mitad de los PB que su atacante emplease en el
mismo al coste de 1 Accidn.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

Accioén: 1 Accion Pasiva.

* Amplificacion Superior I/11

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.  Accion: Pasivo.
Requisito: Poseer 6/8 poderes, Amplificador Bioenergético. 30/40 PX.
Efecto: Incrementa los efectos del poder Amplificador
Bioenergético, elevando en -1/-2 la reduccion de costes de PB.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes. Puede ser
adquirida hasta en 2 ocasiones.

* Bioenergia Incrementada 1/11

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.  Accion: Pasivo.
Requisito: Poseer 4/6 poderes. 20/30 PX.

Efecto: Incrementa en +10/+20 la Bioenergia del Esper.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes. El incremento
se considera basico, con lo que es afectado por el Poder Innato
Bioenergia. Puede ser adquirido hasta en 2 ocasiones.

* Escudos Permanentes

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.
Requisito: Poseer 4 poderes. 20 PX.
Efecto: Incrementa en +2 la Base de PG del Esper, aunque
reduce en -5 sus puntos de Bioenergia.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

Accion: Pasivo.

* Mente Suprema

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.
Requisito: Poseer 8 poderes. 40 PX.
Efecto: Incrementa en +1 la MEN del Esper.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes. La
adquisicion de este poder eleva a 12 poderes el requisito de
\oluntad Inquebrantable.

Accion: Pasivo.

* Poder Dominado I/11/111

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat. ~ Accion: Segun el poder.
Requisito: Poseer 4/8/12 poderes. 20/40/60 PX.

Efecto: Permite utilizar un poder a voluntad a Nivel 1/2/3, sin
necesidad de gastar Bioenergia, como si fuera una habilidad
natural del personaje. Un Esper solo puede dominar un poder,
que representara aquél con el que tiene mayor afinidad. Por
supuesto, puede activarlo o desactivarlo a voluntad.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

* Poder Especializado

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.
Requisito: Poseer 4 poderes. 20 PX.
Efecto: Permite usar un poder con un limite de PB igual a MEN+1.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

Accion: Pasivo.

* Poder Innato

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat. ~ Accion: N/A.

Requisito: Poseer 8 poderes, Amp. Bioenergético, Amp.Superior. 40 PX.
Efecto: Permite al Esper adquirir un nuevo poder innato.
Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

* Potencial Psiquico

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.
Requisito: Poseer 6 poderes. 30 PX.
Efecto: Incrementa en +1L0 un poder que genere energia,
como pueden ser Bioelectrokinesis, Criokinesis, Pirokinesis,
Electrokinesis y similares.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

Accion: Pasivo.
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* Resistencia Fisica

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.
Requisito: Poseer 4 poderes. 20 PX.
Efecto: Proporciona al Esper una bonificacion de +2 al Efecto
para cualquier PR basada en caracteristicas fisicas.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

Accion: Pasivo.

* Resistencia Mental

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.
Requisito: Poseer 4 poderes. 20 PX.
Efecto: Proporciona al Esper una bonificacion de +2 al Efecto
para cualquier PR basada en caracteristicas mentales.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes.

Accion: Pasivo.

*Voluntad Inquebrantable

Tipo: Psicomentat, Tecnomentat.
Requisito: Poseer 8 poderes. 40 PX.
Efecto: Incrementa en +1 la VOL del Esper.

Limites: Los efectos de este poder son permanentes. La adquisicion
de este poder eleva a 12 poderes el requisito de Mente Suprema.

INCREMENTANDO CARACTERISTICAS

Muy probablemente, los jugadores preguntaran tarde o temprano
si pueden incrementar las Caracteristicas de sus personajes. Si
partimos de la ldgica, un ser humano puede mejorar su forma fisica
a través del entrenamiento, logrando superar sus limites. Aun
asumiendo esto, un ser humano no puede mejorar su FUE hasta
levantar cinco toneladas ni sus REF hasta correr los cien metros
lisos en tres segundos. Dado que los personajes son seres humanos,
pese a poseer poderes sobrehumanos, se veran limitados a mejorar
aquellas Caracteristicas que posean a 1, pudiendo elevarlas a un
maximo de 2.

Incrementar las Caracteristicas es algo arduo, complicado y
costoso. En primer lugar hay que mantener un entrenamiento hasta
forzar los limites de las capacidades actuales del personaje. Esto se
logra llegando a ciertas puntuaciones de Habilidad:

Accion: Pasivo.

FUE: POTENCIA MUSCULAR 100.
REF: ATLETISMO 100. )
RES: SUMA DE VIGOR Y RESISTENCIA FISICA 150.

