S BEY 0N DAFANITAS ¥ °
)

[

Core EXXET

Epicion REvISADA



Y el hombre olvidé.

WUadie es capaz de decir por qué ocurrid ni como.

Puede que se desencadenara algiin fendmeno natural que borrs
nuestros recuerdos, puede que trasgrediéramos una regla de algin poder
desconocido y fuéramos castigados por ello.

Puede que, simplemente, el hombre se lo hiciese a s{ mismo.
Como nifios pequefios, reducidos a poco mds que animales,
vagamos durante siglos mientras nuestra fatua civilizacién
se derrumbaba alrededor de nosotros.

@C 020 se convirtid en ruinas. Las ruinas se hicieron polvo.

Y el polvo se dispersé en los vientos.

En aquella época el mundo tenia otro nombre.

Pero nadie queda para recordarlo.

Bienvenidos a Anima.

Anima es un sistema de rol desarrollado paralelamente por autores japoneses
y europeos que trata de reunir el estilo de juego de ambas culturas para crear una
experiencia nueva y refrescante. La ambientacién de Anima se inspira en elementos de
conocidas sagas de fantasia orientales, pero presentando un trasfondo completamente
original. Ofrece un detallado sistema de creacién de personajes, el cual te permite
configurar con completa libertad tus habilidades y poderes. También recoge una
extensa lista de capacidades especiales que estan al alcance de los jugadores:

Un grimorio de magia con 500 conjuros, los cuales permiten al mago
potenciar sus efectos dependiendo de la cantidad de puntos de magia que éste
invierta en el hechizo.

Un elaborado sistema de habilidades del Ki, que permite a los
luchadores realizar proezas increibles y ejecutar ataques especiales. También se
incluyen todas las reglas necesarias para que los jugadores inventen sus propias
técnicas de combate.

Habilidades que permiten llamar a criaturas para que combatan
a su lado, e invocar a grandes potencias para que realicen espectaculares ataques
especiales.

8 disciplinas psiquicas diferentes, que contienen decenas de poderes
distintos, como Telequinesis, Piroquinesis, Telemetria...

Una extensa lista de dones divinos entre catorce grandes potencias a elegir.

Multitud de elementos tan interesantes como divertidos, como
razas sobrenaturales, un compendio de monstruos y todas las reglas para crear los
tuyos propios.
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Quk Es un Jueco DE Rol P —

jugadores y el Director de Juego. Los jugadores son

jugador decide cémo se comporta en cada

Bienvenidos a Anima: Core Exxet.

Hace ya muchos afios estaba convencido de que nunca serfa necesaria una
nueva edicién de Anima Beyond Fantasy. La base del sistema cumplia con su
cometido sin problemas, y asf que jamas se me pasé por la cabeza que acabarfa
escribiendo estas lineas. Sin embargo la gente madura y, con ello, su manera
de ver las cosas. Gracias a miles de opiniones y consejos de jugadores de todo
el mundo, empecé a considerar que lo que crefa “infalible” podia mejorarse
muchisimo. Detalles que antes parecian basicos empezaron cambiar, y descubri
innumerables elementos que podian hacer las cosas atin mejores.

iy Y con el tiempo, me dije a mi mismo; jQue demonios! Ese momento
que nunca esperé, ha llegado.
Posiblemente, el objetivo de esta edicién ha sido simplificar todo
lo posible las bases del sistema, pero tratando siempre de mantener de
principio a fin todas y cada una de las opciones que tanto los jugadores
como el Director de Juego tenian a su disposicion. Ahora, los combates
seran mas dindmicos y los personajes podran hacer muchas més cosas
empleando menos tiempo en consultar reglas. Sin embargo,
: todo sigue ahi; del primero al Gltimo de los poderes y
- '_;"L_ habilidades unicas que hacen a los personajes de Anima
especiales.
Por suerte, pese a que algunos cambios son
profundos, este libro es completamente compatible a
todos los complementos aparecidos hasta la fecha.
Ello se debe a que las reglas modificadas no afectan
en absoluto las habilidades que aparecen en dichos
libros, ni tampoco a las historias alli relatadas. En

momento y qué es lo que hace, tratando de - ese sentido, podria decirse que mas que un nuevo
lograr el objetivo que se haya impuesto. sistema, la nueva edicién de Anima pretende ser una

Por otro lado esta el Director de Juego, i versién perfeccionada del anterior.
quien se ocupade crear la historiay representar i Naturalmente, esta no es la Gltima parada de Anima Beyond Fantasy,
al resto de personajes que aparezcan y no sean sino mas bien todo lo contrario. Es sélo un paso mas del largo camino que

controlados por los jugadores. El Director serifa asf nos queda por recorrer junto a vosotros.
el guionista o escritor de la trama bésica de la obra,
que posteriormente los jugadores se ocuparan de Carlos B. Gacria
desarrollar con sus improvisaciones. El sera también el
arbitro de la partida, quien aplicara las reglas y decidira
el desenlace de los acontecimientos.
Esta parte llega a su fin, pero antes, una
recomendacién: leed. Si, leed todo lo que os apetezca,
que de todas partes podréis aprender tanto para crear
como para interpretar vuestras partidas. jSuerte!.

quién sab
que es un juego
ero. [ alqtjier mo
: es de empaparte con la composicin que
te decir que esto arrojara luz dudas, p
por lo menos para abrir boca a que e
El rol es como un juego de mes tablero =al  fundar

imaginacién. Es una inmensa obra de te ada uno de lo:

j interpreta s 6n predefinido.

en este libro,
> :

77 78 uag @ 4od oprusni

En un juego de rol hay dos tipos de participantes, los

los que interpretan a los personajes de ficcion que
protagonizaran la historia que se desarrolla. Su
objetivo es dar “vida” a ese personaje y pasar

con él por todo tipo de acontecimientos. El
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SOBRE ESTE LIBRO

El libro que tienes delante de ti es un manual de instrucciones para poder
jugar al sistema de Rol de Anima. Tanto los jugadores como el Director de
Juego pueden aprender a jugar y a representar sus papeles utilizando las reglas
que aqui se explican. El objetivo del libro estd pensado para ser una guia de
referencia répida. Cuando juegues una partida no es necesario que memorices
todas las reglas, basta con que estés familiarizado con ellas de manera que sepas
dénde buscar cada una en el momento en que se necesite.

El sistema de Anima no pretende ser sencillo. Los jugadores més inexpertos
podréan encontrar serias dificultades para hacerse con la mecanica de juego con
facilidad, ya que el sistema trata de recoger muchas y muy variadas posibilidades.
Ante todo no te asustes. Incluso la regla méas complicada acabara haciéndose
rutinaria cuando la hayas utilizado lo suficiente.

En el momento de disefiar este juego tuvimos que decidirnos entre crear un
sistema simple y rapido o uno complejo pero exhaustivo. Al final tratamos de lograr
un término medio, aunque prefiriendo abogar por un sistema completo antes
que fécil. La razén por la que tomamos esta decisién es que siempre resulta mas
sencillo quitar las reglas que uno no considera necesarias antes que crear nuevas.
Sin embargo, es completamente imposible encontrar un término medio perfecto. A
muchos jugadores las reglas les pareceran demasiado complejas, mientras que otros
pensaran que son demasiado simples. Ya se sabe, nunca llueve a gusto de todos.

Por supuesto hay muchas cosas que, con dolor de nuestro corazén, nos
dejamos en el tintero por razones tanto de espacio como de complejidad, pero
que trataremos de remediar en futuras ampliaciones.

Este libro est4 separado en dos secciones distintas, el Libro del Jugador y el
Libro del Director de Juego. En la seccién del Jugador hallaras todo lo que te hace
falta saber para jugar utilizando un personaje, desde cémo crearlo hasta cémo
deben desarrollarse los combates. Esto no significa que todas las reglas del sistema
estén ahi, ya que algunas se explican en la segunda parte. También hemos preferido
incluir la menor informacién posible sobre el mundo de Gaia en esta parte del
libro, reservando ese conocimiento para el Director de Juego. El Libro del Jugador
abarca desde el Capitulo 1 hasta el 15. En la segunda parte del libro encontraréas
todas las reglas necesarias para dirigir una partida y la ambientacién que se precisa
para jugar. Esta seccién abarca desde el Capitulo 16 hasta el final.

Si vas a ser Director de Juego

La labor de un Director de Juego es mucho maés laboriosa que la de un jugador
corriente. Como Director, es necesario que te aprendas muchas mas reglas que
los otros jugadores y que inventes la trama de las aventuras en las que jugaréis.
En tus manos estd decidir qué va a ocurrir en cada momento e interpretar
cémo se modifican los acontecimientos que tenias previstos dependiendo de la
actuacion de tus jugadores.

Sin embargo, a pesar de todo el trabajo afiadido que trae consigo ser
Director, también reporta una gran satisfaccién al permitirte tener el control de
un mundo propio y convertirse en un pequefio dios.

Jugar a Anima

El concepto de Anima es jugar en una ambientacion de fantasia oscura. Los
personajes son individuos en un mundo de apariencia realista que se enfrentaran
a diversos peligros desconociendo que fuerzas tenebrosas mueven los hilos de
lo que sucede. Se encuentran entre la luz y las tinieblas, por lo que seran testigos
de acontecimientos que el resto del mundo ignora por completo. Deberan
combatir sus propios temores y luchar por sus vidas al verse mezclados en
historias ligadas a lo sobrenatural y entidades olvidadas que siguen formando
parte del mundo. Para sobrevivir tendran a su disposicién armas, habilidad, su
ingenio y las mismas artes sobrenaturales a las que afrontan.

El mundo de Gaia te presenta todos esos elementos y muchos otros. Es una
ambientacién que permite al Director de Juego introducir a los jugadores en esa
historia oscura, pero que también otorga la posibilidad de utilizarla desde una
perspectiva més épica o real.

Sin embargo, Anima no esta pensado tinicamente para ser jugado en Gaia.
No deberia resultar dificil utilizar sus reglas para jugar en otras ambientaciones,
incluso aquellas que no son mundos de fantasfa: basta con tener un poco de
imaginacién y ganas para conseguirlo.

Ejemplo de partida
Para aclarar mejor lo que seria una partida de rol, a continuacién veremos
un ejemplo de lo que podria ser un pequefio segmento de una. Dado que se
encuentran en una situacién tensa, el Director de Juego habla més de lo habitual.
Los tres jugadores interpretan a sus personajes, llamados Lemures, Celia y Pazusu:
respectivamente. Imagina la escena con los cuatro alrededor de una mesa, con la
luz tenue y una baja musica ambiental. Es una noche oscura y los personajes estan
siguiendo el rastro que ha dejado uno de los pueblerinos a través de un bosque.

Director de Juego (a partir de ahora DJ): Finalmente salis de la zona
boscosa y llegéis a la parte superior de una colina. Debajo de vosotros se
extiende un pequefio valle lleno de matojos. Al fondo podéis ver una vieja iglesia
abandonada, rodeada por un cementerio casi derruido. La noche es bastante
cerrada y no se puede ver demasiado bien, pero estéis casi seguros de que en
el interior de la iglesia hay algin tipo de luz tenue. No se escucha nada, salvo el
viento sonando entre los arboles que acabdis de dejar atras.

Pazusu: Mirad, seamos realistas, no me gusta nada este lugar. No me vuelve
loco visitarlo de dia, pero de noche menos.

Lemures: No seas asi. Estas demasiado obsesionado con historias de miedo.
Sea lo que sea lo que estd pasando, no lo vamos a averiguar volviendo hacia
atrés. ;T4 qué piensas? (refiriéndose a Celia).

Celia: Que esta discusidn no tiene sentido. Todos sabemos que tenemos que
ir, asi que vamos alla.

DJ: Muy bien. Empezais a bajar hacia la iglesia. El camino estd bastante
empinado, por lo que tenéis que hacerlo con mucho cuidado. El césped estd
himedo y no tarddis en tener las botas empapadas. De repente, mientras os
encontréis a mitad, veis que la luz que habia en la iglesia se apaga de golpe.

Lemures: jMierda! jNos han visto! Sabfa que tenfamos que haber bajado
ocultos.

Celia: No vamos a solucionar nada quejandonos, asi que sigamos hacia
delante. Quizés sélo se ha apagado la luz. Ten en cuenta que estamos en una
noche muy cerrada...

DJ: Continuais bajando y os acercais hacia la iglesia. Cosa de un par de minutos
después, llegéis hasta la zona donde esta el cementerio abandonado. El edificio
se encuentra a sélo unas decenas de metros desde aqui.

Pazusu: jPor lo menos podriamos evitar el cementerio! ;No?.

Lemures: Si asi conseguimos que te tranquilices un poco, de acuerdo. ;Hay
alguna parte por la que podamos llegar hasta la iglesia sin atravesarlo?.

DJ: Si. El cementerio sélo esta situado en la parte delantera de la iglesia y en
los laterales, por lo que podéis acercaros desde atras.

Celia: Es raro... (dice un poco extrafiada), los cementerios suelen estar en la
parte trasera de las iglesias, nunca delante.

Lemures: ;Ahora también empiezas tu? Venga, rodeemos el campo santo.

DJ: No hay problemas. En la parte de detras veis una pequefia entrada y algunas
cristaleras reforzadas con barrotes metélicos. No se escucha nada desde el interior.

Lemures: Muy bien, dejad que me acerque en silencio para asegurarnos de
que todo esté bien.

DJ: Haz la tirada para ocultarte (Lemures lanza los dados sin que el DJ le deje ver
el resultado). Perfecto. No parece que nadie te haya visto, aunque francamente,
tampoco parece que haya ni un alma. Todo estd en completo silencio.

Lemures: Mnnn... Me asomo por las ventanas. ;Qué veo?

DJ: Absolutamente nada. Las ventanas parecen estar tapiadas por dentro. De
repente (el DJ hace unas tiradas y se dirige a Celia), tienes una sensacién muy
rara. Te sientes observada, pero no estés segura de si no es mas que la tensién
del momento. No ves a nadie a tu alrededor.

Celia: Me preparo para desenfundar la espada si hace falta, pero espero a ver
cdmo le va a Lemures. Eso si, muy atenta por si se acerca algo.

DJ: Bien. (Volviéndose hacia Lemures) ;Qué haces td ahora?.

Lemures: Me dirijo hacia la puerta y trato de abrirla haciendo el menor
ruido posible.

DJ: Primero de todo te sorprendes por lo bien conservada que esta y lo recia
que parece. Pones la mano sobre el pomo (vuelven a lanzar los dados) y la abres
con un sonoro chirrido. La puerta estaba abierta.

Lemures: Les hago sefias para que se acerquen.

Celia y Pazusu a la vez: jVamos!.

Celia: Desenfundo el arma y entro por la puerta. ;No hay nadie, verdad?.

DJ: Ves una habitacién pequefia, posiblemente la sacristia. Todo esta
destrozado, los muebles por los suelos y libros con las péginas y las tapas
rasgadas. No hay nadie y las ventanas estan bloqueadas por tablones. La Unica
salida aparte de la que habéis usado para entrar es una pequefia puerta que
posiblemente da al cuerpo central de la iglesia. jDe repente, escuchas un ruido y
ves cdmo varias formas oscuras se lanzan hacia ti desde el techo!

Celia: jjAhhhh...!! jMe aparto de un salto!




DJ: Los cuervos salen volando inofensivamente por la puerta. Parece que sélo
los has asustado.

Celia: (Un poco molesta) No mas que ellos a mi...

Lemures: (Sonriendo) Sera mejor que me dejes pasar a mi primero. Voy hacia
la puerta del final de la habitacién y trato de abrirla. Si habia alguien, AHORA
(mirando a Celia) seguro que nos ha escuchado, asi que lo hago rapidamente.

DJ: Intentas abrirla pero no hay forma. Esta vez la puerta no sélo esté cerrada,
sino que parece bloqueada de algiin modo.

Lemures: Cargo contra ella e intento derribarla.

Pazusu: Le ayudo.

DJ: Muy bien. (Tras las tiradas pertinentes) jLo lograis! La puerta cede con
un sonoro estruendo. No la habéis derribado, pero la cerradura o lo que la
bloqueaba si que ha cedido. Es exactamente lo que parecia, el cuerpo central
de la iglesia, pero todo esta terriblemente oscuro y la Unica que luz que entra
lo hace por las enormes vidrieras de cristal enrejadas... (en tono pausado y
tranquilo). Las telarafias y el polvo lo cubren todo. Los bancos estan movidos de
su lugar y al final de la estancia pueden entreverse las dos enormes puertas de la
entrada. El suelo esta lleno de paginas de libro que han sido arrancadas.

Lemures: ;No hay nadie? Entramos con mucho cuidado tratando de fijarnos
en todo.

Celia: Una pregunta. ;Puedo ver desde aqui la ventana en la que estaba la luz?.

DJ: Si. Se trata de la cristalera central de la iglesia, la que se encuentra al lado
del altar.

Celia: Vale. Me acerco hacia el altar y lo examino.

Pazusu: En serio, no me gusta nada. Yo me quedo en el centro de la estancia,
quietecito.

Lemures: Tienes razén. Aqui hay algo que no me gusta... Buscdbamos a alguien...
no una iglesia vacia. ;Qué esta pasando aqui?. Voy hacia las puertas centrales.

DJ: Empezaré por ti, Celia. En el altar encuentras una Biblia a la que le
faltan muchas hojas. Las pocas que le quedan estdn manchadas y rayadas. De
hecho, parece que han estado escribiendo cosas sobre ella, pero la mayorfa son
garabatos incomprensibles. Hay varias velas tiradas, pero ninguna parece haber
sido encendida dltimamente.

Celia: Intento... (un poco nerviosa) intento leer qué pone acercandola a la luz.

DJ: En cuanto a ti, Lemures, llegas hasta la puerta y te das cuenta de que esta
completamente bloqueada. Pero hay algo mas... Unas marcas como de arafiazos
y sangre estan repartidas por toda la puerta.

Lemures: ;Como si alguien hubiera sido desgarrado y hubiera salpicado la
salida?