VOL: SUMA DE FUERZA DE VOLUNTAD Y FRIALDAD 150.
MEN: SUMA DE PERCEPCION Y HABILIDADES DE CONGCIMIENTOS 300.

Una vez cumplido el requisito, debera pagarse 250 PX y la
Caracteristica sera elevada a 2.

LA EXPERIENCIA DE LGS PNJs

Indefectiblemente, los jugadores estableceran relaciones con
diversos Personajes No Jugadores que apareceran a lo largo de las
diferentes aventuras que vayan viviendo. Unos seran aliados, como
contactos, agentes de otras organizaciones, intereses romanticos,
amigos, subordinados o tipos con los mismos intereses a corto o
largo plazo. Otros seran antagonistas, como villanos recurrentes de
€s0S que Se escapan una y otra vez, rivales o personajes que, ain
no siendo malvados, sus intereses chocan con los de los personajes
jugadores de una u otra forma.

Cuando el tiempo pasa y los personajes jugadores progresan, se
planteara un dilema. ;Ganan experiencia los PNJ's? La respuesta es
si. La cantidad y velocidad a la que progresen depende del Director de
Juego que debera valorar las circunstancias a las que se han enfrentado
y los intereses de dichos PNJ’s. Un villano que haya escapado por los
pelos intentard mejorar en aquello que causé el fallo de sus planes
o buscara la forma de mejorar en aquellos puntos flacos que los
personajes explotaran. Un aliado que se haya enfrentado a situaciones
sobrenaturales en varias ocasiones puede mejorar su Desarrollo
Sobrenatural, lo que hara que sea mas dificil de influenciar. Como
siempre, la l6gica es quien debe dictar esos cambios.
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0 ) NFORMACION PARA JUGADORES

Mike y Edward subian a toda prisa, piso tras piso, en direccion al atico del hotel donde se reunirian con
Crystal. Por el sonido que venia de abajo, Mitsu todavia estaba ocupada con los inocentes controlados por
los demonios que se encontraban en el edificio. De improviso, alguien salté desde el piso superior cayendo sobre
Ed que instintivamente se ech6 a un lado. Agarrandose a la barandilla, el atacante aproveché su impulso para girar
sobre si mismo, pateando en la cara a Mike, que cay6 rodando hasta el rellano inferior. Incorporandose, Edward
contempl6 los odiosos rasgos de Lazzaro Pieronni, o mejor dicho, del ser que animaba su carne.

- Eh, chico bonito, ¢ estas preparado paralarevancha? Llevo esperando este momento desde nuestra tGltima charla.
— le espet6 Pieronni con una sonrisa siniestra, para afiadir maliciosamente -. Mi familia te manda recuerdos.
- iMaldito monstruo!

Ed sinti6 como la ira se aduefiaba de su mente y su oscuro pasajero empezd a susurrarle, ofreciéndole su
ayuda. Sacando la lanza que guardaba plegada en las mangas de su gabardina, unié6 ambas partes y se abalanzé
contra él, intentando empalarlo con una estocada a fondo. Con un repulsivo sonido, su oponente hizo aparecer
dos espolones de hueso del dorso de sus manos y, desviando la acometida con su diestra, hiri6 a Edward con la
siniestra. El espolén de la mano derecha buscaba ya su cuello cuando dos potentes detonaciones seguidas de
unos impactos brutales enviaron al demonio contra la pared cercana.

- ¢ Te habias olvidado de mi, bastardo? — la Stormblazer de Mike humeaba en sus manos -. Si te metes con mi l.

colega, la has jodido, porque te metes conmigo.

- iJa, ja, ja, ja, jal — Pieronni avanz6 de nuevo mientras sus heridas se cerraban. Carraspe6 y escupi6é una bala
de gran calibre. — Vas a necesitar muchas de estas si esperas hacerme algo. Chico bonito, mientras pierdes el
tiempo aqui, tu amiguita va a palmarla arriba — La sonrisa de la criatura tomd un cariz lobuno al ver la expresién
preocupada de ambos —. Sois demasiado predecibles. Por eso vais a palmarla aqui... los cuatro... ahora.

Ed no pudo evitarlo. Con su misma alma hirviendo de célera, us6 esas emociones para abrir el Sello que retenia
a su monstruo interior. Con la sangre agolpandose en sus sienes, sintio la sensacion de poder y plenitud que le
embargaba cada vez que invocaba sus poderes demoniacos. Y por encima del ruido, pudo escuchar a Mike que
le gritaba.

- jEd! jEddie! jTu entretenlo y yo iré a echar una mano a Crys!