DJ: No, mas bien como si alguien se hubiera abierto las puntas de los dedos
intentando arafiar la puerta. Intentando abrirla desde dentro... Y mientras
vosotros hacéis eso (Volviéndose hacia Pazusu) y td sigues en el centro de la
estancia, te das cuenta de que un liquido empieza a gotear sobre tu hombro
derecho... que cae pesadamente desde algo que cuelga en el techo...

TERMINOS

Algunos de los términos o abreviaturas que se utilizan en este libro pueden
resultar un poco confusos para los jugadores. A continuacién tenéis expuestas
unas breves definiciones que pueden servir como orientacién.

* Absorcion: Es un valor que indica la capacidad de cualquier ser para resistir un
golpe sin sufrir verdaderamente dafio o consecuencias negativas por ello.

* Accion: Es la capacidad de un personaje de realizar una maniobra de cualquier
tipo. En los asaltos hay dos clases de acciones, activas y pasivas.

* Acciones activas: Son las acciones que requieren que al personaje le
corresponda actuar para poder realizarlas en un asalto.

* Acciones pasivas: Son las acciones naturales que todo individuo puede
intentar realizar en cualquier momento, incluso si atin no le corresponde actuar
en el asalto.

* Acumulacién de daiio: Es la habilidad de algunas criaturas para resistir el
dafio naturalmente, ya sea por su tamafio o sus habilidades innatas.

* Acumulacién de Ki: Velocidad con la que alguien puede utilizar sus puntos
de Ki. Es una cifra que indica cuantos se acumulan por asalto.

* Acumulacion magica (ACT): Capacidad de controlar y manejar el poder
mégico. Es la cifra que indica cudntos puntos de magia se pueden utilizar o
concentrar por asalto.

* Arquetipo: Prototipo o idea genérica dentro de la que esta incluida la
categoria del personaje.

* Bonificador: Cifra que suma un personaje a sus tiradas cada vez que pone
una habilidad en uso. Segln el caso, puede aplicarse a toda accién o tan sélo a
.ciertas habilidades concretas.

* Cansancio: Son los puntos que indican el estado de agotamiento en el

que se encuentra un individuo. =

» Categoria: Es la profesion o especializacién dentro de la que se haya
incluido un personaje.

* Consumo de Voluntad (CV): Son los puntos que permiten a los psiquicos
mejorar sus habilidades mentales y adquirir nuevos poderes.

* Control de caracteristicas: Es un control que se realiza directamente
sobre las caracteristicas de un personaje. Se ejecuta lanzando un Unico dado de
diez y obteniendo un resultado superior al valor que se pone a prueba.

* Control de habilidad: Tirada de dados que se realiza para determinar si la
puesta en practica de una habilidad tiene éxito o no. Se lanza un dado de cien
y se suma el resultado obtenido a la habilidad del personaje. Si el resultado es
superior a la dificultad requerida, tiene éxito; si es inferior, ha fracasado.

* Control enfrentado: Es un control de habilidad en el que se enfrentan las
capacidades de dos sujetos. Quien obtenga el resultado final mas elevado, habra
tenido éxito sobre el otro.

» Convocatoria: Son las habilidades misticas que permiten invocar, controlar
y expulsar a seres sobrenaturales.

* Critico: También se le llama Tipo de Ataque. Es la forma con la que se
ejecuta una accién ofensiva dependiendo del arma o medio utilizado. Existen
siete tipos distintos: Filo, Contundente, Penetrante, Calor, Electricidad, Frio y
Energia. También recibe el nombre de Critico un impacto que provoca la pérdida
de la mitad de los puntos de vida restantes de un personaje.

* Dado de Diez (D 10): Es el resultado de lanzar un tnico dado de diez caras.
* Dado de Cien (D 100): Es el resultado de un dado porcentual. Habitualmente,
se utilizan dos dados de diez para calcularlo, en el que uno son las decenas y el
otro las unidades.

* Daifio base: La cantidad de dafio medio que produce cualquier ataque. Esta
cifra se modifica dependiendo del resultado final del asalto, pudiendo aumentar
o disminuir.

* Desventajas: La serie de inconvenientes naturales que posee cada individuo. Un
jugador puede elegir hasta tres desventajas para adquirir nuevos puntos de creacion.
* Dificultad: La dificultad es la cifra que un personaje debe superar en un
control de habilidad para tener éxito en su accién.

* Director de Juego (DJ): Es la persona que dirige el juego y narra los
acontecimientos que suceden.

* Disciplinas psiquicas: Son las habilidades mentales de un sujeto.

* Dominios: Dominio es el término que se utiliza para definir el uso del alma
en el cuerpo humano con el objetivo de incrementar sus capacidades. Se aplica
para especificar las habilidades Ki.

* Entereza (ENT): Mide la resistencia de armas y armaduras al chocar las
unas con las otras.

* Elan: Es una cantidad comprendida entre O y 100 que mide la atencién que
despierta un individuo en las entidades de mayor poder.

* Estado: Es la condicién a la que se haya sometido un personaje dependiendo
de los efectos que pesen sobre él.

* Habilidad: Es toda capacidad no natural que puede ser medida por una cifra
que indica lo bueno que se es en ella.

* Habilidad base: Es la cantidad de habilidad que se adquiere mediante Puntos
de Desarrollo, es decir, antes de sumar ningtin modificador positivo o negativo.

* Habilidad de ataque (HA): Mide lo bueno que se es arremetiendo contra
un enemigo.

* Habilidad de defensa (HD): Mide lo bueno que alguien es evitando ser
alcanzado por su antagonista. A su vez esté dividida en dos habilidades distintas,
la de Parada y la de Esquiva.

* Habilidades de combate: Es el nombre que recibe el grupo de pericias
relacionadas con la lucha. Es una de las tres habilidades primarias.

* Habilidad de esquiva (HE): Una de las dos habilidades de defensa,
que evalla la pericia con la que el personaje se aparta de la trayectoria de las
acometidas de su adversario.

* Habilidad de parada (HP): Una de las dos habilidades de defensa que
evaluia la pericia con la que el personaje detiene los ataques del enemigo.

* Habilidad final: Es la habilidad resultante tras haberle sumado los distintos
modificadores.

* Habilidades primarias: Son las pericias principales de los personajes en el
ejercicio de sus categorfas. Hay tres grupos: las de combate, las sobrenaturales
y las psiquicas.

* Habilidades psiquicas: Es el conjunto de capacidades mentales que posee
un sujeto. Es una de las tres primarias.

*» Habilidades secundarias: Son las pericias relacionadas con otros campos
diferentes a los primarios.

* Habilidades sobrenaturales: Recogen las capacidades magicas. Es uno de
los tres grupos primarios.




» indice de Peso: La capacidad de carga que se puede llevar encima.

= También mide el peso méximo que es posible levantar.

* Intensidades: Evalda el nivel de potencia de una fuente de energia, como
el fuego, la electricidad o el frio.
* Invocaciones: Entidades de poder que pueden ser llamadas a cambio de
tratos para obtener beneficios de ellas.
* Ki: Son los puntos de energia animica. Se utilizan para realizar proezas fisicas
excepcionales y técnicas de combate.
* Nivel de fracaso: Es la diferencia por la que no se ha conseguido alcanzar
la dificultad requerida.
* Nivel de magia: Mide el conocimiento mégico de un individuo. Cuanto mas
elevado sea, mayor nimero de conjuros y hechizos podra dominar.
* Nivel de personaje: Mide el potencial de un personaje. Cuanto mayor sea
su nivel, mayores seran sus habilidades globalmente.
* Nivel de Regeneracion: Es la velocidad con la que se recuperan las heridas
sufridas.
* Penalizador: Negativo que sufre un personaje a sus tiradas. Segln el caso,
puede aplicarse a toda accién o tan sélo a ciertas habilidades concretas.
* Personaje Jugador (PJ): Personaje que interpreta un jugador en una
partida.
* Personaje no Jugador (PNJ): Personaje controlado por el Director de
Juego en una partida.
* Pifia: Una Pifia representa un fracaso automatico al lanzar un Dado de Cien.
Salvo en algunas excepciones, se obtiene si el resultado es de uno, dos o tres.
* Potencial Psiquico: Es la capacidad de un individuo para usar sus disciplinas
mentales y amplificar sus efectos.
* Presencia base: Es el valor animico o espiritual de cualquier ser u objeto.
* Proyeccion Psiquica: Mide la habilidad con la que un psiquico dirige sus
habilidades mentales.
* Proyeccion Magica: Mide la habilidad con la que un brujo dirige los
conjuros que lanza.
* Puntos de Creacion (PC): Son los puntos que todo personaje tiene en
el momento de su creacién para adquirir ventajas. Los jugadores empiezan con
tres a su disposicién, pero pueden conseguir mas eligiendo desventajas.
* Puntos de conocimiento marcial (CM): Son los puntos que tiene un
personaje para aprender habilidades del Ki y técnicas de combate.
* Puntos de Desarrollo (PD): Puntos que se deben invertir para adquirir las
habilidades de un personaje. Dependen directamente de su nivel.
* Puntos de vida (PV): Miden el aguante al dafio de un individuo. Cuantos
menos le queden, se encontrard en un estado mas grave.
* Puntos de experiencia (EX): Son los puntos que recibe un jugador para
su personaje al finalizar cada sesién como recompensa por sus acciones. Llegada
cierta cantidad, permiten subir de nivel.
* Raza: Es la etnia racial a la que pertenece una persona. Generalmente, se
utiliza para definir a los Nephilim.
* Resistencias: Capacidad de un personaje de resistir diversos efectos y
dafios que depende de su presencia base. Existen cinco tipos de Resistencias
distintas: Resistencia Fisica (RF), Resistencia Mégica (RM), Resistencia Mental
(RP), Resistencia contra Enfermedades (RE) y Resistencia contra Venenos (RV).
* Resultado final: Es la cantidad resultante de haber lanzado un D100 y
sumar la cifra obtenida a la Habilidad final que se pone en practica.
* Rotura (ROT): Mide la capacidad de las armas de romper otros objetos
similares al chocar. Se mide lanzando un Dado de Diez y sumando el resultado
al nivel de rotura. Si es superior a la entereza del objeto, este se rompera.
* Sorpresa: Estado en el que se coge a alguien cuando no esta preparado o no
espera algo. En tal situacién, sufre un penalizador de -90 a toda accién.
* Tipo de Armadura (TA): El nivel de proteccién que proporciona una
armadura contra un Tipo de Ataque concreto.
* Tipo de movimiento: La velocidad de desplazamiento a la que se mueve
una persona.
* Tipo de vuelo: Es el nivel de velocidad y maniobrabilidad de una criatura
que tiene la capacidad de volar.
* Tirada Abierta: La Tirada Abierta se obtiene cuando, al lanzar un Dado de
Cien, el resultado es de 90 o superior. En ese caso, se vuelve a tirar los dados y
se suma el siguiente resultado obtenido.
* Turno: Es la velocidad de reaccién. Esta cifra se suma a la tirada que se realiza
al principio de cada asalto para decidir quién se mueve antes y quién después.
* Ventajas: Son una serie de peculiaridades que poseen innatamente las
personas. Se adquieren en el momento de la creacién de un personaje utilizando
los puntos de creacién.
* Via de magia: Es una categoria de magia que se basa en el tipo de poder
utilizado.
* Zeon: Los puntos de magia que se utilizan para lanzar conjuros.

MECANICA DE JUEGO 7

Acabamos de ver la mecanica fundamental de cualquier juego de rol, pero en
esta seccion se explican los conceptos basicos de este sistema en concreto. En la
gran mayorifa de ocasiones, se trata tan sélo de una aproximacién general de las'
reglas, pero sirven para hacerse una idea de cémo funcionan. Por tanto, algunas
de estas explicaciones son muy simples y se desarrollan con mas profundidad
en capitulos posteriores.

Material necesario

Salvo este libro en si, necesitas muy pocas cosas para jugar a Anima. El Gnico
material realmente indispensable es un par de dados de diez caras. Con ellos
podremos lanzar controles que requieran tanto un dado de diez como un dado
de cien. Para generar esta Ultima tirada, lo que debes hacer es lanzar los dos
dados a la vez, designando uno de ellos como unidades y el otro como decenas.
Si el resultado son dos ceros, representa que se ha obtenido un cien.

Otra cosa necesaria sera un folio en el que guardar un registro de las
habilidades del personaje, al que llamaremos ficha. En los apéndices de este libro
tienes un ejemplar de la ficha base de Anima, que puedes fotocopiar libremente
para facilitar el acceso a toda la informacién que necesites de tu personaje o
criaturas. Algunas veces es divertido utilizar figuras de plomo para representar
dénde se encuentra situado cada individuo en una batalla, aunque en la gran
mayorfa de ocasiones basta con un papel en blanco y una goma. Finalmente,
también es posible que una calculadora pueda resultar de ayuda a la hora de
calcular las habilidades y dafios.

El azar

Incluso el mejor arquero del mundo no puede dar siempre en la diana, del mismo
modo que el mejor pianista se equivoca alguna vez en un compds. Aunque
ciertamente la habilidad es un factor fundamental para resolver cualquier
situacion, no basta por si misma para solucionarlas todas. En todos estos casos,
la suerte serd también un elemento basico que influira para solventarlas.

En un juego de rol ocurre lo mismo que en la vida real. Por muy hébil que sea
un personaje, siempre existe la posibilidad de que no consiga su objetivo. Para
descubrir si tiene éxito o no, se utilizan los dados para introducir el elemento de
azar necesario. La tirada de dados provoca una incertidumbre sobre los efectos
de la habilidad y ese dilema causa emocién en los jugadores.

Haciendo tiradas

Como acabamos de explicar, el mecanismo fundamental del sistema se basa en
realizar tiradas utilizando dados de cien y de diez caras para comprobar si los
personajes tienen éxito o no. Para abreviar, a partir de ahora llamaremos a los
dados de cien D100 y a los de diez D10. Hay dos tipos de tiradas posibles: los
controles de habilidad y los controles de caracteristicas. Los controles de habilidad
son los mas frecuentes de todos (de hecho, son la base misma del sistema). Se
realizan lanzando un D100 y sumando su resultado al valor de la pericia que se
pone a prueba. Cuanto mas elevada sea la tirada, el resultado sera mas beneficioso.
El segundo tipo de tirada son los controles de caracteristicas que se realizan con
un solo D10. Funcionan igual que los controles de habilidad, lanzando un D10 y
sumando el resultado al valor de la caracteristica que se pone a prueba.

La Tirada Abierta

Esta regla se utiliza Ginicamente cuando se realiza el lanzamiento de un D100. Si en
cualquiera de estas tiradas se obtiene un resultado de 90 o superior, el personaje
ha obtenido una Tirada Abierta que le permite volver a lanzar los dados y sumar el
nuevo resultado al anterior. Esta nueva tirada también permite al personaje obtener
otra Tirada Abierta, pero cada vez es un punto mas dificil conseguirla. La segunda
Tirada Abierta consecutiva se logra con un 91, la tercera con un 92, la cuarta con
un 93 y asi continuadamente. Un resultado de 100 es siempre abierto.

Puede obtenerse una Tirada Abierta en cualquier control de un D100, salvo
en el caso de los controles de Resistencias, en el calculo del Nivel de Pifia y en
el del Nivel de Critico.

Un personaje intenta un control de Acrobacias y lanza los dados
obteniendo un 95, lo que es un resultado de Tirada Abierta. Por tanto,
vuelve a tirar y suma el resultado al anterior. En esta ocasién obtiene
un 90, pero al ser la segunda, necesita un 91 para que vuelva a ser
abierta. Por tanto, suma las dos cantidades (95 y 90) y obtiene un
resultado final de 185 que afadir después a su habilidad.




La Pifia

Del mismo modo que es posible obtener un gran éxito mediante una Tirada

Abierta, siempre existe la posibilidad de que se sufra un fracaso automatico
mediante una Pifia. Cuando alguien obtiene en el lanzamiento de un D100 un
resultado de 1, 2 6 3 se dice que ha pifiado. Una Pifia representa inmediatamente
un fracaso, que el personaje no ha tenido éxito en el control que ha intentado.
Cuando un personaje saca una Pifia en una tirada de dados, debe de calcular
seguidamente el Nivel de Pifia. Cuanto més elevado sea, mayor serd su fracaso.
El célculo de Nivel de Pifia no admite Tiradas Abiertas.

En un control de Esconderse, Lemures obtiene un 1, lo que
representa que ha pifiado. A continuacién lanza un D100 para calcular
el Nivel de Pifia y saca un 90; su nivel de Pifia serd 90.

Maestria

Cuando un personaje tiene una habilidad final superior a 200, se ha convertido
en un maestro. Representa que es un experto sin igual en la materia, una persona
que puede realizar cosas que el resto del mundo nunca creeria posibles. En la
vida real existen muy escasas personas que hayan sido capaces de obtener la
maestria en algo. Sélo los mejores campeones olimpicos o los cientificos més
geniales han conseguido alcanzar la maestria en escasos campos. Es mucho
mas dificil que se equivoque un maestro que una persona normal. Cuando un
personaje obtiene la maestria, resta un grado a sus pifias, por lo que un 3 deja
de ser una Pifia para él.

Celia ha alcanzado la maestria en Acrobacias, ya que su habilidad final
es superior a 200. Si realiza un control y obtiene un 3, no habrd pifiado.

Controles de Habilidad

Son los controles que se realizan lanzado un D100 y sumando el
resultado a la habilidad del personaje. Hay dos tipos distintos: Los
controles de Dificultad son aquellos en los que se debe
superar una cantidad fijada previamente por el Director
de Juego, mientras que en los controles enfrentados
se comparan directamente dos habilidades entre si. Estos
controles son muy diversos y especializados, por lo que se
explicaran con detalle en sus respectivas secciones.

Controles de Resistencia

Los controles de Resistencia representan la capacidad de
un personaje de evitar consecuencias perjudiciales para
él. Existen cinco Resistencias distintas dependiendo del
tipo de efecto que ataque al sujeto. Para pasar un control
de Resistencia, el personaje tiene simplemente que lanzar
un D100 y sumar el resultado a la Resistencia que pone a
prueba. Si supera la dificultad requerida, ha conseguido
evitar el efecto. No importa lo elevada que sea la dificultad
de una Resistencia, un resultado de 100 representa siempre
que ha conseguido evitar con éxito el efecto. Al contrario de
lo que dicta la regla general, no se admite la Tirada Abierta en
los controles de Resistencia.

Si un personaje tiene una Resistencia 20 puntos por encima
de la dificultad que pone a prueba, no necesita tirar los dados: la
supera automaticamente.

Controles de caracteristicas

Estos controles son chequeos que se realizan directamente sobre las
caracteristicas. Para efectuarlos se lanza un Gnico D10 se suma el resultado al del
atributo que se pone a prueba; si el valor iguala o supera la dificultad a superar,
el personaje habré tenido éxito en su control, y la diferencia por encima o por
debajo de su valor es el nivel de éxito o de fracaso. Naturalmente, cuanto mas
elevada sea una caracteristica, mayores posibilidades hay de conseguir el éxito.

Por lo general, el Director de Juego es quien debe determinar cuan elevada
es la dificultad del control, usando como referencia los valores de la Tabla I.
Si en algiin momento una regla pide que un personaje haga un control de una
caracteristica sin precisar su valor, se considera automaticamente que el control
tiene dificultad normal, o lo que es lo mismo, de 10.

Dificultad
Simple 6+
Normal 10+
Complejo 15+
Extremo 20+

Ahora realizaremos un control sobre una caracteristica que
tiene un valor de 7. Como no precisamos el grado de dificultad, se
considera automdticamente que tiene Dificultad 10. Lanzamos un D10
y obtenemos un resultado de 4, por lo que hemos logrado tener éxito
en el control por 1 punto.

A menudo, si un personaje necesita ponerse a prueba frente a otro, puede
necesitar realizar un control enfrentado de caracteristicas. En estos casos,
ambos contendientes hacen el control y, quien consiga una diferencia a su favor
mas elevada, habra tenido éxito. La cantidad por la que un personaje ha logrado
superar a su adversario es su nivel de éxito sobre él o, si ambos obtienen el
mismo resultado, se considera un empate. No siempre debe compararse la
misma caracteristica. A veces se enfrentan dos distintas, como Fuerza en contra
de Agilidad o Destreza, dependiendo de las circunstancias.

Bealizamos un control enfrentado de Destreza entre Celia y
Lemures. Celia posee un 9 mientras que su compariero tiene un 10.
Tiramos por ella y obtenemos un 8, asi que ha obtenido un 17. Después

Lemures lanza el dado y saca un 5, por lo que ha obtenido un 15. Si
comparamos ambos resultados, descubrimos que Celia consigue
vencer a Lemures en el control por una diferencia de 2 puntos.

Es muy dificil que individuos con una desigualdad entre sus
caracteristicas demasiado elevada consigan, simplemente por medio
de la suerte, vencer al otro. Por tanto, si la diferencia entre las
caracteristicas es mayor de cuatro, cada punto por encima cuenta
como dos a la hora de realizar el control.

Celia hace un control enfrentado de Fuerza
contra Serenade. Celia tiene una caracteristica
de 5, mientras que Serenade es una entidad
sobrenatural que posee un 11. Ya que la diferencia
entre ambas caracteristicas es superior a 4 en dos

puntos, Serenade puede doblar esos dos puntos
a adicionales a hora de realizar el control. Por
tanto, Celia realizaria la tirada sobre su Fuerza 5
mientras que Serenade tendria, a efectos de este
control, un 13.

Regla del 10

Un personaje ejecuta un control de Destreza donde tiene
un 9. Consigue un 10, lo que le perite sumar 12 a su
caracteristica y obtener un resultado de 21, en lugar de 19.

Un personaje ejecuta un control de Destreza donde tiene un

9. Obtiene un 1, lo que le da una diferencia bdsica de 8 puntos a

su favor, pero gracias a la regla del 1, suma 3 puntos a su diferencia

obteniendo un total de 11 puntos. Si obtiene un 10, en lugar de haber
fallado por 1 lo habria hecho por 4.

A MODO DE CONCLUSION

Ahora ha llegado el momento de comenzar a profundizar en el sistema de
Anima. Tanto si vas a ser jugador como Director de Juego, debes comenzar
leyendo el Libro del Jugador para adaptarte al funcionamiento de reglas mas
extensas de las que acabamos de explicar. Pero recuerda, la verdadera esencia
de Anima (como la de cualquier otro juego de Rol) es la interpretacion, por lo
que nunca debes olvidarla por muchas reglas que se te presenten.
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OINF DIET PERISIONIAJES

CRIEACIO

Cariimutor

Carituro 1

CREACION DE PERSONAIJES

Wacer es empezar a morir.

-TCeofilo Gautier-

iOQUuE ES UN PERSONAJE?

Lo primero que necesitas para jugar a Anima es crear un
personaje. Ese individuo de ficcién sera el que interpretes
cuando te introduzcas en el juego de rol, un ser imaginario
al que tu te ocuparas de representar en las partidas que
organice el Director de Juego. Tu personaje sera un sujeto
Unico dotado de las habilidades y caracteristicas que tu
decidas, por lo que tendrds que componerlo de un modo
personal segln tus propias preferencias. Es muy importante
que tengas claro el tipo de personaje con el que quieres jugar
para que puedas sentirte realmente a gusto representdndolo.
No tendria ningln sentido que te hicieras uno cuya
personalidad no te resulta atractiva, puesto que no podrias
llegar a disfrutar como deberias en las partidas. También
debes recordar que un personaje debe ser mucho més que
un conjunto de niimeros anotados en un papel que te indican
sus caracteristicas: resultard mucho més importante como se
comporte y actdie que sélo lo que sea capaz de hacer.

Los dos rasgos fundamentales que siempre debes tener
en cuenta antes de crear un personaje son su personalidad
y su vida pasada. ;Quién es? ;De doénde viene? ;Cémo se
comportarfa ante determinada situacién?... Las respuestas a
estas preguntas son vitales para decidir cémo serd y darnos
pistas de cémo debemos interpretarlo. Dado que Anima es
un sistema interpretativo, los individuos no estan definidos por =
un alineamiento que los encaje dentro de una determinada ) §
conducta, dejando asf a los jugadores plena libertad para decidir
sus pautas de comportamiento. Lo que tienes que hacer para
definir su personalidad es pensar en él como en un ser de
carne y hueso real, con sus propias motivaciones, ética y
modus operandi. También sera muy importante decidir el
origen y vida pasada del personaje, ya que no sélo te
dara una justificacién para su comportamiento, sino que
ademés te brindara numerosas soluciones a las variadas
decisiones que tomaras en una situacién u otra.

A continuacién iremos explicando cada uno de
los elementos que necesitas conocer para realizar
tu propio personaje.

LSt CARACTERISTICAS

Lo més elemental en la creacién de un personaje serd determinar sus
caracteristicas primarias, que son las que definiran sus capacidades
basicas. Puesto que no hay dos individuos iguales, cada personajlel
tiene también unas caracteristicas diferentes tratando de r'epr'eseﬁ‘ a
la diversidad de sujetos que pueblan el mundo. En Anima existen ocho
caracteristicas primarias distintas: Fuerza, Destreza, Agilidad, Constitucién,
Inteligencia, Voluntad, Poder y Percepcién. Las cuatro primeras miden las capacidades
fisicas del personaje, mientras que las cuatro siguientes representan sus capacidades
psiquicas, espirituales y perceptivas. A estas caracteristicas se les debe atribuir un
ndmero para medir el grado de habilidad que se posee en cada campo concreto.
Las caracteristicas de un ser humano estdn comprendidas entre 1 y 10, aunque en
algunos casos realmente excepcionales, pueden llegar a superarse dichas cifras.

A continuacién vamos a describir cada uno de los ocho atributos primarios
de un personaje, delimitando que pericias y capacidades se incluyen en cada
uno de ellos:

Fuerza (FUE)

La Fuerza evalia la capacidad del esfuerzo fisico del personaje, su
musculatura y su vigor. Es la caracteristica que permite levantar grandes pesos,
causar mayor dafio al golpear o romper objetos.

Destreza (DES)

Determina la habilidad manual del personaje, su velocidad de movimientos
y su punterfa. Junto a la Agilidad, también representa su velocidad de reaccién,
es decir, la capacidad de responder tan deprisa como pueda ante una situacion
de peligro, amenaza o necesidad.

Agilidad (AGI)

La Agilidad representa la habilidad fisica del personaje, su
velocidad de desplazamiento y su equilibrio. Mide su habilidad
acrobdtica o lo bien que esquivara ataques. Junto con la Destreza,
es la caracteristica que mide su velocidad de reaccién.

Constitucion (CON)
La Constitucién mide el aguante y la vitalidad del personaje,
su resistencia frente al cansancio y su capacidad de soportar
dafios. Una persona con una Constitucién alta tendrd una
gran resistencia fisica y se recuperard antes de heridas y
enfermedades. Es el parametro que indica la cantidad de dafios
que puede sufrir alguien antes de morir.

Inteligencia (INT)
La Inteligencia abarca los campos del razonamiento, el
aprendizaje y la memoria del personaje. Esta es la caracteristica
de la que dependen los conocimientos intelectuales y I6gicos, al igual
que su capacidad para comprender y desarrollar conjuros.

Poder (POD)

Representa el poder animico o espiritual del personaje.
Cuanto mas elevada sea, mayor capacidad tendra para influir o
resistir lo sobrenatural, y serd capaz de destacar mas delante de
otros individuos.

Voluntad (VOL)

La Voluntad mide la fortaleza mental de un personaje, su
frialdad y tenacidad. También se utiliza para emplear disciplinas
psiquicas o resistirse a ellas.

Percepcion (PER)

Recoge la agudeza sensorial del personaje y su capacidad
de advertir los sucesos que se desarrollan en su entorno.
Representa asi sus cinco sentidos y su instinto.

Genenciontdertinadas

Una vez que sabemos cudles son las caracteristicas
primarias debemos aprender a calcular su valor. Lo mas
importante es el elemento del azar, que es precisamente
el que introduce variedad entre los personajes. Para
representar este azar, las caracteristicas deben
generarse utilizando un D10. Aunque existe mas de
un modo de calcularlas, el DJ y los jugadores seran
quienes acuerden cudl de ellos emplear:

Tipo |

El método tradicional y més recomendado para generar las tiradas es el de lanzar un
D10 ocho veces y apuntar las caracterfsticas en una hoja de papel. Ignora cualquier
resultado de 1, 2 6 3 que saques y repitelo, lo que permitird a tu personaje no
tener en ninglin momento puntuaciones demasiado bajas. Una vez que tengas las
ocho, sustituye la menor por un 9 para asegurar asi que, incluso en el improbable
caso de que no tengas ninguna cifra elevada, el personaje serd excepcional en al

menos un campo. A continuacién reparte las cifras como prefieras, definiendo
exactamente lo que quieres. Este sistema de generacién proporciona unas cifras
por media elevadas, pero es natural teniendo en cuenta que los personajes suelen
ser individuos excepcionales.
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Tipo Il

El segundo método consiste en tirar dos D10 ocho veces, anotando sélo el
resultado mas alto de los dos obtenidos. Cuando se tengan las ocho cifras, el
personaje las reparte libremente entre las caracteristicas. Este método asegura
una media alta, pero también permite obtener algunas cifras realmente bajas.

Tipo Il

Este método se utiliza en el caso de que los jugadores decidan interpretar
personajes comunes, sin caracteristicas demasiado excepcionales. Consiste en
lanzar ocho veces un dado apuntando en orden las cifras obtenidas en las casillas
de caracteristicas. Cualquier tirada, por alta o baja que sea, debera aceptarse.

Tipo IV

El Gltimo método consiste en tirar siete veces un D10 y sumar todos los
resultados obtenidos. La cifra resultante, un nimero entre siete y setenta,
puede ser dividida libremente entre las caracteristicas, pero sin que en
ningln caso se pueda superar el diez.

Para hacernos mejor a la idea de cémo se crea un personaje, a lo largo
de este capitulo vamos a ir desarrollando uno propio. Como ya hemos
explicado, lo primero que debemos hacer es generar las caracteristicas.
Para hacerlo de la manera mds normal posible, elegiremos como método
el Tipo I Tras tirar con bastante acierto los dados (y repitiendo un 2 y un
3 por ser niimeros demasiado bajos), las cifras que finalmente obtenemos
son 10, 9, 8, 8, 6, 5, 5y 4. Estos van a ser los valores que representardn a
Celia, nuestro personaje. Ahora los repartimos entre sus caracteristicas
de la siguiente manera: Fuerza 5, Destreza 9, Agilidad 10, Constitucion 5,
Inteligencia 8, Poder 6, Voluntad 4 y Percepcién 8.

Pronto veremos el siguiente paso a dar.

Los bonos y su aplicacion

Ahora que ya conocemos las caracteristicas de nuestro personaje, debes de saber que
cada una de ellas tiene un bono, una cifra que modificara todas las habilidades que
dependan de ella. Seglin el valor de nuestra caracteristica, el bono correspondiente
sera una cifra positiva o negativa, tal como se indica en la Tabla 2.

REecuapro I: LAs CARACTERISTICAS

(QUE IMPLICAN
LAS CARACTERISTICAS?
1

Representa lo mas bajo que se puede llegar a ser. Es un valor
infrahumano, que generalmente no deberfa admitirse.

2/ 3

El personaje tiene una capacidad muy mermada en este campo. Por
ejemplo, un dos en Inteligencia supondria un terrible retraso que
impediria a alguien incluso hablar, y en Fuerza, la equivalente a la que
tendrfa un nifio de uno o dos afios. En el caso de un tres, en Inteligencia
representa la capacidad de hablar limitadamente y de no entender
frases complejas, mientras que en Fuerza seria la que tiene un nifio de
unos tres o cuatro afios.

4

Un cuatro representa una ligera carencia, una pequefia inferioridad con
respecto a personas normales. Alguien muy torpe tendria una Destreza de
cuatro, mientras que la misma cifra en Constitucién supone un individuo
de complexién débil y con un escaso aguante al dafio.

5

Cinco es la media humana baja. Es la cifra que suelen tener todos los
hombres en aquellos campos en los que no destaquen. Es la cifra que
tienen la gran mayoria de personas que pueblan el mundo.

TABLA 2: BoNoS DE CARACTERISTICAS

Caracteristicas Bonos

1 -30
2 -20
3 -10

4 -5

5 0

6-7 +5
8-9 +10
10 +15
1-12 +20
13-14 +25
15 +30
16-17 +35
18-19 +40
20 +45

Los [imites humanos de las caracteristicas

Como ya hemos dicho antes, el valor maximo que pueden alcanzar las
caracteristicas humanas naturales no podrd ser nunca superior a diez. Sin
embargo, si el Director de Juego lo permite, un jugador tiene a su disposicion
algunas posibilidades de aumentar los atributos de su personaje por encima de
dicho limite, ya sea mediante el uso de Puntos de Creacién o al subir de nivel. En
dichos supuestos cabe preguntarse si un personaje normal es capaz superar los
limites humanos naturales y adquirir de este modo las ventajas que ello supone. En
el caso de las caracteristicas psiquicas e intelectuales, es decir, Inteligencia, Poder,
Voluntad y Percepcién, dada la dificil definicién de lo que puede entenderse por
“humano” y de lo que no, un personaje obtiene todos los beneficios que conlleva
el nivel de su atributo. Es decir, ;como se justifica a un hechicero, dotado de la ya
de por si inhumana capacidad de realizar magia, que no pueda aumentar su Poder
por encima de 10 y obtener con ello todos los beneficios posibles?.

6

Seis es la media alta del ser humano, que tendran las personas en los
campos en los que destaquen mas. Una persona avispada tendrfa un seis
en Inteligencia, y alguien sano lo tendria en Constitucién.

7/8
Estas cantidades representan una capacidad excepcional. Aquellos
con sietes y ochos son personas que, sin llegar a considerarse genios,
sobrepasan a las demas con gran diferencia. Individuos con estos valores
en sus caracteristicas fisicas serfan jugadores profesionales de una
seleccién o participantes olimpicos.

9

Una caracteristica con un valor de nueve la poseen Gnicamente personas
superdotadas, como campeones olimpicos o ganadores de un premio
Nobel.

e

Un diez en una caracteristica representa el grado maximo de un ser
humano. Estas cifras sélo las han alcanzado muy pocas veces en la
historia, y son personas que han destacado de un modo legendario.
Einstein tendria un diez en Inteligencia y Carl Lewis en Agilidad.

11 Y SUPERIORES
Las cantidades mayores de diez superan aquello que conocemos como
humanamente posible. Estos valores aumentan geométricamente, por lo
que una entidad con Fuerza 15 podrfa incluso mover una pequefia montafia.
Inicialmente, ninglin método de generacién permite obtener estas cifras.