Como un resorte bien engrasado, Ed se lanzé contra su oponente gritando como un poseso. Mike lanzé un
tentaculo al pasamano del piso superior y se impulso retrayéndolo. Por desgracia, su oponente fue mas rapido.
Copiando su maniobra, dio alcance a Michael, rebanando el apéndice que sujetaba al Bakemono con un tajo de
su arma de hueso. No obstante, este hizo una mueca burlona mientras disparaba con su Stormblazer al tentaculo
de Lazzaro. Edward continué su camino moviéndose a una velocidad endiablada, sus ojos brillando como ascuas
rojizas.

- jAdi6s, pringado! - grit6 Ed mientras los dos se precipitaban a una caida de cinco pisos. — jCuento contigo,
Mike! iNo la difies, amigo!

Ambos contendientes cayeron de pie con laagilidad de un felino. Pieronni entrecerré sus ojos mientras observaba
el cambio en la actitud y la apariencia de su adversario, que empleaba una vez mas sus poderes para transformar
su aspecto a una de sus formas de combate preferidas.

- Esa ha sido buena, tengo que reconocerlo, pero no va a cambiar nada. Se suponia que el chico tenia que
cabrearse mas. A la jefa no va a gustarle nada.

- Y ami que me importa eso, monton de mierda? El chico sabe cuidarse solo y confio en él. Tu eres el que
esta en problemas — Con un sonido caracteristico, sendas garras triples de hueso aparecieron al dorso de sus
manos, complementando el aspecto que habia tomado — Mola ¢eh, novato? Vamos, alégrame el dia.

- ¢Novato? Observa bien y dime quién es el novato.

Con un grufiido Pieronni, tom6 su forma demoniaca. Apéndices de hueso aparecieron por doquier mientras
su rostro se convertia en una pesadilla macabra. Su torso se alargé, otorgandole un aspecto parecido al de una
mantis, mientras otro par de brazos acabados en espolones 6seos surgié bajo el primero. Gruiiendo desafiante,
arqueo su cuerpo hacia atras, preparandose para atacar.

- Lo repito - sefialé Michael, inesperadamente serio al lanzarse a la refriega -. Me encanta este trabajo.

Y una mueca lobuna de macabra alegria aparecié en su rostro.




Como final de la parte dedicada a los jugadores, intentaremos
ofrecerte lainformacion base que tu personaje conocera al principio
del juego. A lo largo de los siguientes apartados, revelaremos datos
de ambientacion y algunas guias para que puedas crear el trasfondo
de tu personaje. Todas estas bases suponen que comenzaréis el juego
como miembros de la Agencia, como nosotros recomendamos,
aunque es posible que el Director de Juego tenga en mente otra
cosa. En ese caso, la informacion inicial diferira mucho de la aqui
indicada, por lo que sugerimos que toméis la decision sobre a qué
faccion perteneceréis antes de llegar a este punto.

PERSONAJES AKUMA

Eres un ser humano que alberga a una horrible bestia en su
interior, un Akuma que pugna por hacerse con el control de tu
cuerpo, tentandote con poderes como ninguna persona normal
ha poseido antes. Practicamente todos los agentes Akuma de la
Agencia tienen en comun una historia muy parecida. Casi todos
eran hombres o mujeres normales, con vidas corrientes, hasta que
descubrieron que la definicion de “normal” es muy subjetiva y esta
sujeta a lo que se conoce, pues se vieron envueltos en un suceso
de carécter sobrenatural. Dicho incidente pudo ser desde un ataque
de un Akuma solitario a una célula de alguna de las facciones, eso
no importa. Lo verdaderamente significativo es el hecho de que
fuiste infectado con la semilla de un Akuma. Y es aqui donde entra
la Agencia.

Fuiste capturado y despertaste mas tarde en una habitacion
blanca, sin ventanas; recibiste el mismo trato que todos los
agentes (ver Introduccion): la charla de Arianna con la siempre
vigilante presencia de Saburo, un siniestro hombrecillo oriental; la
demostracion de en qué te habias convertido y la proposicion de
trabajar con ellos para mantener el mundo a salvo. Un mundo que
te cree muerto. Un mundo que no dudaria en destruirte. Un mundo
al que ya no perteneces. Tu mundo.