Sin embargo, basandose en la pura realidad parece légico limitar de un modo
distinto la progresién de las caracteristicas fisicas de los seres humanos que no
estan dotados de habilidades sobrenaturales. Por ello, en lugar de prohibir a un

personaje aumentar sus atributos fisicos por encima de 10, se limitan las ventajas 2 0'20 2 0’60 m 5al5kg
adicionales que estas conllevan, salvo su bono a la habilidad. De esta manera, una 3 0’40 2 0’60 m 10 2 20 kg
persona con Fuerza 11 podria aplicar un bonificador de +20 a sus habilidades de , .
Fuerza y a su dafio, pero no por ello levantar la cantidad de peso que permite 4 0’602 1°00 m 20a30kg
dicho valor. En realidad, esa persona estd potencialmente dotada de una capacidad 5 0802120 m 20 a 50 kg
sobrehumana, pero mientras no consiga superar sus limitaciones tendrd Fuerza s s
10 en la practica. Eso no significa que un individuo no podra obtener nunca los 6 1’00 a 1740 m 30 a 50 kg
beneficios de las caracteristicas fisicas sobrehumanas, sino que tendra que conseguir 7 1’10 a2 1’50 m 30 a 60 kg
ciertos requisitos para lograrlo, ya sea empleando habilidades de Dominio como se R s
explica en el Capitulo 10 o mediante métodos sobrenaturales. 8 12021760 m 35270 kg
Hay que diferenciar también dos barreras distintas en los limites que hemos 9 1’302 1’60 m 40 a 80 kg
comentado: la Inhumanidad y el Zen. La Inhumanidad permite obtener los S s
beneficios de las caracteristicas fisicas hasta un valor de 13, mientras que el 10 17402 1'70 m 402 90 kg
Zen rompe completamente los limites, otorgando al personaje la capacidad de 1 1’40 a 1’80 m 50 a 100 kg
emplear al maximo las \'/ethajas de SL]IS atributos. Ambas habilidades se explicaran 0 1°50 2 1°80 m 50 a 120 kg
con mayor detalle en siguientes capitulos.
13 1’50 a 1’80 m 50 a 140 kg
z / s
Las capacidades fisicas " 1602190 m 50 a 150 kg
Ahora que conoces tus puntuaciones, puedes calcular directamente las 15 1°60 a 2°00 m 60 a 180 kg
capacidades fisicas de tu personaje. Estas capacidades son las que dependen
directamente de las caracteristicas fisicas, sin que intervengan en ellas otras 16 1’702 2’10 m 70 a 220 kg
habilidades o conocimientos. En el Capitulo 6 se explican con mayor detalle. De , ,
momento, sélo nos interesa conocer dos, el Tipo de movimiento y el Cansancio. 17 170 2210 m 80 a 240 kg
El T|po de mowmlento de tu perrsonaje S(lera equivalente a su caracter|st|F:cl de 18 1°80 22720 m 90 a 260 kg
Agilidad, mientras que el Cansancio lo sera con respecto a la de Constitucion.
19 1’902 2’30 m 100 a 280 kg
Dado que Celia posee una Agilidad 10 y una Constitucion 5, tendrd
un Tipo de movimiento de 10 y un Cansancio de 5. 20 2°00a2'40m 110 a 320 kg
t , t d , 21 2’10 22’60 m 120 a 450 kg
Las caracteristicas secundarias: > T o

A}mne neia 'y Tamano
Una vez que ya tenemos las ocho caracteristicas principales y sus bonos, debemos

calcular dos caracteristicas secundarias que atn nos faltan, la Apariencia y el
Tamafio.

Raza

Ahora ha llegado el momento de seleccionar la raza de tu personaje. Ten en

cuenta que cuando hablamos de raza no nos referimos a su etnia, como
oriental, caucdsico o negro, sino a una verdadera especie sobrenatural
con caracteristicas distintas a la nuestra. Sin embargo, al contrario
que en muchos otros sistemas de rol, el mundo de Anima es
esencialmente humano, por lo que las partidas deberfan
basarse en grupos compuestos Ginicamente por miembros
de nuestra raza.

De cualquier modo, si los jugadores lo desean,
podran elegir entre las diversas posibilidades que se
exponen en el Capitulo 2, adoptando una de las

opciones enumeradas alli. Cada una de ellas tiene
una serie de caracteristicas sobrenaturales que
otorgan al personaje habilidades especiales, pero
que no influiran demasiado en lo que nos queda por
hacer. De momento, olvidémonos temporalmente
de las almas perdidas y centrémonos en otros
aspectos de la creacién de personajes.

Apariencia

La Apariencia refleja la belleza y se calcula siempre después de que
se tengan sus caracteristicas principales. El Director de Juego debera
decidir si se calcula lanzado un D10 como las otras caracteristicas
o permite al jugador elegirla libremente. Al contrario que los
otros atributos, la Apariencia no podré superar el diez, ya
que esta cifra representa una belleza tan grande que el
personaje resultard atractivo para cualquiera, sin importar
gustos o preferencias personales.

Tamafio

El Tamafio indica las medidas y el peso del
personaje, es decir, lo pequefio o grande que es.
Para calcularlo se suman las dos caracteristicas
fisicas Fuerza y Constitucion. Por poner un
ejemplo, alguien con un 8 y un 7 en dichas
caracteristicas tendria un Tamafio 15. Para
decidir la altura y el peso exactos del personaje,
se debera consultar la Tabla 3 y elegir una cifra
comprendida entre las que se permiten por Tamafio.
Naturalmente, esta tabla sélo puede utilizarse con
seres humanoides. En el caso de que sea una mujer,
si quieres resta un punto a su tamafo.

E//2) HasiLioades Primarias
’fft,' Y SECUNDARIAS

A

Aunque ya conocemos sus caracteristicas, ahora
debemos determinar otras habilidades de nuestro
personaje. Las habilidades son sus conocimientos y
pericias, que nos indican en qué campos esta versado
y hasta qué grado. Como se explica a continuacién,
hay dos tipos distintos de habilidades, las primarias y las
secundarias.

Una vez repartidas las caracteristicas
primarias, lanzamos un D10 para calcular
su apariencia y obtenemos un 8 (va a ser una
chica muy bonita). A continuacién calculamos su
Tamarno, que seria 10 (el 6 de la caracteristica de
Fuerza mds el 5 de Constitucién, menos uno por ser
mujer). Ahora ya conocemos los principales rasgos

de Celia y pronto veremos quién es y a qué se dedica. Krauser
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Habilidades primarias

Son llamadas asf ya que representan las habilidades basicas o principales de los
personajes en el ejercicio de sus categorfas. A su vez, las habilidades primarias
estan divididas en tres campos distintos: la habilidad de combate, la habilidad
psiquica y la habilidad sobrenatural. Como veremos a continuacién, cada una de
ellas engloba una serie de pericias relacionadas con su especialidad.

HABILIDADES DE. COMBATE
Son las que permiten al personaje desarrollar todas las habilidades relacionadas
con la lucha. En dichos casos, se sumara el bono correspondiente para calcular

su habilidad final. Su listado es el siguiente:

* Habilidad de ataque: Mide la pericia de un individuo para alcanzar a su
oponente, eludir su guardia y causarle dafio. Depende de la Destreza.

» Habilidad de parada: Es la habilidad de defensa que permite al personaje
bloquear ataques. Depende de la Destreza.

» Habilidad de esquiva: Es la capacidad que tiene el personaje de apartarse
de la trayectoria de un ataque. Depende de la Agilidad.

* Habilidades del Ki: Son aquellas habilidades que permiten al individuo
utilizar su energia espiritual. Se dividen en Ki y Acumulacién de Ki.

* Tablas de armas: Son las pericias que tiene el personaje en el uso de
distintas armas.

* Artes marciales: Son los conocimientos marciales en el combate desarmado.

¢ Llevar Armadura: La capacidad del personaje para llevar armaduras
pesadas sin penalizacién ni restricciones. Depende de la Fuerza.

HABILIDADES SOBRENATURALES
La habilidad sobrenatural agrupa todas las pericias de caracter mistico del
personaje. Son las que utilizan las categorias dotadas de poderes sobrenaturales,
como los magos, los invocadores o los ilusionistas.

* Zeon: Son los puntos de magia del personaje. Su cantidad indica cuantos
conjuros podra lanzar un hechicero.

¢ Acumulacion magica (ACT): Es la capacidad que tiene un mago de
tejer la magia y realizar conjuros a mayor o menor velocidad.

* Proyeccion Magica: Es la habilidad del hechicero para proyectar sus
conjuros y fijarlos sobre el blanco deseado. Depende de la Destreza.

* Convocar: La capacidad para traer criaturas sobrenaturales al mundo.
Depende del Poder.

* Dominar: La capacidad para controlar a los seres sobrenaturales. Depende
de la Voluntad.

* Atar: La capacidad para atrapar la esencia de seres misticos en el interior
de objetos o personas. Depende del Poder.

* Desconvocar: La habilidad de expulsar a los seres sobrenaturales de este
plano de la realidad. Depende del Poder.

* Tablas de Proyeccion Magica: La capacidad del hechicero para utilizar
sus habilidades de combate en el lanzamiento de conjuros.

HABILIDADES PSIQUICAS
Recoge todo lo relacionado con el campo de los poderes psiquicos y su uso.
Son las siguientes habilidades:

* CV: Son los puntos empleados por el psiquico para desarrollar sus poderes
mentales y potenciarlos.

* Proyeccion Psiquica: Es la capacidad que tiene un personaje para
proyectar correctamente sus poderes mentales. Depende de la Destreza.

* Tablas de Proyeccién Psiquica: La capacidad de los psiquicos de utilizar
sus habilidades de combate proyectando sus poderes mentales sobre un blanco.

Habilidades secundarias

Naturalmente, un personaje es mucho mas complejo que lo bien que lucha o
lanza conjuros. Sin duda sabe hacer una gran cantidad de cosas mas y posee
muchas habilidades y conocimientos que lo diferencian del resto. Témate a ti
mismo como ejemplo: sabes leer, tienes nociones mateméticas y varias aficiones
mas, desde cazar hasta navegar en canoa. Estas capacidades también las tiene
tu personaje, que a partir de ahora llamaremos habilidades secundarias. Cada
habilidad secundaria se encuentra incluida dentro de un campo en concreto y
ligada a una caracteristica determinada. Por ejemplo, la habilidad acrobatica se
encuentra dentro del campo Atlético y depende de Agilidad, mientras que las
ciencias encajan mucho mejor en el ambito Intelectual y de la Inteligencia. A
continuacion veremos una lista de las habilidades secundarias de Anima, aunque
en el Capitulo 4 podras encontrar una descripcién mas exacta de ellas.

REcuaDro II: HABILIDADES SECUNDARIAS

HABILIDADES SECUNDARIAS

ATLETICAS
Acrobacias
Atletismo

INTELECTUALES
Animales
Ciencia

Montar Herbolaria
Nadar Historia
Saltar Medicina
Trepar Memorizar
Navegacién
Ocultismo
Tasacion
Valoracién magica

SOCIALES
Estilo
Intimidar
Liderazgo
Persuasion

ViGoRr
Frialdad
Proezas de fuerza
Resistir el dolor

SUBTERFUGIO
Cerrajerfa
Disfraz

O e CREATIVAS

Robo Arte
SigilO Bail.e
Tramperia Fcl>r!a
Venenos Msica
Trucos de manos
PERCEPTIVAS
Advertir
Buscar
Rastrear

El funcionamiento de las habilidades

Para calcular la habilidad final de una pericia debes sumar a la habilidad base (la
que se consigue invirtiendo puntos de desarrollo) el bono de la caracteristica
correspondiente y afiadir a continuacién otros posibles bonificadores especiales.
El resultado serd la habilidad final del personaje, la cantidad que sumaras a tus
tiradas en los controles.

Si un personaje no tiene desarrollada una habilidad secundaria, se
considerara que tiene una base de -30 en lugar de simplemente cero. Si tras
sumarle los bonos por caracteristicas y los especiales la cifra es atn negativa,
restard dicha cantidad al resultado de sus tiradas.

Algunas habilidades especiales, como las magicas o las psiquicas, funcionan
de una manera distinta. Estos casos excepcionales se explicaran con mayor
detalle en sus respectivos capitulos.

Invertimos PD para tener un 50 de habilidad base en Acrobacias.
A continuacién, ya que es una caracteristica de Agilidad, le sumamos
el bono de la caracteristica, que en el caso de Celia seria un +15. Por
tanto, su habilidad final en Acrobacias serd de 65. :

ARQUETIPOS Y CATEGORIAS

Ahora que tu personaje ya tiene caracteristicas y conoces sus posibles
habilidades, el siguiente paso serd elegir una categoria para él. La categoria
representa aquello a lo que ha dedicado su juventud, es decir, el entrenamiento
o filosofia que ha recibido para alcanzar una determinada profesién. Nadie es
capaz de decidir de un dia para otro que quiere ser arquitecto y la mafiana
siguiente ya estar disefiando pisos. Antes debe aprender y practicar durante
afios, y se supone que tu personaje ha hecho lo mismo para acabar eligiendo
su categoria.
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REcuADRro III: ARQUETIPOS Y CATEGORIAS

ARQUETIPOS Y CATEGORIAS

LucHADOR
Guerrero
Guerrero acrébata
Paladin

PsiQuico
Guerrero mentalista
Mentalista
Hechicero mentalista

Paladin oscuro
Maestro en armas
Explorador
Tao
Guerrero mentalista
Guerrero conjurador
Sombra
Warlock

ACECHADOR
Explorador
Ladrén
Sombra
Asesino
llusionista

DoMINE
Tao
Tecnicista

MisTico
Guerrero conjurador
Hechicero
llusionista
Warlock
Conjurador
Hechicero mentalista

SIN CATEGORIA
Novel

Los arquetipos

Lo primero que debes hacer es seleccionar un arquetipo para tu personaje.
Los arquetipos son prototipos, modelos ideales que recogen unos conceptos
determinados sobre la categoria que vamos a elegir. Existen seis arquetipos, que
a su vez engloban diversas categorias:

* Luchador: Relne las categorias especializadas en la lucha. Es el arquetipo
de aquellos que se han dedicado a perfeccionar sus habilidades primarias de
combate

* Mistico: Este arquetipo recoge aquellas categorfas que se han adentrado
en el mundo de lo sobrenatural. Son los personajes con la capacidad de invocar
criaturas misticas o moldear la realidad con sus conjuros. Su especialidad son las
habilidades primarias sobrenaturales.

* Psiquico: Engloba a los personajes que no solo estan dotados de poderes
psiquicos, sino que se han dedicado a perfeccionarlos haciendo de ellos un arte.
Dominan especialmente el campo de las habilidades primarias psiquicas.

¢ Acechador: Es el arquetipo de aquellas categorias que emplean el
subterfugio y el ingenio para lograr sus objetivos, evitando el enfrentamiento
directo. Su especialidad es el campo de las habilidades secundarias fisicas.

* Domine: Son aquellas personas que han dedicado su vida a profundizar en
el uso de su energfa espiritual, pudiendo realizar las acciones mas sorprendentes.
Dominan las habilidades del Ki.

* Sin categoria: Este arquetipo es muy especial, ya que representa a todos
aquellos personajes que no se han especializado en nada concreto durante
su aprendizaje y, por tanto, no tienen ninguna preferencia especifica. Dentro
de este arquetipo pueden englobarse multitud de prototipos, desde la gente
comun y mundana, como posaderos o campesinos, a cualquier aprendiz que
trata de decantarse por una profesion mas adelante.

Las categorias

Ahora que ya conocemos los arquetipos de los personajes ha llegado el
momento del elegir su categorfa. Tener una categoria no significa que alguien se
dedique a una profesion concreta en sentido estricto. Un ladrén no tiene por
qué ganarse necesariamente la vida robando, al igual que un asesino no tiene
que dedicarse sélo a matar gente. Las categorfas te indicardn cuéles son los
costes de desarrollo de tu personaje, sus limites en la distribuciéon de puntos y
alguna de sus habilidades especiales. En esta pagina tienes enumeradas las veinte
categorias de Anima diferenciadas por su arquetipo, aunque en el Capitulo 3,
encontraras una lista detallada con todos los datos que necesitas saber de ellas.
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Si observas el recuadro con detenimiento, veras como algunas de

ellas estan presentes en dos arquetipos distintos. Ello indica que ciertas %5

categorifas tienen un caracter dual, es decir, que pueden integrarse dentro de
mas de un arquetipo. Las llamaremos categorias mixtas.

Bien, ahora que ya conocemos los arquetipos y las categorias
debemos elegir el camino que va a seguir Celia. Elegiremos para ella la
senda del combate, cosa que le atrajo desde que era sélo una nifia. Por
ello el arquetipo adoptado debe ser el de Luchador. Ahora deberemos
decidir su categoria. Dado que ni su Fuerza ni su Constitucion son
sus caracteristicas primarias, deberemos descartar al Guerrero
tradicional, pero sus altas puntuaciones en Agilidad y Destreza la
hacen idénea para ser un guerrero acrébata. Ciertamente, resulta
mads légico imaginar al personaje sacando provecho a su velocidad en
lugar de a su fuerza fisica.

Los PunTos DE
DESARROLLO Y EL NIVEL

Los puntos de desarrollo (a partir de ahora PD) resultan fundamentales en la
creacién de nuestro personaje, ya que son los que invertiremos para aprender
y mejorar sus habilidades. Por desgracia, los PD no son ilimitados y sélo
dispondremos de una cantidad determinada para gastar. Por ello, si decides
que tu personaje esté versado en muchas materias no podras especializarlo en
exceso y, por el contrario, si inviertes demasiados puntos en una Unica habilidad,
te quedaran muy pocos para repartir entre las demas. Esto se debe a que cada
persona tiene una capacidad de aprendizaje limitada y, por bueno que pueda
llegar a ser en algo, es la practica la que le permite mejorar. Si por ejemplo
un ladrén dedica casi todo su tiempo a robar, significaria que el personaje ha
invertido una gran cantidad de PD en dicha pericia, pero por ello puede estar
descuidando otras habilidades, como el sigilo o la ocultacién. En consecuencia,
vera recompensado su esfuerzo siendo mejor que otros ladrones en el robo,
aunque en detrimento de otras habilidades en las que sus colegas le superaran.

Pero no todo el mundo esta igualmente capacitado para desarrollar sus
habilidades. Algunas personas tienen mayor facilidad para aprender ciertas cosas,
mientras que otras deberan emplear mucho mas esfuerzo para llegar a ese mismo
nivel. Mozart, por ejemplo, no practicaba musica ni una décima parte de lo que
lo hacia otros musicos, y sin embargo era mucho mejor compositor. Para explicar
estas diferencias introduciremos un nuevo concepto, los costes de desarrollo.

Los costes de desarrollo son la dificultad de las habilidades, que te indican
cuantos PD has de invertir para mejorar. Cuanto mas bajo sea el valor del
coste de desarrollo, necesitards menos puntos para aprender o avanzar en
dicho campo, o lo que es lo mismo, el personaje requiere menos esfuerzo para
mejorar. El valor de estos costes estd determinado por la categoria, ya que a
cada una le resulta mas facil mejorar en sus especialidades. Légicamente, un
hechicero desarrollara las habilidades misticas a un coste inferior al del guerrero,
mientras que este aprenderd mucho mejor las de combate.

Niveles de poder

Todos los personajes empiezan siempre con una cantidad de 600 puntos de
desarrollo, lo que equivale a primer nivel. El nivel de un personaje es su medida
de poder, que indica cémo son de elevadas sus habilidades. Cuanto mayor sea
su nivel, mayores seran sus poderes, puesto que tendra mas PD.

No hay que cometer el error comtnmente extendido de considerar que el
nivel del personaje se refiere tinicamente a sus habilidades de combate, sino al
potencial que ha conseguido desarrollar esa persona en el mundo. Podriamos
perfectamente considerar que Einstein era un novel de tercer o cuarto nivel
sin que ello representase en ningin momento que era bueno combatiendo.
Simplemente consiguié desplegar mas que otras personas unas habilidades que,
ya de por si en él, eran superiores a la media, por lo que su nivel también seria
mayor al de la gente comdn.

Calculo y distribucion de puntos

Normalmente todas las habilidades de los personajes sobre las que se realizan
controles de un D100 tienen un coste de desarrollo comprendido entre uno
y tres. Dicho coste nos indica la cantidad de PD que deberemos invertir para
mejorar en un punto una habilidad concreta. Cuando quieras aprender una
habilidad en la que tu personaje no tiene ningin conocimiento, deberas invertir
suficientes PD para llegar a una base minima de cinco.
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Hlustrado por © Kamiwata 2002

Imaginemos que queremos gastarnos 60 PD en una habilidad

como Ciencia. Si el coste de dicha pericia fuese 1, tendriamos
directamente una habilidad de 60 puntos. Con un coste de 2 nuestro
nivel en la habilidad serfa 30, con 3 un 20... Como podrds ver, su valor
ha variado mucho a pesar de haber invertido en todos los casos los
mismos PD.

Algunas habilidades tienen un indice de subida diferente. Sin ir mas lejos
los puntos de magia (Zeon) aumentan en grupos de cinco, por lo que si tienen
un coste de 2, se subiran cinco puntos por cada dos PD que invirtamos. Otras
habilidades, como la Acumulacién magica (ACT) o de Ki, otorgan capacidades
especiales que se desarrollan de un modo distinto. De ellas hablaremos con
mayor detalle en cada una de las secciones que se les dedica.

Los lmites en la
distribucion de puntos

Existe un limite en la cantidad de PD que se pueden invertir en cualquiera de
las tres habilidades primarias. Ademas de indicarte los costes de desarrollo de
tu personaje, cada categoria limita de un modo distinto los PD que se pueden
invertir en cada uno de estos campos. En ninglin caso es posible gastar en
un grupo de habilidades primarias una cantidad de puntos superior al limite
permitido por la categorfa. Estas barreras estan siempre comprendidas entre
el 50% y el 60% de los PD. La gran mayoria de las categorias estan limitadas a
gastar como maximo la mitad de sus PD, es decir, el 50% de sus puntos en cada
campo, mientras que las mas especializadas llegaran hasta un 60%. Por ello, los
personajes de nivel uno que tengan como barrera en una habilidad primaria el
50% podran invertir como maximo 300 PD, mientras que las categorias que
tengan un 60% dispondran de 360.

Las habilidades secundarias y las especiales no tienen ninguna limitacién en
el gasto de PD.

Puesto que Celia es un guerrero acrébata, tiene un limite del 60%
en sus PD para gastar en las habilidades de combate, mientras que en
sus habilidades sobrenaturales y psiquicas es del 50%. Dado que es un
personaje de primer nivel con 600 PD, puede invertir hasta 360 en el
campo del combate, pero entonces sélo dispondrd de 240 para gastar
en otras habilidades, ya sea en las misticas, psiquicas o secundarias.

El limite de la
habilidad ofensiva y defensiva

Ademas de las barreras a la distribucién de PD que acabamos de explicar,
existe otra limitacion general para cualquier categoria: el limite en su habilidad
ofensiva y defensiva. Un personaje jamas puede invertir mas de la mitad de sus
PD totales en las habilidades de ataque y defensa, es decir, en su habilidad de
ataque, parada y esquiva. Eso significa que a primer nivel puede gastar como
maximo 300 PD, y hasta 50 PD cada vez que suba posteriormente de nivel
(siempre, claro estd, de que haya gastado el maximo en niveles anteriores).

Al ser un guerrero acrébata, Celia tiene un limite de puntos en
sus habilidades de combate del 60% (360 puntos en primer nivel). Sin
embargo, no podrd gastar mds de 300 PD en su habilidad de ataque
y esquiva, ya que eso superaria la mitad de sus puntos de desarrollo
totales. De cualquier manera, atin podria seguir gastandose 60 puntos
en otras habilidades de combate, como en Ki, Llevar Armadura, Artes
marciales o Tablas de armas.

Tampoco es posible desarrollar una diferencia superior a 50 entre la habilidad
de ataque y defensa base de un individuo. Alguien que, por ejemplo, posee un
ataque base de 90 puntos, no podria tener mas de 140 en parada o esquiva. En
este caso, para aumentar su defensa, primero deberia subir el ataque.

También existe la posibilidad de que un personaje solo quiera desarrollar su
habilidad de ataque o de defensa, pero no ambas a la vez. Serfa, por ejemplo,
el caso de un ladrén que Gnicamente esquivase, o el de un arquero que solo
aprendiera a disparar con arco. En esta situacién, el personaje solo puede
gastarse la mitad de los puntos que es capaz de dedicar a ataque y defensa (es
decir, una cuarta parte de sus PD totales), pero ignora la regla que le obliga a
mantener una diferencia maxima de 50 puntos entre su ataque y su defensa.

Explorando unas viejas ruinas

El limite en la distribucion
de la Proyeccion Mdgica y Psiquica

La Gltima limitacién se encuentra en la distribucién de PD en las habilidades de
combate de magos y mentalistas: la Proyeccion Mdgica y la Psiquica. Ningn
personaje puede gastar en su Proyeccién mas de la mitad de los puntos que
su limite le asigna en sus habilidades primarias mégicas o psiquicas. Es decir, un
hechicero puede gastar como maximo 180 PD en primer nivel, y hasta 30 PD
cada vez que suba nuevamente de nivel.

Pazusu es un psiquico que se ha encargado de cuidar de Celia
desde que era pequefia. Supongamos que es de primer nivel y que,
como ella, tiene 600 PD, de los cuales puede invertir hasta 360 en
sus habilidades mentales (el 60% de su total). En tal caso, la cantidad
médxima de puntos que es capaz de gastar en su habilidad de Proyeccién
Psiquica es de 180 PD, es decir, la mitad del porcentaje que puede
dedicar a sus habilidades primarias psiquicas.

Maestria

Cuando un personaje llega a tener una habilidad final de 200 se dice que
ha alcanzado la maestria en ella. Esto significa que se ha convertido en un
verdadero experto en la materia, adquiriendo capacidades a las que los demas
dificilmente podran llegar. Un maestro es alguien con una capacidad realmente
prodigiosa. Sin ir mas lejos, Einstein serfa un maestro en fisica, al igual que
algunos campeones olimpicos serfan maestros en diversos campos atléticos.
Por esta razén, cuando un personaje efectiie controles de una habilidad en la
que es maestro, vera reducido en un grado su indice de Pifia, pasando a pifiar
Unicamente con un resultado de 2 en un D100.

Un personaje puede ser maestro en Habilidad de ataque, Habilidad de
parada y esquiva, Proyecciéon Magica, cualquier habilidad de convocatoria,
Proyeccién Psiquica y en todas sus habilidades secundarias.

Mejora INNATA

No todas las habilidades se mejoran invirtiendo PD. Algunas de ellas mejoraran
sin la necesidad de gastar ninglin punto. En esta seccién veremos como
funcionan.

La Mejora Natural

La mayoria de las veces una persona posee habilidades simplemente por ser
quien es, sin la necesidad de pertenecer a una categoria u otra. Se trata de
sus conocimientos congénitos, aquellos que posee por su propia naturaleza. A
este tipo de mejora se la denomina mejora natural y se divide en dos tipos; las
habilidades naturales y el bonificador natural.
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HABILIDADES NATURALES

Las habilidades naturales son una serie de bonos que el personaje obtiene
en sus habilidades secundarias. Elige cinco de ellas y suma directamente
un modificador de +10 a cada una. No es posible elegir dos veces la misma
habilidad, aunque si se puede combinarse a los bonos innatos que el personaje
recibe por categoria.

BoniFicADOR NATURAL

El bonificador natural es un modificador que permite potenciar las habilidades
secundarias de un personaje dependiendo de lo elevadas que sean las caracteristicas
a las que estén ligadas. Elige uno de sus bonos de caracteristicas fisicas y otro de tus
caracteristicas psiquicas y simalos nuevamente a dos habilidades que dependan de
dichos atributos. Es decir, si por ejemplo posees un bono de +15 en Inteligencia
(caracteristica psiquica), podrfas sumarlo nuevamente a una habilidad secundaria
que estuviese ligada a dicho atributo. Después, puedes hacer lo mismo con un
bono que dependa de una de las cuatro caracteristicas fisicas.

Naturalmente, sélo puede utilizarse en el caso de que el bono sea positivo.

La mejora natural, tanto en el caso de las habilidades como los bonificadores,
son equivalentes a los bonos de caracteristicas y, consecuentemente, se apilan
junto a estos. En la ficha, los modificadores de mejora natural se sitian en la
casilla BONOS.

Cada vez que subas el nivel podras repetir esta operacién con las habilidades
secundarias que elijas. No estas obligado a elegir las mismas habilidades; cada
nivel puedes repartir los bonos entre pericias diferentes.

Apliquemos ahora los puntos de mejora natural en Celia. Para ello,
primero elegimos 5 habilidades secundarias diferentes y le sumamos
un +10. Las elegidas son Acrobacias, Baile, Advertir, Arte y Nadar.
A continuacién, sumamos los dos bonificadores naturales, uno fisico
y otro psiquico. La primera habilidad elegida es Acrobacias, donde
recordemos que Celia posee una habilidad final de 85 (50 de habilidad
base, +15 por su caracteristica, +10 por su bono de categoria y +10 por
su habilidad natural). Al hacerlo, sumaria de nuevo el bono de Agilidad,
obteniendo una habilidad final de 100. Finalmente, sélo nos queda
hacer lo propio en una habilidad secundaria ligada a una caracteristica
psiquica, que en este caso, serd Animales.

Los bonos por categoria

A las habilidades dependientes del aprendizaje del personaje que mejoran sin
la necesidad de invertir en ellos PD se les llama bonos de categoria. Los puntos
que un personaje obtenga de este modo se cuentan como bonos especiales, que
se afiaden a las habilidades que modifican. Si, por ejemplo, alguien tiene un bono
de categoria de +10 en una habilidad secundaria, le sumara 10 puntos al valor
final de dicha habilidad. Légicamente, los bonos de categoria de tu personaje
seran determinados por la categorfa que elijas. En la ficha, estos bonos se sitlian
en la casilla CAT (Categoria).

Al contrario de lo que ocurre con la mejora natural, los bonos de categoria
(salvo en el caso de las habilidades de combate) pueden superar el +100.

Estos bonos se aplican no sélo durante la creacién del personaje, sino que
se afladen de nuevo al subir cada nivel.

Puesto que Celia es un guerrero acrébata, obtiene un bono especial
de +10 a su habilidad de Acrobacias por nivel. Siya tuviera un 65 en esa
habilidad (50 de habilidad base mds un 15 por su caracteristica), su
habilidad final seria de 75 tras afiadir el bono innato especial.

Puntos pE Vipa v TurNo

Ahora debes calcular los puntos de vida de tu personaje, lo que te indicara su
resistencia a las heridas y la cantidad de dafio que puede sufrir antes de recibir
un critico. Cuando alguien se quede sin puntos de vida, habra muerto. En otras
secciones hablaremos de ello con mayor detalle, por lo que nos centraremos
simplemente en conocer cémo se calculan.

Constitucion

1 5
2 20
3 40
4 55
5 70
6 85
7 95
8 10
9 120
10 135 1
1 150
2 160
3 175
14 185
15 200 T
16 215 ‘
17 225
18 240
19 250 1
20 265 ?

Los puntos de vida se basan en la Constitucién: la base de todo ser vivo es
siempre de 20 puntos, a los que debe afiadirle su caracteristica de Constitucion
multiplicada por diez y posteriormente sumarle o restarle su bono. Para vuestra
mayor comodidad, todos estos calculos estan ya realizados en la Tabla 4. A
esta cantidad deberas agregarle el bono innato de la categoria de tu personaje.

Un personaje puede también aumentar su cantidad de puntos de vida
invirtiendo en ellos PD. Este incremento es una habilidad especial, por lo que, al
igual que las secundarias, no se encuentra dentro de los limites de desarrollo de
ninguna de las habilidades primarias. La cantidad de puntos de vida se aumenta
mediante los llamados mdltiplos de vida. Cada vez que invirtamos los PD
necesarios para adquirir un multiplo, aumentaremos nuestro total de puntos de
vida en una cantidad equivalente al valor de nuestra Constitucion.

Volvamos ahora con Celia. Como decidimos antes, posee una
Constitucion 5, por lo que tendrd una base de 70 puntos de vida
médximos. A continuacién debemos sumarles un bonificador de +10
por su categoria de guerrero acrébata, a causa de lo que tendrd un
total de 80 puntos. Celia va a tener que preocuparse por las heridas, ya
que su aguante no es demasiado elevado. Para solucionarlo decidimos
invertir algunos PD con los que mejorar su resistencia al dano. Dada
su condicion de guerrero acroébata, el coste de sus miiltiplos de vida
es de 20, es decir, que cada 20 PD que gaste aumentard el valor de
su Constitucion en puntos de vida. Como su caracteristica es 5, nos
gastamos 20 PD para adquirir un miiltiplo de vida, acrecentando asi
en 5 puntos su total, que serd ahora de 85.

El turno base de cualquier personaje de tamafio normal es siempre de 20.
Para calcular su turno final, debes de sumar los bonos de Destreza y Agilidad
a esta base. A continuacion resta cualquier penalizador que puedas tener por
utilizar una armadura y suma o resta el turno del arma que emplees. Si no
utilizas ninguna, ir desarmado otorga un bonificador de +20 al turno. Finalmente,
afiadele el bono innato de tu categoria. El resultado de todo sera el turno final de
tu personaje. Recuerda que es posible que alguien tenga diversos turnos seglin
las distintas armas o armaduras que emplee. Utiliza siempre la primera columna
del recuadro de reaccién de la ficha para calcular su turno final desarmado y sin
armadura, y las otras para las distintas combinaciones posibles.
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Como cualquier persona normal, el turno base de Celia es de 20.
® Recordemos que su Destreza es de 9 y su Agilidad de 10, asi que

los bonos de ambas caracteristicas son +10 y +15 respectivamente.
Si los sumamos a su base, obtenemos un resultado de 45. Ya que de
momento no utiliza ninguna armadura, no tiene que restar nada
a su turno y, al ir desarmada, suma un +20 en la casilla de armas.
Finalmente, al ser guerrero acrébata, suma un +10 a su turno por su
bono innato de categoria, obteniendo un resultado final de 75.

PRESENCIA Y RESISTENCIAS

La presencia es la suma de todos los aspectos existenciales de tu personaje, tanto los
fisicos como los animicos. Cualquier personaje jugador tiene un potencial casi ilimitado
para desarrollar sus habilidades y, cuanto mas despliegue, mayor serd la presencia base
que ha conseguido alcanzar. Por ello, la presencia depende del nivel del personaje y de
la cantidad de PD que tiene. Se calcula dividiendo entre veinte sus PD, por lo que es
mas elevada cuanto mayor sea su nivel (para una referencia rapida, consulta la Tabla
5). Por tanto, un personaje de primer nivel tiene una presencia de 30.
Usando la presencia base que posee tu personaje podremos hallar

Puesto que Celia es un personaje de primer nivel, tiene una presencia
base de 30. Para calcular sus Resistencias, sumamos los bonos de las*
caracteriticas pertienntes obteniendo los siguientes resultados: BF 30,
BE 30, BV 30, BM 35 y RP 25. Cada vez que suba de nivel, podra aumentar
5 puntos su Presencia y incrementar asi todas sus Resistencias.

Los Puntos pE CREACION

El dltimo paso que nos falta para empezar a gastar los PD y dar por terminado
nuestro personaje serd elegir sus Puntos de Creacién. Como cada ser vivo que
puebla el mundo, los personajes en Anima tienen una serie de peculiaridades
que no pueden Unicamente reflejarse en sus caracteristicas, habilidades y
conocimientos. Estas peculiaridades se hallan inherentemente unidas a su propia
esencia o naturaleza. No se aprenden ni se mejoran: se nace con ellas o nunca
se tendran.

{Es mi personaje ambidiestro o tiene habilidades mégicas? ;Ha nacido con
dotes psiquicas o quizés se cura lentamente?. Responder a estas preguntas no
puede quedar Unicamente al azar o al arbitrio de los deseos de cada jugador.

Todo personaje tiene la capacidad de adquirir una serie de ventajas y desventajas

3 } ) ) ) enumeradas en las siguientes listas. Cada una de ellas otorga una serie de
sus Resistencias. Hay cinco clase de Resistencias y cada una :3 B e . ) g ) } 5 ;
e ===l s beneficios o inconvenientes tal y como se describen. Al contrario que
de ellas se emplea para aguantar efectos de origenes # " ; ) )
e : las habilidades, las ventajas no se adquieren con PD, sino con los

diversos. Su valor se calcula sumando a la presencia |
el bono de la caracteristica en la que estén apoyadas. '||
En muchas ocasiones a lo largo de una partida e
necesitaras realizar controles de Resistencias, en cuyo \
caso deberds lanzar un D100 y sumar el resultado a la
que corresponda. Si la cifra es superior a la dificultad
requerida, habras pasado sus efectos. En caso contrario,
la diferencia por la que no hayas logado alcanzarla sera tu
nivel de fracaso.