Tu familia, tus amigos, tu vida, todo eso ha quedado atras.
La Agencia se ha encargado de fingir tu muerte, ya que eres un
peligro para tus allegados, por lo menos hasta que aprendas a
controlarte. Y entonces, la revelacion mas importante: lo que te
ocurrié no es nada comparado con la amenaza que pende sobre
nuestro planeta: una raza de demonios interdimensionales que
llevan milenios intentando abrir una Puerta, un acceso a través del
cual traer su infierno a la Tierra. Unas criaturas contra las que no
hay otra defensa que contener su entrada, da igual el coste. Esas
criaturas tienen seguidores entre nosotros. Suya fue la mano tras
el horror del Tercer Reich, tras las masacres y las mas sangrientas
guerras de la antigiiedad, suya fue la mano que sostenia el pufial
de los sacrificios en la mayor parte de las religiones ancestrales de
la humanidad y suya es la mano que te convirtié en un monstruo.
Tuya es la decision de enfrentarte a sus planes. Quizé por venganza,
quiza por justicia, quizd por responsabilidad. Lo mas probable
es que por miedo; miedo de perder el control, quizd miedo de ti
mismo. Sea por lo que sea, aceptaste la oferta.

LaAgenciate haproporcionado el entrenamiento para enfrentarte
a esas criaturas y a sus secuaces humanos. Te ha asignado a una
célula con otros humanos con habilidades sobrenaturales, algunos
en tu misma situacion, a los que llamas compafieros, quizas amigos.
Y lo mas importante, han sellado al demonio Akuma en tu interior
y te han ensefiado como usar su poder de forma segura. Ahora
estas listo para salir ahi fuera y patear algunos culos infernales.

POOSOOS

PERSONAJES ESPER

Durante la Segunda Guerra Mundial, la Agencia tuvo acceso al
Projekt Ubermensch, un plan disefiado por los nazis para crear una
raza nueva de superhombres arios con la cual controlar el mundo.
El proyecto fue interceptado por los Aliados, que obtuvieron su
tecnologia y decidieron utilizarlo para crear soldados genéticos
con los que enfrentarse al poder de los Akuma en el futuro. Durante
la Guerra Fria, los cientificos de la Agencia criaron a la primera
generacion de sus propios superhombres a los que llamaron
Esper, debido a las habilidades extrasensoriales de que estaban
dotados (Extra Sensorial Perception, reducido a ESP). Los Esper
demostraron ser unas herramientas muy Utiles y, como a tales, se
controlaba su procreacion y su entorno.

Fue en los afios 70 cuando tuvo lugar un incidente que lo
cambiaria todo. En un lugar al sur de Noruega, bafiado por el Mar
del Norte, fue encontrado el cuerpo de un extrafio ser humanoide,
de cuerpo delgado, piel blanca, largas orejas puntiagudas y 0jos
ligeramente almendrados. Dicho hallazgo fue llevado a la estacion
principal de la Agencia, donde descubrieron que estaba vivo, en un
proceso parecido a la hibernacion. Para los Esper fue la revelacion
de su ascendencia, ya que el misterioso ser no era sino el tltimo de
los atlantes, la raza ancestral de la que los nazis habian obtenido
el material genético para crear sus Ubermensch. Al despertar, el
extrafio habl6 en las mentes de todos sus lejanos descendientes,
instruyéndoles en la gloriosa herencia de sus ancestros.

Y como un solo ser, los Esper se rebelaron.

El conflicto fue sangriento y terrible y, durante el mismo, los
Akuma redoblaron sus esfuerzos en diversas partes del mundo. La
Agencia perdié muchos de sus efectivos y los Esper recibieron
cuantiosas bajas. Al final, el sentido comtin termind por imponerse.
Fue firmado un armisticio mediante el cual, la Agencia dejaria de
perseguir a los Esper y estos se comprometerian a proporcionar
algunas de sus fuerzas para luchar contra los Akuma. Fue asi como
los Esper ganaron su libertad y nacié una segunda generacion,
de la que ti formas parte. Has sido criado en Utopia, la sociedad
perfecta de los Esper, en su ciudadela oculta de los ojos de los
meros mortales. Se te ha ensefiado que las emociones humanas
son algo sucio que los aleja de la evolucién, igualandolos a los
animales y que los Esper algun dia reclamaran la herencia de sus
ancestros, antes de que los humanos destruyan el planeta. Dispones
de poderes que te ponen tan por encima de ellos como un hombre
lo esta del més humilde de los insectos.

Actualmente has sido asignado como agente libre en colaboracion
con la Agencia, honrando el acuerdo que tus mayores firmaron
con los humanos. Tu misién es ayudar a impedir los planes de los
Akuma, ya que la Tierra es vuestra herencia y es vuestro deber
protegerla pero, a la vez, mantendras los 0jos abiertos e informaras
a tus semejantes de cualquier movimiento sospechoso de los
humanos. O, al menos, esa es la teoria.

PERSONAJES GNMYOGJI

La antigua orden de los Onmyoji lleva luchando contra los
Akuma desde hace miles de afios. Alli donde los Akuma han
intentado llevar a cabo sus planes, la orden se ha enfrentado
a ellos, aplastando sus esperanzas de subyugar el planeta. Sus
herramientas: el conocimiento, la tradicién y el valor.

Como miembro de dicha orden, has sido iniciado en los
misteriosos caminos del Onmyodo, la senda de la iluminacion. Tu
cuerpo ha sido entrenado hasta alcanzar la perfeccion y tu mente
ha despertado a las diferentes realidades de la existencia. Has
aprendido a enfrentarte a los Akuma, los horrores que acechan en
la oscuridad del mundo y, mediante la ceremonia del Genpukku,
tu alma ha sido unida a la de uno de ellos, al que mantienes
esclavizado mediante la fuerza de tu voluntad, convertido en tu
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espiritu servidor, tu Shikigami. Con su poder eres capaz de
invocar energias sobrenaturales que canalizas a través
de tus talismanes Ofuda y, lo que es mas importante,
puedes liberar el poder del Shikigami para traer a la
existencia una fuerza sobrenatural que puede incluso
transformar tu cuerpo, convirtiéndote en un ejército
de una sola persona que puede romper las olas de la
marea tenebrosa que amenaza con anegar el mundo.

Tuactual mision es actuar como agente libre a las
ordenes de la Agencia. Sus medios son grandes
pero sus espiritus necesitan iluminacion y es tu
cometido colaborar para que tengan éxito en
sus propositos. Asi pues, hasta que recibas
la orden de relevo de tus superiores de
los Cinco Templos, cumplirés con tu
deber como ordenan el honor y la
tradicion.

PERSONAJES RONIN

Eres un Samurai moderno, un
descendiente de uno de los clanes
de Shinsengumi, los protectores
de Japon contra las fuerzas
sobrenaturales. Tu organizacion fue
creada por los Onmyoji durante el
Periodo Sengoku, entrenandolos en la
senda de la iluminacion y ensefiandoles
una serie de técnicas para emplear la
energiainterior consideradas menores
por el gran coste en energia Ki que
requerian. Este defecto pudo ser
superado cuando los herreros Kajiya
hicieron su aparicion, ofreciendo sus
servicios para equipar a los Samurai
con unas armas que complementarian
sus habilidades.

De esa forma nacié Shinsengumi, una
faccion que ha dedicado sus esfuerzos a
mantener Japon a salvo y a honrar su alianza con
los Kajiya. En la actualidad, la organizacion sigue
manteniendo sus creencias, aunque adaptadas al mundo actual.
Aun asi, para muchos de sus miembros, Shinsengumi adolece de
una cerrazon de miras que les impide darse cuenta de que Japon es
solo una parte del mundo actual. Siendo asi, no es de extrafiar que
algunos de ellos hayan recalado en la Agencia como agentes libres.
Estos no son los Unicos Ronin que vagan por el mundo, pues los
hay que han desertado o han sido desterrados por deshonor y que
han creado su propia familia, entrenando a sus hijos o tomando
discipulos alli donde se han establecido.

Como Ronin, te has entrenado en el camino del honor, la
responsabilidad y el bushido. Has aprendido a manejar las armas
y has afinado tu cuerpo hasta lograr una perfeccion fisica que
ningln atleta podria igualar. Cuando llegaste a la clspide de tu
entrenamiento, tu Sensei te presentd a una persona misteriosa, un
herrero Kajiya que hizo un pacto contigo, cuyos términos solo
vosotros dos conocéis. A cambio te hizo entrega de tu Zenryoku,
un arma de un extrafio metal que forma parte de ti de igual manera
que tu espiritu, amplificando tus capacidades y convirtiéndote en un
guerrero invencible. El Kajiya acudira a ti cada vez que necesites
sus servicios, aunque siempre requerird un pago por ello.

Actualmente, trabajas como agente libre para la Agencia, que
te ha integrado en una célula con algunos de sus agentes. Ellos
valoran y respetan tu valia y tu te complaces en poder usar tus
armas para defender el mundo de las fuerzas de la oscuridad. Sabes
que es peligroso y que posiblemente tu vida no sea larga, pero ese
es tu camino. La senda de Shinsengumi.

e
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LAS POSIBLES FACCIONES
En el mundo de Akuma existen una serie de facciones
que deberias conocer. Es practicamente seguro que
vuestros caminos se cruzaran, asi que es una buena
idea que al menos tengas nociones basicas de quiénes
son y su forma de actuar.

O

Esta es la informacion que se te ha proporcionado
acerca de ellas:

- Entidades Akuma: Los Akuma son unos
seres espirituales provenientes de otra
dimension, de caracter parasitario que
infectan a seres humanos, devorando
su espiritu y transformandolo en un
monstruo. Su fin Gltimo es abrir la
Puerta, un tanel entre su dimension y
la nuestra, por la que sus amos y sus
ejércitos cruzaran a este lado, lo que
representaria el fin del mundo.