Las cinco clases de Resistencias son las siguientes:

,nj-:,]‘.r

¢ Resistencia fisica (RF): Representa el
aguante del personaje contra el dafio y el shock.
Es la que le permitird evitar caer inconsciente y
superar los efectos de los criticos. Se basa en
la Constitucion.

* Resistencia contra enfermedades
(RE): Permite al personaje evitar caer
enfermo, ser afectado por una plaga o
recuperarse con éxito de un contagio. Se basa
en la Constitucién.

* Resistencia contra venenos (RV):
Utilizaras esta Resistencia cuando tu personaje
pueda ser afectado por cualquier tipo de veneno.
Con ella podrés superar sus efectos o simplemente
paliarlos. Se basa en la Constitucion.

* Resistencia magica (RM): Es la que permite
resistirse a los efectos de un conjuro o de una habilidad de
origen sobrenatural. Se basa en el Poder.

* Resistencia mental (RP): Es la fuerza de voluntad de tu
personaje para aguantar las acometidas psiquicas y todo aquello que
afecte su capacidad de raciocinio. Se basa en la Voluntad.

TABLA 5: PRESENCIA BASE

Nivel Presencia Nivel Presencia
1 30 9 70
2 35 10 75
3 40 " 80
4 45 12 85
5 50 13 90
6 55 14 95
7 60 15 100
8 65 +1 nivel +5

Puntos de Creacién. Todo jugador tiene tres Puntos de Creacién
para adquirir las ventajas que elija y crea mas apropiadas. El coste
de las ventajas indica cuantos Puntos de Creacién debes gastar
para obtenerla. Algunas ventajas tienen un coste variable, lo
que significa que segun la cantidad de Puntos de Creacién que
gastes en ella, otorgara mayores beneficios.
Las desventajas funcionan de una manera
similar, pero en lugar de gastar Puntos de
Creacién para obtenerlas, al elegirlas te
proporcionan nuevos puntos para adquirir més
ventajas. De este modo se nivelan los beneficios
y los inconvenientes: cuantas més ventajas tengas,
mayores seran sin duda tus problemas. Puedes elegir
hasta tres desventajas para un personaje, aunque no
es obligatorio hacerlo.
Cualquier ventaja o desventaja, salvo que se diga
expresamente lo contrario, sélo puede adquirirse en
una ocasién. La lista de ventajas y desventajas es la
siguiente:

Ventajas comunes

Estas son las ventajas elegibles por cualquier personaje
sin importar su categoria o raza. Su coste indica la
cantidad de Puntos de Creacién que vale cada una. Salvo
las restricciones particulares que pueda tener cada una,
pueden elegirse tantas como puntos desees gastarte.

BEPETIR UNA TIRADA DE CARACTERISTICAS

El azar permite a tu personaje modificar una de sus caracteristicas basicas.
Efectos: Te permite lanzar un dado adicional una vez que has generado las
caracteristicas de tu personaje, y utilizar el resultado obtenido en lugar de uno de
los anteriores. La nueva cifra no podra ser inferior al valor de tu tirada mas baja.
Limitacién: Esta ventaja no es compatible con el cuarto método de generacién
de caracteristicas. Puede adquirirse tantas veces como se desee. F
Coste: 1

SUMAR UN PUNTO A UNA CARACTERISTICA

Uno de los atributos del personaje es superior a su valor original.
Efectos: Afiade un punto al valor de una caracteristica.
Limitacién: Las caracteristicas fisicas no podran superar el once usando esta
ventaja. Puede adquirirse tantas veces como se desee.
Coste: 1

SUSTITUIR UNA CARACTERISTICA POR UN NUEVE

Sustituye el valor de uno de los atributos del personaje.
Efectos: Sustituye una caracteristica por un nueve sin importar cuél fuese su
valor original.
Limitacién: Esta ventaja puede comprarse tantas veces como se desee.
Coste: 2




BESISTENCIA FISICA EXCEPCIONAL

La Resistencia fisica del personaje es muy elevada. Los dafios, venenos o
enfermedades no tienen tanto efecto en él como podrian tenerlos en otros
sujetos normales.
Efectos: Afiade un bonificador especial de +25 a la Resistencia fisica (RF), Resistencia
contra venenos (RV) y Resistencia contra enfermedades (RE). La inversiéon de un
segundo punto de creacién aumenta el nivel de las Resistencias a +50.
Coste: 1,2

BESISTENCIA MAGICA EXCEPCIONAL

El personaje aguanta especialmente los efectos de caracter mistico.
Efectos: Afiade un bonificador especial de +25 a la Resistencia mégica (RM). La
inversién de un segundo punto de creacién aumenta el nivel de la Resistencia a +50.
Coste: 1,2

BEsISTENCIA PSIQUICA EXCEPCIONAL

La mente del personaje posee unas barreras muy fuertes, que hacen
especialmente dificil poder acceder hasta ella.
Efectos: Esta ventaja afiade un bonificador especial de +25 a la Resistencia
mental (RP) del personaje. La inversién de un segundo punto de creacién
aumenta el nivel de la Resistencia a +50.
Coste: 1,2

ACCESO A UNA DISCIPLINA PSIQUICA

El personaje esta dotado de la capacidad de utilizar los poderes de una
disciplina psiquica. Sus habilidades estan limitadas a un Gnico campo y, por
mucho que aumente su potencial, no tendra acceso a poderes que estdn mas
alld de sus capacidades naturales.
Efectos: Esta ventaja permite utilizar un CV para adquirir afinidad a una Gnica
disciplina psiquica y a los poderes matriciales.
Coste: 1

ACCESO LIBRE A CUALQUIER DISCIPLINA PSIQUICA

El personaje estd dotado de la capacidad de emplear cualquier tipo de 58

disciplina psiquica y sus habilidades.

Efectos: Esta ventaja capacita al personaje a acceder libremente a tantas
disciplinas psiquicas como desee empleando sus CV.

Coste: 2

FONDOS INICIALES

El personaje es un individuo que posee una gran fortuna en material y
equipamiento.
Efectos: Esta ventaja proporciona una cantidad de dinero inicial o equipo
valorado en 2.000 Escudos de Oro (MO). Los puntos invertidos adicionalmente
aumentan esta cantidad a 5.000 y a 10.000 Escudos respectivamente.
Limitacién: Es posible que el Director de Juego prefiera dar una cantidad de
dinero distinta a la recomendada, para encajar mejor al personaje dentro de los
objetivos de su partida. En dicho caso, ambos deberéis acordar la nueva cantidad.
Coste: 1,2, 3

AFINIDAD ANIMAL

Quien posea esta ventaja tiene un vinculo especial hacia los animales que
le permite obtener una reaccién positiva por su parte. Incomprensiblemente es
incluso capaz de comunicarse de un modo limitado con ellos, entendiendo a
rasgos generales cuales son sus intenciones y viceversa.
Efectos: El alcance de esta ventaja debe de ser interpretada por el Director de
Juego. De cualquier modo, hay que explicar que un animal entrenado para atacar
acabara haciéndolo a pesar de esta ventaja, pero probablemente lo hara tras una
advertencia y dando siempre la oportunidad de escapar al personaje. En caso de
que se fuerce un combate contra un animal, el personaje con esta ventaja sera
siempre la Gltima persona a la que atacara si se encuentra en un grupo.
Coste: 1
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BEGENERACION BASICA, AVANZADA Y MAYOR

3 Las heridas sufridas por el personaje sanan con mucha facilidad, ya que su
cuerpo posee un factor de curacién muy elevado.

Efectos: Aumenta dos niveles la Regeneracion del personaje. La inversién de

puntos adicionales la aumenta cuatro y seis niveles, respectivamente.

Coste: 1,2, 3

ENCANTO

El personaje tiene cierto encanto personal que le vuelve carismatico ante
los demas. Siempre causa una reaccién positiva a la gente que no le conoce,
e incluso condiciona parcialmente a algunos individuos a ser ligeramente mas
permisivos con él.
Efectos: El alcance de esta ventaja debe de ser interpretada por el Director
de Juego.
Coste: 1

AMBIDESTRIA

Una persona que goza de ambidestria tiene un perfecto control sobre
ambas manos y puede utilizarlas con la misma habilidad.
Efectos: Un personaje ambidiestro podra efectuar maniobras con cualquier
mano con idéntica habilidad. En combate, permite reducir a —10 los ataques
efectuados con un arma adicional.
Coste: 1

VISION NOCTUBNA

Esta ventaja permite al personaje ver en la oscuridad y adaptarse a enorme
velocidad a cualquier cambio en la intensidad de la luz.
Efectos: Permite ignorar cualquier penalizador causado por la oscuridad,
siempre que no se trate de un lugar con carencia absoluta de luz o algln tipo de
oscuridad mégica, en cuyo caso, sélo quedan reducidos a la mitad.
Coste: 1

BUENA SUERTE

El personaje tiene mucha suerte a la hora de poner en practica cualquier
cosa que se proponga y resulta muy raro que cometa un grave error.
Efectos: Se reduce un punto la cifra requerida para pifiar. En circunstancias
normales el personaje pifiara con un 2. Si alcanza la maestria en una habilidad,
sélo pifiard con un 1.
Coste: 1

INQUIETANTE

El personaje tiene la capacidad de poner nerviosas a las personas siempre
que lo desee. Incluso el individuo més pequefio y enclenque puede inquietar a
otro si goza de esta ventaja. De este modo, podra desanimar muchas acciones
violentas en su contra o forzar el consentimiento de personas intimidables.
Efectos: El personaje puede resultar inquietante si lo desea. El alcance de esta
ventaja debe de ser interpretado por el Director de Juego.
Coste: 1

APTO EN UN CAMPO

Igual que la anterior, sélo que en este caso el personaje tiene una gran
capacidad de aprendizaje en los costes de todo un campo de habilidades
secundarias.
Efectos: El coste de desarrollo de un campo de habilidades secundarias se
reduce en un punto. Si se da el caso de que la categoria del personaje posee una
habilidad secundaria concreta dentro de dicho campo con un coste inferior al
del resto de habilidades, este valor también se reducira.
Limitacion: Los costes de desarrollo no pueden reducirse por debajo de 1.
Esta ventaja sélo funciona con los costes de las habilidades secundarias.
Coste: 2

Siun explorador decide reducir el coste de las habilidades del campo
Intelectual, estas pasardn a costar 2 en lugar de 3. Sin embargo, la
habilidad de Medicina, cuyo coste es sélo de 2 para él, pasaria a valer 1.

APTO EN UNA MATERIA

Representa que el personaje tiene una enorme capacidad de aprendizaje en
una habilidad secundaria que le permite desarrollarla con muy poco esfuerzo,
por debajo incluso de lo que su categoria indica.
Efectos: Esta ventaja reduce un punto el coste de desarrollo de una habilidad
secundaria por cada Punto de Creacién que se invierta.
Limitacion: Los costes de desarrollo no pueden reducirse por debajo de 1.
Esta ventaja sélo funciona con los costes de las habilidades secundarias.
Coste: 1,2, 3

Por ejemplo, un hechicero podria reducir el coste de la habilidad
de Frialdad de 3 a 2 si invierte un punto en esta ventaja, o incluso a 1 si*
usa dos. Sin embargo, aunque invirtiera tres puntos, no podria reducir
el coste de Frialdad a 0, ya que 1 es el coste de desarrollo minimo de
cualquier pericia. ;

SENTIDOS AGUDOS

Los sentidos del personaje estan tan desarrollados como los de un animal.
Efectos: Afiade un punto a la Percepcién del personaje a la hora de realizar
controles de caracteristicas y un bonificador especial de +50 a sus habilidades
secundarias de Advertir y Buscar.

Coste: 1

Don

El personaje puede sentir y manejar las energias sobrenaturales del flujo de
almas. La magia fluye a través de su espiritu, y con los conocimientos apropiados,
seréd capaz de lanzar conjuros.
Efectos: El personaje esta dotado de la capacidad de ver y utilizar la magia.
Afiadird ademés un bonificador especial de +10 a su RM, puesto que su
naturaleza sobrenatural resiste mejor los efectos misticos.
Nota: Ten en cuenta que tanto los hechiceros como otras categorias
especializadas en el lanzamiento de conjuros requieren escoger esta ventaja
para poder usar sortilegios.
Coste: 2

APBENDIZAJE INNATO

El personaje tiene una capacidad innata para mejorar en una habilidad
secundaria. Sin esforzarse o practicarla, va perfeccionandola poco a poco.
Efectos: Otorga un bono de categoria de +10 por nivel en una habilidad
secundaria. Este bono se suma a cualquier otro bonificador innato que pudiera
obtener el personaje gracias a su categorfa. La inversién de un punto adicional
aumenta el bono a +20.
Coste: 1,2

APRENDIZAJE INNATO EN UN CAMPO

Igual que en el anterior, salvo que en este caso el personaje mejora en todas
las habilidades secundarias que pertenezcan a un campo determinado.
Efectos: Otorga un bono de categoria de +5 por nivel a todas las habilidades
de un campo. Estos bonificadores se suman a cualquier otro bono innato
que pudiera obtener el personaje por su categoria. La inversién de un punto
adicional aumenta el bono a +10.
Coste: 2, 3

CONOCEDOR DE TODAS LAS MATERIAS

El personaje es un individuo que posee la excepcional habilidad de adaptarse
a cualquier necesidad que se le presente y desarrolla conocimientos en todos los
campos y materias. No importa lo rara o inusual que sea la habilidad secundaria
que requiera utilizar, siempre tendré algiin conocimiento o pericia que le serd
Gtil en esa situacion.
Efecto: El personaje no aplica nunca el penalizador de -30 por no haber
invertido PD en una habilidad secundaria y tiene un bonificador natural de 10
en todas sus habilidades secundarias, que se suma directamente al bono que le
otorgue su caracteristica.
Coste: 2

SUENO LIGERO

El personaje permanece parcialmente consciente mientras duerme y es
capaz de despertarse al méas minimo ruido o movimiento.
Efecto: El personaje sélo aplica un penalizador de -20 a su habilidad de °
Advertir mientras duerme.
Coste: 1

BEFLEJOS BAPIDOS

El personaje posee unos reflejos excepcionales que le permiten responder
con enorme velocidad ante cualquier situacién.
Efectos: Otorga un bonificador especial de +25 al turno. Los Puntos de
Creacién adicionales aumentaran el bono a +45 y a +60 respectivamente.
Coste: 1,2, 3

INMUNIDAD AL DOLOR Y AL CANSANCIO

El personaje es especialmente resistente a los los efectos del dolor y de la fatiga.
Efectos: Los penalizadores provocados por el dolor y el Cansancio se reducen
a la mitad.
Coste: 1




TAMANO NO NATURAL
El personaje tiene un Tamafio inusual para su Fuerza y Constitucion,

permitiendo que quien deberfa ser una colosal masa de musculos sea una

persona pequefia o viceversa.

Efectos: El personaje puede aumentar o disminuir hasta cinco puntos su

Tamafio en el momento de su creacién.

Coste: 1

AFORTUNADO

Una persona afortunada es alguien que goza de verdadera suerte. En
muchas ocasiones, podra salir de situaciones dificiles utilizando Unicamente su
buena estrella.
Efectos: El alcance de esta ventaja debe de ser interpretada por el Director de
Juego. En cualquier caso, nunca sufrira los efectos negativos de una trampa o de
un ataque que se determinen mediante el azar.
Coste: 1

ABMADUBA NATURAL

El personaje tiene una piel extremadamente resistente y unos musculos
muy duros, lo suficiente como para que sea muy dificil traspasarlos.
Efectos: Otorga un Tipo de Armadura natural de 2 contra todas las clases de
ataques salvo las de energia. Aunque cuenta como una proteccién, no se aplican
penalizadores al turno por emplear capas de armaduras adicionales.
Coste: 1

ABMADUBA MISTICA

El aura del personaje forma una capa de energia mistica a su alrededor que
le protege contra los ataques sobrenaturales.
Efectos: Otorga un Tipo de Armadura natural de 4 contra los ataques basados
en Energia. Aunque cuenta como una armadura, no se aplican penalizadores al
turno por emplear capas de proteccién adicionales.
Coste: 1

ARTEFACTO

El personaje posee un artefacto mistico de enorme poder.
Efectos: El jugador y el Director de Juego deberan ponerse de acuerdo con
las habilidades del artefacto. Los puntos invertidos adicionalmente aumentan
tedricamente las capacidades del objeto.
Coste: 1,2, 3

ACCESO A PODERES PSIQUICOS NATURALES

El personaje estd dotado de una limitada capacidad psiquica que le permite
utilizar inconscientemente una habilidad determinada. En realidad no tiene
conocimiento del origen de su poder ni un completo control sobre él, pero es
capaz de utilizarlo siempre que lo requiera.
Efectos: El personaje es capaz de utilizar de manera natural un Gnico poder
mental determinado. En realidad no es un verdadero psiquico, por lo que no
puede emplear CVs para adquirir nuevas habilidades ni para potenciar el poder
que posee. Su potencial psiquico no se basa en su Voluntad ni requiere lanzar
dados para calcularlo, sino que tiene automaéticamente un valor de Dificil (DIF).
El poder elegido puede ser de cualquier nivel, pero si tiene un requerimiento
base superior a Dificil no es posible utilizarlo. Puede usarse una vez por minuto
sin que el personaje sufra ningln tipo de penalizacién, pero cada uso adicional
sin el periodo de descanso requerido causa la pérdida de un punto de Cansancio.
La inversion de puntos adicionales aumenta el potencial psiquico natural a Muy
Dificil (MDF) y a Absurdo (ABS), respectivamente.
Coste: 1,2, 3

MAESTRO MARCIAL

El conocimiento marcial del personaje es muy superior al de uno de su
nivel. Generalmente, ha recibido un entrenamiento especial que le ha permitido
explorar sus habilidades del Ki, aunque también es posible que simplemente
haya nacido dotado de una enorme habilidad natural.
Efectos: Afiade 40 puntos al Conocimiento Marcial base. Los Puntos de Creacién
adicionales aumentan el afiadido a 80 y 120 puntos respectivamente. £
Coste: 1,2, 3

INFATIGABLE
El aguante a la fatiga del personaje es muy superior al que
deberfa permitirle su Constitucion.
Efectos: Aumenta tres puntos el Cansancio del personaje.
Los Puntos de Creacién adicionales lo incrementan seis y
nueve puntos respectivamente.
Coste: 1,2, 3

VER LO SOBRENATURAL

Los ojos del personaje pueden llegar a ver los telares del flujo de las =5

almas y al mismo tiempo percibir la energia de las matrices psiquicas.

Efectos: El personaje ve lo sobrenatural, tanto magia y matrices psiquicas como
criaturas espirituales. Por tanto, no aplica el penalizador de cegado en ninguna de
dichas situaciones.

Coste: 1

SENTIDO DEL PELIGRO

Dota de un sexto sentido al personaje, que le permite presentir cuando algo
peligroso se acerca o le amenaza. No sera capaz de detectar el origen o la naturaleza
del peligro hasta que este se cierna sobre él, pero sf de intuir su presencia.
Efectos: El personaje no puede ser cogido por sorpresa, salvo por una
diferencia de 150 en turno contra su adversario.
Coste: 2

CuURTIDO

El personaje ya ha tenido varias experiencias en el mundo real, de las que
ha aprendido grandes lecciones.
Efectos: El personaje comienza con 50 puntos de experiencia afiadidos. Los
Puntos de Creacién adicionales aumentan los puntos de experiencia iniciales a
100 y a 150, respectivamente. Este aumento permite subir de nivel de modo
convencional si se alcanzan los puntos de experiencia necesarios.
Coste: 1,2, 3

BECUPERACION DE KI

La energia espiritual del personaje se recupera a un indice superior al normal.
Efectos: El personaje recupera un punto de Ki por caracteristica cada
diez minutos, en lugar de uno por hora. La inversiéon de puntos adicionales
disminuye el tiempo a cinco y un minuto respectivamente.
Coste: 1,2, 3

E1AN

De manera inconsciente, el personaje ha conseguido atraer la atencién de
un Shajad o de una Beryl. Generalmente representa que la estirpe del personaje
estuvo ligada a la potencia y mantiene aln algun tipo de vinculo con todos los
miembros de la familia. También es posible que dicha atencion se deba a alguna
de las acciones que haya realizado. De momento, goza de sus favores, aunque a
partir del instante en el que el jugador tome control de su personaje, la relacién
dependera de cémo se comporte.
Efectos: El personaje tiene Elan de 20 de la entidad que elija. La inversién de
puntos adicionales aumenta su nivel a 40 y 50 respectivamente.
Coste: 1,2, 3

APRENDIZAJE
El personaje tiene una enorme capacidad de aprendizaje para desarrollar su
potencial, y saca siempre el méximo provecho a lo que ha visto o hecho.
Efectos: Obtiene un beneficio adicional de 3 puntos de experiencia a la cantidad
que le otorgue el Director de Juego al finalizar cada sesién de juego. Los Puntos
de Creacién adicionales aumentan el beneficio a 6 y 9 puntos respectivamente.
Coste: 1,2, 3

Ventajas para personajes con el Don

Estas ventajas sélo pueden ser adquiridas si el personaje tiene el Don de la magia.

Ten en cuenta que no es necesario que sea de una categoria incluida
en el arquetipo de mistico, sino que cualquiera con la capacidad de
realizar conjuros podra adquirir estos beneficios.

APTO PARA EL DESARROLLO DE LA MAGIA

Dota al personaje de la capacidad de comprender y
alcanzar con sus conjuros niveles de poder muy superiores al
que le permite su Inteligencia.

Efectos: El personaje afiade 3 puntos a su caracteristica de
Inteligencia para calcular la Inteligencia Requerida de los conjuros.
Este bonificador no se aplica para ninguna otra habilidad, ni
siquiera para calcular su nivel de magia.

Coste: 1

Un mago con Inteligencia 8 tendria
un valor de 11 a la hora de calcular su
Inteligencia  Bequerida para lanzar
i conjuros.
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POTENCIAL ENFRENTADO

Los poderes misticos del personaje son superiores cuando chocan directamente
contra otra habilidad sobrenatural.

Efectos: El personaje aplica un bonificador de +50 a sus tiradas para calcular el

resultado del choque de conjuros.

Coste: 1

BECUPERACION SUPERIOR DE MAGIA

La esencia del personaje actlia como un iman para la magia y es capaz de
regenerar su poder a un ritmo muy superior que el de otros individuos dotados
de capacidades misticas.
Efectos: El personaje recupera sus puntos de Zeon al doble de su regeneracién
zednica. Los Puntos de Creacién adicionales le permiten aumentarla al triple y
al cuadruple de lo normal.
Coste: 1,2, 3

MAGIA INNATA MEJOBADA

El personaje con esta capacidad puede ejecutar sus conjuros innatos con un
potencial mas elevado de lo normal.
Efectos: Los conjuros innatos del brujo tienen un potencial de +10 a lo
indicado por su ACT. Los Puntos de Creacién adicionales aumentan el valor de
los conjuros innatos a +20 y +30 respectivamente.
Coste: 1,2, 3

Un hechicero con un ACT de 100 que emplease dos puntos en esta
ventaja para adquirir un +20 al poder de sus conjuros innatos, podria
lanzarlos con un valor de hasta 60 @0 por su ACT mds 20 por la ventaja).

INUTILIDAD SOMATICA

El brujo no necesita realizar gestos fisicos para desarrollar su magia, por lo
que puede hacer cualquier tipo de accién corporal sin ver por ello reducida la
capacidad de controlar sus poderes.
Efectos: El personaje no reduce su ACT por no ser capaz de gesticular.
Coste: 1

INUTILIDAD OBAL

El brujo no estd ligado a la necesidad de pronunciar ensalmos para controlar
los poderes del flujo de almas.
Efecto: El personaje puede lanzar conjuros en completo silencio sin ver
reducido su ACT.
Coste: 1

DESEQUILIBRIO ELEMENTAL

Representa que el personaje es naturalmente afin a los poderes de una
via mégica especifica, siendo a la vez mas débil en la opuesta. Su esencia esta
fuertemente ligada a este elemento y, por tanto, la magia fluye de un modo
mucho més poderoso cuando utiliza esos conjuros.
Efectos: El personaje dispone de un bono especial de +20 a su ACT y un +20
a su RM en la via médgica que elija. Cuando utilice conjuros de la via opuesta,
aplicara un penalizador de -20 a su ACT y un —20 a su RM. Si la via elegida es
la nigromancia, el penalizador se aplicard a todas las demas.
Coste: 1

DESEQUILIBRIO SEPHIROTICO

Igual que en la anterior, sélo que en este caso el personaje es naturalmente
afin a la magia de una mitad del arbol mistico.
Efectos: El brujo dispone de un bono especial de +20 a su ACT y un +20 en
su RM en las cinco vias mégicas de un segmento del arbol que elija. En el resto
aplicard un penalizador de =20 a su ACT y un -20 a su RM.
Limitacion: La nigromancia no esta incluida en esta ventaja, al encontrarse
fuera del arbol.
Coste: 2

CONOCIMIENTO NATUBAL DE VIA

El personaje ha nacido dotado de la capacidad de realizar ciertos conjuros de
manera nhatural sin la necesidad de haberlos estudiado. De un modo inconsciente
puede tejer los poderes del flujo de almas de una via, como si simplemente esta
fuera capaz de responder a sus habilidades. El personaje sabe utilizar perfectamente
los sortilegios, pero no comprende su teoria ni podria explicarla a los demas.
Efectos: Esta ventaja otorga conocimientos innatos de una via a nivel 40 sin
invertir en ella puntos de nivel de magia. Al ser un conocimiento natural, el
hechicero puede seguir desarrollandola a partir de nivel 40 gastando en ella
nuevos puntos de nivel de magia.
Limitacion: Esta ventaja puede adquirirse nuevamente en vias distintas.
Coste: 1

Aradia tiene un desequilibrio natural hacia la magia oscura

Ventajas para psiquices
Cualquier personaje que haya adquirido previamente una ventaja que le dé
acceso a disciplinas psiquicas podra elegir entre la siguiente lista.

CALIBBE

El psiquico es capaz de potenciar mas de lo normal su habilidad para
enfocar sus poderes sobre un objetivo.
Efectos: Los CV invertidos para mejorar la Proyeccién Psiquica aumentaran su
habilidad en +20 en lugar de +10.
Coste: 1

CONCENTBACION EXTREMA

El personaje puede concentrarse mucho mas que el resto de los psiquicos y
sacar mayor rendimiento de sus habilidades.
Efectos: El psiquico dobla el bono que le reporta la concentracién a su
potencial. Por ejemplo, si se concentra un asalto completo obtiene un +20 en
lugar de un +10.
Coste: 2

MANTENIMIENTO ANADIDO

El personaje tiene la capacidad de mantener sus poderes psiquicos por
encima de lo que le permite su potencial.
Efectos: Los poderes mantenidos innatamente se hallan un nivel de dificultad
por encima de lo que le permite su potencial psiquico.
Coste: 2




BESISTENCIA A LA FATIGA PSIQUICA
El uso de habilidades psiquicas no causa ningln tipo de repercusién en el
cuerpo del personaje, por lo que el uso de sus habilidades no lo deja nunca
agotado.
Efectos: Si el psiquico obtiene un fracaso en el uso de uno de sus poderes,
no pierde puntos de Cansancio una vez que se ha quedado sin CVs libres por
gastar. Los poderes de tercer nivel no son afectados por esta ventaja.
Coste: 2

BEcupERACION DE CVs

El psiquico tiene la capacidad de recuperarse con facilidad de la tensién
provocada por el uso potenciado de sus habilidades.
Efectos: El indice de recuperacién de CVs libres es de un punto por cada
diez minutos transcurridos. La inversién de Puntos de Creacién adicionales lo
acrecienta a uno cada cinco o un minuto respectivamente.
Coste: 1,2, 3

DESEQUILIBRIO PSIQUICO

Una de las disciplinas del psiquico estd potenciada muy por encima del
resto de sus habilidades.
Efectos: El psiquico obtiene automaticamente un nivel de dificultad superior
al que ha obtenido con su potencial al utilizar los poderes de una disciplina
determinada.
Coste: 2

CONCENTRACION PASIVA

El psiquico es capaz de concentrarse en cualquier situacién, sin importar su
dificultad o complicacién.
Efectos: El psiquico puede concentrarse para potenciar un poder incluso
mientras ejecuta acciones activas.
Coste: 2

Desventajas comunes

Esta es la lista de desventajas que puedes elegir para tu personaje. El beneficio
indica la cantidad de Puntos de Creacién que obtendras adquiriendo cada una
de ellas. Recuerda que no has de elegir més de tres desventajas.

BEDUCIR DOS PUNTOS A UNA CARACTERISTICA

Uno de los atributos del personaje ha sido desarrollado menos de lo que
potencialmente debia.
Efectos: Reduce en dos puntos una de las caracteristicas basicas.
Limitacion: Esta desventaja sélo puede adquirirse en una ocasién. No es
posible disminuir una caracteristica por debajo de 3.
Beneficio: 1

SALUD ENFEBMIZA

El personaje tiene una salud terriblemente débil y es propenso a enfermar
con facilidad.
Efectos: La RE del personaje queda reducida a la mitad.
Beneficio: 1

LENTA CUBACION

Por alguna causa, la capacidad regenerativa del cuerpo del personaje esta
terriblemente mermada y este se recupera de las heridas que sufre con gran
dificultad, incluso mediante medios sobrenaturales.
Efectos: El personaje recupera sélo la mitad de puntos de vida de cualquier cantidad
que debiera recobrar, ya sea mediante regeneracién normal o medios misticos.
Beneficio: 1

Miopia

La vista del personaje esta afectada por un problema que no le deja ver
bien. Para él, muchas cosas permaneceran borrosas y tendra dificultades incluso
para leer, por lo que necesitara la ayuda de algn instrumento para suplir su
carencia.
Efectos: Aplicard un negativo de —50 a cualquier tirada de la habilidad Advertir
o Buscar en la que se emplee la vista y un -3 a cualquier control de Percepcién
que la requiera. Este penalizador también se aplicard a la punterfa. Si consigue
unas gafas, el negativo penalizador se reduciria como el Director de Juego
considere conveniente.
Beneficio: 1

VULNERABILIDAD A LOS VENENOS
El cuerpo del personaje no es capaz de soportar los venenos, puesto =

que sus defensas bioldgicas no estdn preparadas para combatir ningln tipo de

sustancia nociva.

Efectos: La RV del personaje queda reducida a la mitad.

Beneficio: 1

FAciL POSESION

Aunque su voluntad sea fuerte, el personaje es muy propenso a ser
dominado por cualquier entidad con la capacidad de afectar a su mente o alterar
su personalidad.
Efectos: El personaje aplica un negativo de -50 a cualquier RP o RM que realice
contra algln tipo de dominio o posesion capaz de modificar su conducta.
Beneficio: 1

VULNERABILIDAD A LA MAGIA

Esta desventaja representa que el personaje es muy propenso a verse
afectado por las energias magicas.
Efectos: La RM del personaje queda reducida a la mitad.
Beneficio: 1

VULNERABLE AL FRIO O AL CALOR

El calor o el frio, a eleccion del jugador, afectan terriblemente al personaje
causandole muchos problemas fisicos. Su cuerpo se ve seriamente perjudicado
si se pone en contacto con algo muy caliente o frio, al igual que si visita lugares
con temperaturas extremas, como volcanes o zonas heladas.
Efectos: El personaje sufre un penalizador de -80 a cualquier Resistencia
contra ese elemento y un -30 a toda accién en climas extremos.
Beneficio: 1

EXTBEMIDAD ATROFIADA

El personaje tiene un serio problema controlando uno de sus miembros. Esta
extremidad le tiembla terriblemente en todo momento o deja de responderle
en la situacién en la que mas lo requiera.
Efectos: El personaje aplica un penalizador de —80 a todas las acciones fisicas
que requieran el uso del miembro atrofiado.
Beneficio: 1

DEBILIDAD FiSICA

El personaje es excepcionalmente débil ante los dafios fisicos, por lo que
cada vez que recibe una herida critica tiene serias posibilidades de morir o sufrir
dafios irreversibles.
Efectos: La RF del personaje queda reducida a la mitad.
Beneficio: 1

ASPECTO DESAGRADABLE

El personaje tiene terribles deformaciones que vuelven su aspecto muy
desagradable a la vista.
Efectos: Reduce la apariencia del personaje a 2.
Limitacion: El personaje tiene que tener como minimo un 7 en apariencia.
Esta caracteristica debe de haber sido generada mediante una tirada, no elegida
libremente por el jugador.
Beneficio: 1

DESAFORTUNADO

La desgracia acompafia al personaje alli donde va. Esté donde esté, siempre
le pasaran cosas terribles por mucho que se esfuerce por evitarlo.
Efectos: El Director de Juego debera interpretar el alcance de esta desventaja. En
un grupo, alguien desafortunado sera siempre el que caiga en la trampa aleatoria y
el primero al que ataquen cuando el azar decida quién recibe el primer impacto.
Beneficio: 1

ENFERMEDAD GRAVE

El personaje sufre algin tipo de enfermedad degenerativa que acabara
matandole. Suele quedarle una media de poco mas de un afio de vida al empezar
la partida, pero el periodo de tiempo puede ser menor o mayor si el Director
de Juego lo necesita para encajar con los limites temporales de su campafia. Al
contrario de lo que pueda parecer, un personaje con esta desventaja no sélo
es perfectamente jugable, sino que precisamente puede tener como objetivo
adicional encontrar algin medio para curarse.
Efectos: El personaje aplicara un penalizador acumulativo de —10 a toda accién
por cada mes que transcurra. El Director de Juego determinara una fecha en
secreto, llegada la cual morira.
Beneficio: 2
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ALERGIA GBAVE

3 El personaje tiene algln tipo de alergia hacia algo, tan grave que, por
el mero contacto o inhalacién, recibird una terrible reaccién alérgica que

perdurard durante horas. Algunos ejemplos de alergias habituales son hacia el

metal, al polen, o incluso hacia la luz solar.

Efectos: Los negativos a toda accién por entrar en contacto con dicha sustancia

variaran entre un —40 y un —-80, dependiendo de la gravedad o del tiempo que

se haya permanecido en contacto con dicho elemento.

Beneficio: 1

SUENO PBOFUNDO

Representa una terrible desventaja para alguien cuya vida puede estar en peligro
incluso mientras duerme. El personaje tiene un suefio muy profundo y resulta muy
dificil que se despierte. Aguantara sin despertarse incluso un contacto fisico ligero, y
cuando finalmente lo haga permanecera aturdido durante varios minutos.
Efectos: El personaje aplicara un penalizador de -200 a cualquier tirada
de percepcién mientras duerme. Durante los diez asaltos posteriores a su
despertar, aplicara un penalizador de —40 a toda accién.
Beneficio: 1

FoBiA GRAVE

El personaje siente un terrible temor hacia algo, que le obliga a comportarse
de manera irracional en su presencia. Algunos buenos ejemplos de fobias
conocidas serfan la hidrofobia, el miedo al agua, la hemofobia, el miedo a la
sangre o la claustrofobia, el miedo a los espacios cerrados. Naturalmente, una
fobia hacia un elemento demasiado concreto no deberfa permitirse y quedara a
discrecion del Director de Juego su fijacion exacta.
Efectos: El personaje aplicard el estado de miedo siempre que se encuentre
con el objeto de su fobia.
Beneficio: 1

MaALA SUERTE

El personaje tiene muy mala suerte a la hora de hacer lo que se propone y
suele fracasar estrepitosamente mucho mas de lo que le gustaria.
Efectos: La cifra requerida para pifiar aumenta en dos puntos. En las habilidades
normales pifiard con un resultado de 5 y, si es maestro, lo hara con 4.
Beneficio: 1

Mupo

De alguna manera, el personaje esta privado de la capacidad fisica de hablar.
Efectos: El personaje no puede hablar.
Beneficio: 1

CieGo

Por alguna razén el personaje esta privado del sentido de la vista, o lo que
es lo mismo, estad completamente ciego.
Efectos: El personaje no podra usar ninguna habilidad que requiera ver.
Aplicara en todo momento el penalizador de cegado.
Beneficio: 2

SORDO

Como su nombre indica, el personaje esta completamente sordo, es decir,
carece de capacidad auditiva.
Efectos: El personaje no podra emplear ninguna habilidad que requiera el uso
del oido.
Beneficio: 1

APRENDIZAJE LENTO

La habilidad de aprendizaje del personaje es mucho mas limitada que la de
un individuo normal. No significa que sea menos inteligente que el resto, sino
que no aprende tanto de sus errores ni saca realmente todo el provecho que
puede de sus éxitos.
Efectos: El personaje tiene un penalizador de 4 puntos de experiencia a los
otorgados por el Director de Juego al finalizar la sesién. El punto de desventaja
adicional aumenta este penalizador a 8.
Beneficio: 1, 2¢

BEACCION LENTA

Los reflejos del personaje estdan poco preparados para responder con
velocidad a los acontecimientos.
Efectos: El personaje aplicara un penalizador especial de -30 a su turno. El
punto de desventaja adicional aumenta este negativo hasta —60.
Beneficio: 1, 2

ABMA EXCLUSIVA
Esta desventaja representa que el personaje estd acostumbrado a luchar®
exclusivamente con un arma concreta y su habilidad empleando cualquier otra,
incluso del mismo tipo, sera mucho menor.