- La Agencia: Esta poderosa
organizacion es la respuesta a
la alianza de los Akuma con los
nazis durante la Segunda Guerra
Mundial. Enfrentados a criaturas

sobrenaturales, los servicios secretos
Aliados recibieron la visita de los
Onmyoji que les ayudaron a crear la
Agencia, una fuerza especializada contra
los demoniacos aliados del Tercer Reich.
Desde entonces, la organizacion se ha
mantenido alerta, cual incansable
centinela, para proteger el mundo
de las intrigas de los Akuma.

- Oversight: Tras los
sucesos acaecidos durante la
Segunda Guerra Mundial, la
seccion americana de la Agencia
se escindid y, sin apoyo Onmyoji, la
Agencia estadounidense cambié su nombre a
Oversight y comenzé un programa para defenderse tanto de los
Akuma como de los posibles futuros adversarios que empleasen
seres sobrenaturales, como hicieron los europeos y los rusos.
Actualmente, Oversight defiende al pueblo americano y sus areas
de influencia en el continente de las amenazas Akuma. Aunque
sus agentes no son tan poderosos como los de otras facciones, su
mayor nimero, Sus vastos recursos, la contratacion de mercenarios
sobrenaturales y su tecnologia suplen dicha carencia.

- Departamento 13: Tras la victoria sobre los alemanes y el final
de la Segunda Guerra Mundial, llegd la Guerra Fria. La anterior
Inteligencia soviética se transformé en la KGB y la pequefia
division de cientificos dedicados al estudio de los restos de
tecnologia obtenida en algunos de los campos de concentracion y
robada a los antiguos Aliados fue absorbida, asignandole un nuevo
nombre: Departamento 13, teniendo cierto éxito en el desarrollo
de hibridos Esper. Los lideres del Departamento 13 ofrecieron
asilo en sus filas a los escasos miembros de la Ordo Exorcista de
Constantinopla, en calidad de aliados y asesores. De esta forma,
Rusia cre6 su propia agencia sobrenatural.

- Ordo Exorcista: Los Exorcistas son agentes especializados en
la lucha sobrenatural al servicio del Vaticano. Desde el siglo VI,
cuando la Ordo fue fundada con el apoyo de los Onmyoji, luchan
contra las fuerzas demoniacas. Aunque pueden ser unos excelentes
aliados, su fanatismo también puede convertirlos en terribles
adversarios. Mejor ser cauteloso al tratar con ellos.
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- Thule Gesellschaft: La Sociedad Thule fué la mano detras de
la ascension de Hitler al poder y la fundacion del Tercer Reich. Sus
miembros, habiendo pactado con los Akuma, fueron los arquitectos
de la Solucion Final, con la intencion de utilizarla como fuente
de sacrificios para abrir la Puerta. También crearon a los Esper,
dentro del Projekt Ubermensch. La fundacion de la Agencia ming
sus esfuerzos, para terminar destruyendo sus planes en 1945. A
partir de la década de los 80, Thule volvid a resurgir bajo la tutela
de un misterioso lider conocido como Heimdall que reagrup6
todas las facciones escindidas en una poderosa organizacion de un
poder aterrador. Actualmente Thule esta completamente en activo,
siendo el principal foco de prioridades de la Agencia.

- Koroshi: Una secta de asesinos sobrenaturales que actia
a nivel mundial. Ofrecen sus servicios a aquellos que puedan
pagarlos, con lo que es relativamente frecuente encontrarse con
su oposicion, especialmente en aquellas ocasiones en las que
las facciones enemigas han detectado la identidad de agentes
enemigos. Son unos adversarios temibles que no solo alquilan
sus servicios a facciones de caracter sobrenatural, sino que es
perfectamente posible que proporcionen el “musculo” a grupos
humanos, como organizaciones criminales.

- Jigoku: Desde el periodo Sengoku, esta organizacion aspira a
la destruccion de los Onmyoji y, posteriormente, de Shinsengumi.
Su estructura y poderes son un hibrido entre los Onmyoji y los
Akuma, habiendo extendido recientemente sus operaciones fuera
de Japon, aunque la mayor de sus actividades tienen lugar en el
pais del sol naciente. Sus efectivos estan bien entrenados y muchos
poseen un extenso conocimiento de las sendas de magia oscura.
Su objetivo es abrir la puerta, como corresponde a seres que
han pactado con los Akuma para que les presten su poder. Se les
considera extremadamente peligrosos.

- Yokai: Esta catalogacion engloba desde las hadas de los mitos
europeos, hasta los seres espirituales de forma animal de los mitos
asiaticos y americanos. Son criaturas ancestrales de enorme poder,
aunque no es comun encontrarlos fuera de entornos naturales de
tipo salvaje, a no ser que se trate de Convocaciones. En este tltimo
caso, segun los informes de los Onmyoji, sus poderes son una
mera sombra de la realidad. No suelen ser amigables, por lo que se
recomienda precaucion en cualquier trato con ellos.

- Ayakashi: Las historias de fantasmas no son cuentos. Los
fantasmas existen, estan entre nosotros y algunos son unos bastardos
de mucho cuidado. No se sabe cudl es la razon por la que los espiritus
de los difuntos se quedan ni lo que hay después de la muerte, pero en
ocasiones los muertos deciden quedarse por algin motivo importante.
Algunos son benévolos, intentando cumplir algo que dejaron por
hacer. Otros son espiritus de venganza, llenos de ira, cuya existencia
la dicta una obsesion que puede o no acabar con el cumplimiento de
sus objetivos. Y, dado que cuanto mas viejos se hacen, mas poderosos
y mas trastornados se vuelven, se aconseja extremar las precauciones
cuando estén implicados en algdn suceso.

- Cabalas: Los Akuma son seres inmortales y poderosos,
algo que provoca el miedo en los seres humanos que llegan a
vislumbrar su existencia. En ocasiones, ciertos humanos pueden
ser tan ambiciosos o tan locos como para creer que los demonios
compartiran su poder con ellos, sin darse cuenta de que la meta
que persiguen es el armagedon. Estos humanos suelen agruparse
en Cabalas, grupos de sirvientes demoniacos obsesionados con las
artes oscuras y la hechiceria. Muchos son una simple reunion de
frikis con mucho teatro y poco fundamento pero algunas Céabalas
son peligrosas, merced a sus conocimientos adquiridos a través de
tratos con los Akuma o la obtencion de antiguos textos plagados
de secretos prohibidos. Si son lo suficientemente discretos, los
cabalistas pueden crecer en poder y nimero hasta conformar una
amenaza a tener en cuenta.
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- Contratistas: Algunos humanos tienen la desgracia de estar
obsesionados con algo, pero hasta un nivel tal que son capaces
de cambiar su alma inmortal por cumplir con sus ambiciones,
obteniendo poderes a cambio de formalizar un contrato con un
poderoso Akuma. Los poderes de los Contratistas, que es como
se denomina a estos modernos Faustos, pueden ser sutiles o
excepcionalmente potentes, aungque siempre tienen que ver con su
obsesion y les obligan a asesinar a inocentes para poder seguir
gozando de sus habilidades sobrenaturales. Se cree que el Contrato
libera algo en su interior y les permite emplear todo su potencial.
Lo mas normal es que acttien solos, pero no es raro que el lider de
una Cabala haya firmado uno de estos Contratos.

- Cazadores: Ciertos humanos han perdido a los suyos por culpa
de lo sobrenatural. Algunos se hunden, otros intentan sobrellevarlo
y olvidarlo con el tiempo. Unos pocos deciden dedicarse a cazar
a los monstruos que les arruinaron la vida, para evitar que otros
se vean arrastrados a la misma terrorifica situacion. Aquellos que
pueden aparecer en el transcurso de las misiones pertenecerdn a
los escasos que de verdad tienen la suerte o el talento necesario
para sobrevivir y desarrollar métodos eficaces para sobrevivir
en un oficio tan peligroso. Casi siempre se tratard de psicopatas
asociales que dispararan primero y preguntaran después, estando
dispuestos a morir con tal de destruir a sus enemigos. Las Agencias
sobrenaturales los toleran porque eliminan a las criaturas menos
peligrosas, permitiéndoles centrar sus recursos en pescar peces
mas grandes.

- Organizaciones Humanas: No todos los peligros que un
Operativo puede enfrentar durante el transcurso de sus misiones
son criaturas sobrenaturales. Existen diversas amenazas humanas
que pueden estar aliadas, contratadas o implicadas con dichos
seres, ya sean terroristas como el FLP (Frente de Liberacion del
Planeta, ecoterroristas), SKYNET (ciberterroristas), Tormenta
Brillante (movimiento terrorista Esper, integrado por humanos y
Esper renegados), Ultimatum (anarquistas) o grupos mercenarios
como M.E.R.C., pasando por organizaciones criminales locales o
mundiales. Aungue a priori no poseen recursos sobrenaturales (con
la excepcion de Tormenta Brillante), si que disponen de una gran
cantidad de efectivos en personal y materiales y, en ocasiones, la
suficiente cantidad de dinero e informacion como para implicar a
facciones como Koroshi.

- La Quinta Columna: En ocasiones, algun Operativo es
capturado o deserta, intentando inutilmente mantener un perfil bajo.
Se sabe que existe una pequefia organizacion de antiguos agentes
de varios Servicios Secretos sobrenaturales cuyos objetivos son
desestabilizar los esfuerzos de las Agencias obstaculizando sus
misiones y, por tanto, permitiendo que las amenazas sobrenaturales
contindlen con sus objetivos. Son conocidos como la Quinta
Columna, traidores a la raza humana, cuya lealtad esta solo con
ellos mismos, cuyo deber es egoismo y cuyos objetivos se enfrentan
con todo lo que defendemos. Cualquier contacto con ellos debe ser
rechazado violentamente y reportado tan pronto sea posible.

Como podéis ver, el universo de Akuma esta plagado de
horribles amenazas cuya sombra se proyecta sobre el futuro de la
Humanidad, oscureciéndolo y arrastrandolo hacia un sangriento
apocalipsis. Todos estos adversarios pueden tomar innumerables
formas y seguir elaborados planes, siendo cada uno un paso mas
hacia el precipicio al que desean empujarnos. Y por si fuera poco,
tenemos fundadas razones para pensar que hay muchas mas cosas
ahi fuera, esperando en silencio su oportunidad.

Si, es cierto. Hay mucho en nuestro mundo que no podemos Ver,
pero no por ello es menos real. Sentimos mucho haber tenido que
abriros los ojos. Los monstruos y los demonios existen.

Y vosotros sois los elegidos para plantarles cara.
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Una VEZ MAS EL CICLO DIO COMIENZO. Los AKUMA DISFRUTARON DE SU
CONQUISTA DURANTE SIGLOS. UN MUNDO RICO EN RECURSOS ESTABA A SU
DISPOSICION Y, DE NUEVO, PROSPERARON. CoON EL TIEMPO, LOS Mazoku
RECIBIERON LA'?&_FIsla_H ¥ COM ELLA, LA PromeEsa. UN ORBE AZULADO MAS
ALLA DEL.I_'JEI:.-.::? DE LAS DIMEMSIOMNES, UN FUTURO NUEVDO EM EL QUE
CLAREARIA LA AURORA POR SEXTA VEZ. ESE MUNDO SE LLAMABA TIERRA,
Y LoS SEIS COMENZARON SUS PREPARATIVOS. EL TIEMPO TRANSCURRIO, LOS
PLAMNES SE éﬂHUIF.tTIERﬂN EN HECHOS, PERO LA AURDRA NO LLEGO. ENn LA

OSCURIDAD, LA PUERTA PERMANECE CERRADA, LOS RECURSOS SE AGOTAN

-

¥ SIN ELLOS LLEGA EL HAMBRE.

Y Los SEIS SE IMPACIENTAN. .;{E,
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Aruma ES UN JUEGO DE ROL DISERADO EXPLICITAMENTE PARA DISFRUTAR DE UNA AMBIENTACION
QUE COMEINA ACCION TREPIDANTE, INVESTIGACION ¥ TERROR EN UNA VERSION ALTERMATIVA
DE NUESTRO MUNDOD EN LA QUE LO IMPOSIBLE TIEME LUGAR, ORGANIZACIONES SECRETAS
CONSPIRAN PARA DOMINAR EL PLANETA ¥ LOS AKUMA, DEMONIOS DE OTRA DIMENSION, QUIEREN
PROVOCAR EL APOCALIPSIS. Ewn ESTE TRANSFONDO, PODRAS CREAR PERSONAJES CON UNA
EXTENSA VARIEDAD DE PODERES Y HABILIDADES, QUE PERMITEN COMBINACIONES CASI INFINITAS,
PUDIENDO PERTENECER A ALGUNA DE LAS NUMEROSAS FACCIONES EXISTENTES O IR POR LIBRE
BUSCANDO TU PROPIO CAMIND. SALVAR, CONQUISTAR, DESTRUIR O SIMPLEMENTE SOBREVIVIR.

ENFRENTATE A LAS INTRIGAS DE LoS SENores DeEmonio, A LAS HUESTES DE LOS AKUMA,
A VAMPIROS, ZOMBIES, ESPIRITUS Y TODO TIPO DE CRIATURAS DEL IMAGINARIC POPULAR,
A MONSTRUOSAS QUIMERAS SALIDAS DE LABORATORIOS GENETICOS, A LA SOCIEDAD THULE
QUE INTENTA INICIAR UN CUARTO REICH ¥ A LOS PELIGROS QUE PERMANECEN SELLADOS
EN MILENARIAS TUMBAS OLVIDADAS.

... Y TODO ESTO SOLO ES EL PRINCIPIO,

ADVANCED
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