Efectos: El personaje aplicara un penalizador de —30 a su habilidad de combate
con cualquier arma distinta a la suya. .
Limitacion: Esta desventaja solo puede ser adquirida por los arquetipos de
Luchador, Acechador, Domine o Sin Categoria.

Beneficio: 1

ADICCION O VICIO GRAVE

Representa que se tiene una necesidad imperiosa de realizar algin tipo de
accién concreta o de consumir una sustancia especifica a diario. Un personaje con
esta desventaja hara lo que sea necesario para conseguir satisfacer su vicio, puesto
que en caso contrario empezara a sentirse muy nervioso y a entrar en crisis.
Efectos: El personaje aplicard un penalizador acumulativo de —10 por cada dia
que transcurra sin satisfacer su vicio.
Beneficio: 1

VULNERABLE AL DOLOR

El personaje no es capaz de resistir el dolor fisico, que le aterra y perjudica
excepcionalmente.
Efectos: Dobla cualquier penalizador causado por el dolor, ya sea producido
por criticos o efectos misticos.
Beneficio: 1

EXHAUSTO

Un personaje con esta desventaja es muy vulnerable a los efectos del
Cansancio. No solo se cansa con mayor facilidad que los demas, sino que sufre
especialmente los efectos de la fatiga.
Efectos: Dobla los penalizadores a la accién provocados por la fatiga y resta un
punto el Cansancio base del personaje.
Beneficio: 1

Desventajas
para personajes con el Don

Sélo quienes tengan el Don podrén elegir desventajas de esta lista. Los Puntos
de Creacién que consigas con ellas sélo podran utilizarse para comprar ventajas
mégicas para personajes con el Don. De todas formas, recuerda que el total
de desventajas no puede ser mayor de tres, por lo que si ya has elegido tres
generales, no podras elegir ninguna de aqui.

OBLIGACION ORAL

Los vocablos misticos son un elemento fundamental en la magia del
personaje. Sélo puede realizar conjuros si es capaz de entonar sus ensalmos.
Efectos: El personaje debe de tener la capacidad de hablar para acumular
magia y realizar sus conjuros.
Beneficio: 1

OBLIGACION SOMATICA

La gesticulacion es necesaria para que el personaje teja la magia. Si no tiene
libertad completa de movimientos, sera incapaz de manejar sus poderes y, por
ello, no podra emplear su poder.
Efectos: El personaje debe moverse libremente para acumular magia y realizar
Sus conjuros.
Beneficio: 1

EXTENUACION MAGICA

La tensién de la magia provoca una intensa fatiga en el hechicero cuando
maneja grandes energias misticas. Los magos se agotaran si realizan conjuros
de gran poder, pudiendo llegar incluso a desfallecer si fuerzan demasiado sus
habilidades.
Efectos: El mago perdera un punto de Cansancio al lanzar un conjuro con un
potencial superior a 100, dos si es mayor a 300 y tres si lo es de 500.
Beneficio: 1

LENTA RECUPERACION DE MAGIA

La magia encuentra problemas para filtrarse a través de la esencia del
hechicero, por lo que este tendra serias dificultades para recuperar el poder
que haya utilizado.
Efectos: La regeneracion zeénica del personaje se reduce a la mitad.
Beneficio: 1




MAGIA ATADA A ACCION

El control que posee el personaje de los poderes del flujo de almas es
caprichoso y sélo responde ante él mientras realiza una accién determinada. Si,
por ejemplo, su magia estd atada al baile, sus conjuros sélo seran lanzados mientras
dance, o si lo estan a la lucha, mientras estd combatiendo. En algunos casos, es
también posible que los poderes magicos funcionen Unicamente en situaciones o
condiciones determinadas, como ser de dia o estar con los pies en el suelo.
Efectos: Solo es posible usar magia si se realiza la accién o se cumple la
condiciéon determinada por la desventaja. En el caso de que la accién sea una
habilidad secundaria, el mago debera superar un control contra Dificil (DIF)
para lanzar sus conjuros.
Beneficio: 1

MaGiA ESTANCA

La magia no fluye de un modo natural a través del cuerpo y alma del
personaje. Existe alglin tipo de bloqueo que le impide canalizar los poderes
del ambiente y su propia alma tampoco regenera magia. Cuando consume su
poder, el brujo jamas lo recupera por si mismo. El Gnico método a su alcance
sera alimentarse de las energfas misticas de otros seres magicos u objetos.
Efectos: El personaje carece de regeneracion zednica, por lo que no recuperara
naturalmente los puntos de Zeon que consuma. Sélo podra volver a conseguir
magia drenandola de objetos que lo permitan o de seres vivos con el Don.
Limitacion: Esta desventaja no puede combinarse a la de lenta recuperacién
de magia.
Beneficio: 2

LAZO EXISTENCIAL

Los poderes del mago estén atados a las mismas raices de las vias de magia,
por lo que su capacidad de desarrollar o especificar sus propios conjuros le
resulta practicamente imposible. El hechicero obtiene tan sélo conocimientos de
sus vias, de las que ni siquiera podra investigar sus propios sortilegios.
Efectos: El mago no podra elegir los conjuros de Libre Acceso de sus vias de
magia y serd incapaz de acceder a conjuros elegidos libremente.
Beneficio: 1

BRUJERIA

La magia practicada por el hechicero tiene un caracter tribal y chamanico, en
cuyos principios basa la esencia misma de su energia. Sus poderes sobrenaturales
estan terriblemente atados al mundo material, por lo que necesitard ciertos
componentes para canalizarlos y realizar conjuros.
Efectos: El hechicero requiere obligatoriamente emplear componentes materiales
para lanzar hechizos. Cada conjuro requerira un componente distinto determinado
por el Director de Juego, seglin su origen y los conocimientos del brujo.
Beneficio: 2

Desventajas para psiquicos

Sélo los personajes con capacidades psiquicas podran elegir desventajas de
esta lista. Los Puntos de Creacién que consigas con ellas, Gnicamente podran
utilizarse para comprar ventajas mentales para psiquicos. De todas formas,
recuerda que el total de desventajas no puede ser mayor de tres, por lo que si
ya has elegido tres generales, no podras elegir ninguna de aqui.

EXTENUACION PSIQUICA

El uso de sus poderes psiquicos causa sobre el personaje una gran repercusién
fisica, dejandole terriblemente agotado incluso al emplear habilidades psiquicas
de bajo nivel.
Efectos: El personaje pierde el doble de puntos de Cansancio de lo que indique
su fatiga psiquica
Limitacion: Esta desventaja no puede cogerse en combinacién con Resistencia
a la fatiga psiquica.
Beneficio: 1

SIN CONCENTBACION

Los poderes del personaje no dependen en absoluto de su capacidad de
concentracién, ya que son demasiado inconstantes como para que este pueda
prepararse para potenciar sus habilidades.
Efectos: Un psiquico con esta desventaja no podra aplicar bonificadores a su
potencial psiquico concentrandose.
Beneficio: 1

PoDER UNICO

al unisono. Mientras emplea una, se centra tanto que pierde la capacidad de
proyectar otras, salvo las que estuviese manteniendo inconscientemente.
Efectos: El psiquico sélo podra utilizar un Unico poder psiquico por asalto.
Ello no le impide seguir usando otros mantenidos, siempre que los originara en
asaltos anteriores.

Beneficio: 1

CONSUMICION PSIQUICA

Cuando los poderes del psiquico no funcionan, la reaccién adversa causa
una seria repercusion en su cuerpo, provocando dafios internos.
Efectos: Si un psiquico sufre un fracaso psiquico, pierde automaticamente
los mismos puntos de vida que la cantidad por la que no alcanzé el potencial
minimo requerido.
Beneficio: 2
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Tampoco olvides que no puedes invertir més de la mitad de tus PD totales

= 2 U N 0 S U LT I M 0 S D E T A L L E S en las en las habilidades de ataque y defensa de una habilidad primaria, ni:

; sobrepasar los limites en la Proyeccién Mégica o Psiquica.

; Ahora ya conoces todos los elementos que te hacen falta para crear tu propio Tras haber gastado tus PD, suma los bonos de categoria y afiade las mejoras
personaje. Con estos datos puedes ponerte a realizar tu ficha, pero recuerda  naturales, sumando un +10 a cinco habilidades secundarias diferentes y los dos
que en los dos capitulos siguientes, Las Almas Perdidas y Las Categorfas, modificadores naturales (el fisico y el psiquico) para mejorar las habilidades
encontrards la informacién adicional que necesitas. secundarias. Con ello, obtendras las nuevas habilidades finales de tu personaje.

En dltimo lugar, ten en cuenta que también has ganado 5 puntos de
Esta es la lista del orden que deberfas seguir para crear correctamente a tu presencia base, y que por lo tanto aumentarén sus Resistencias.
personaje, utilizando la informacién que se te ha explicado:
= Este es un resumen de los pasos necesarios que debes dar cuando subas
de nivel:
l. Genera y calcula tus caracteristicas
2. Elige tu raza o
3. Elige tu categorfa I .[.)lstrlbuye. los nuevos 100 P[? entre tus
4. Utiliza tus Puntos de Creacién para adquirir ventajas y hab.llldades RS secundarias
desventajas 2. Si es un nivel par, sEm?a un +1 auna
5. Invierte tus PD entre las habilidades primarias de tus clgesries
6. Invierte tus PD entre las habilidades secundarias 3. Suma los bopgs de mejora natural
7. Aumenta las mejoras naturales (Habilidades y (hasta un maximo de +100)
Bonificadores)secundaria 4. Vuelve a sumar cualquier bono de
8. Suma los bonos de categoria categoria a todas tus habilidades
9. Calcula tus puntos de vida y tu turno 5. Incrementa tus puntos de V|da,y e
10. Por ultimo calcula tus Resistencias turno con el bono de tu categorfa
6. Suma cinco puntos a tu presencia base y
modifica con ello tus Resistencias
Pero por encima de todo, no olvides lo que te dijimos al principio: tu
personaje debe de ser mucho més que un mero pedazo de papel con anotaciones
y’dibujos. Lo‘:/e'rde’l’derament'e fundamental es como actlies e interpretes con €l, Un jugador puede decidir no invertir todos los PD de su personaje al subir de
§° ozl vl nivel, reservando algunos de ellos para mas tarde. Si deseas consultar la cantidad
5 de experiencia necesaria para subir de nivel, los PD que corresponden a cada uno
X de los niveles o la presencia base de tu personaje, utiliza la Tabla 6.
g La susipa e NIvEL
o Limite por bono de categoria en el combate
5 Para subir de nivel a tu personaje debes dar unos pasos muy parecidos a los que
f. S utilizas para crear uno nuevo, aunque de una manera més simple. Primero de  Algunas categorias consiguen una mejora innata de +5 en sus habilidades
3 § todo, reparte los nuevos PD entre tus habilidades primarias y secundarias, pero  ofensivas y defensivas. Mientras que los bonos de categorfa en el resto de las
8 recuerda que deberss seguir respetando los limites de la distribucién de puntos.  habilidades no tienen limites, los de las habilidades de combate nunca podran
g - Ya que ahora tienes 100 PD adicionales, sélo podras gastar 50 6 60 PD en las  ser superiores a +50, es decir, diez niveles de bonos especiales innatos. Incluso
habilidades primarias cuyos limites sean respectivamente del 50% y 60%. cambiando de categoria, este limite sigue sin poder superarse.
TABLA 6: PROGRESION POR NIVEL
+ Caracteristicas por nivel Experiencia necesaria Presencia Base
0 400 N/A 20
1 600 0 30
2 700 +1 100 35
3 800 225 40
4 900 +1 375 45
5 1000 550 50
6 100 +1 750 55
7 1200 975 60
: 8 1300 +1 1225 65
9 1400 1500 70
I! 10 1500 +1 1800 75
1 1600 2125 80
12 1700 +1 2475 85
13 1800 2850 90
- 14 1900 +1 3250 95
15 2000 3675 100
) +1 +100 +1 (Cada nivel par) +450 +5




Limite de la Mejora Natural

Existe un limite de cuanto puede mejorar naturalmente un personaje sin invertir en
ello PD o bonos de categorfa. En consecuencia, la suma del bono de caracteristica,
junto a la mejora natural (tanto la habilidad natural como los bonificadores naturales)
nunca puede exceder el +100 en la casilla de BONO de la ficha.

Un personaje con Agilidad 11 obtendria un bono natural de
+20 a su habilidad de acrobacias. Si fuera de nivel 5 y decidiéramos
gastar 4 bonos de habilidad natural (lo que le otorgaria un +40), y dos
bonificadores naturales (dos +20 adicionales), el bono del personaje
aumentaria a +100, alcanzando el grado madximo que un personaje
puede conseguir naturalmente. Aunque gastdramos mads bonos de
mejora natural o posteriormente su bono de Agilidad aumentara, no
obtendria mejor modificador que +100.

Aumento de caracteristicas

Cuando tu personaje sube de nivel tiene la capacidad de mejorar sus atributos.
Por ello, cada nivel par de experiencia puedes sumar un punto a una de sus
caracterfsticas primarias. Este aumento representa su progresién natural, su
capacidad inherente de mejorar. Por ejemplo, un personaje de nivel seis habria
aumentado hasta tres puntos cualesquiera de sus atributos.

Si una caracteristica primaria aumenta, es muy posible que modifique
ciertos aspectos de la ficha de tu personaje. Si la nueva caracteristica tiene un
bono distinto al de la anterior, cdmbialo autométicamente y vuelve a calcular tus
habilidades finales. Si se mejora la Constitucién, aumentara la base de tus puntos
de vida y el valor de sus multiplos, por lo que deberas calcular de nuevo tu total
de puntos de vida. En el caso de que mejores su Poder, tendras que volver a
calcular la base de puntos de Zeon igual que has hecho con tu vida.

El cambio de categoria

Es posible que un jugador no se sienta a gusto con la categoria de su personaje y
considere que deberfa pertenecer a otra distinta. En estos casos, si el jugador lo
decide, puede cambiar de categorfa.

Cambiar de categorifa es algo muy complejo para un personaje. Representa
no sélo olvidar su manera de enfocar sus ideas, sino ademéas desarrollar un
nuevo método de asimilar lo que aprende. Por esta causa, nadie puede decidir
de un dia para otro que quiere efectuar un cambio de categorfa y obtenerlo de
manera inmediata. Para conseguirlo, debe dedicarse duramente a modificar la
base de su aprendizaje, lo que requiere tiempo y entrenamiento.

Un jugador debe de declarar que pretende cambiar de categoria con dos
niveles de antelacién a que se produzca el cambio. Por ejemplo, un personaje de
segundo nivel que anunciase que quiere realizar un cambio de categoria, conseguiria
hacerlo cuando llegase a nivel cuarto. Ademas, es necesario que se produzca cierto
paso de tiempo de juego desde la declaracién, ya que de otro modo, nadie serfa
capaz de prepararse.

En segundo lugar, el personaje realiza un enorme esfuerzo para realizar el
cambio de habilidades, por lo que debe invertir una cantidad de PD para conseguir
la modificacién. Sin embargo, la dificultad debe ser también proporcional a la
diferencia existente entre las categorias del cambio. Légicamente, un hechicero debe
de esforzarse mucho més para convertirse en un guerrero de lo que debe hacerlo
un paladin o un maestro de armas. Por ello, la cantidad de PD que deberés invertir
para realizar un cambio de profesién varfa dependiendo del arquetipo actual del
personaje y aquel al que pretendas cambiar.

Si el cambio se realiza entre dos categorias que pertenezcan al mismo
arquetipo, como un guerrero que quiera convertirse en maestro de armas o
viceversa, cuesta 20 PD. En el caso de que una o ambas categorias sean mixtas
(es decir, que pertenezcan a mas de un arquetipo), pero tengan por lo menos
un arquetipo en comun, el cambio cuesta 40 PD. Este serfa, por ejemplo, el caso
de un asesino que pretendiera convertirse en sombra o viceversa. Por Gltimo, si
ambas categorias pertenecen a distintos arquetipos, como el cambio entre un
hechicero y un guerrero, costard 60 PD.

Quien cumpla estos requisitos, podrd cambiar de categoria. De todos
modos, piensa que al hacerlo el personaje no olvida sus habilidades anteriores,
sino que las conserva mientras aprende otras nuevas. La ficha sigue siendo del
nivel que le corresponde y mantiene todas sus capacidades intactas, pero a
partir de ese momento obtiene los costes y bonificadores especiales de la nueva
categoria.

Los PERSONAJES =

DE NIVEL CERO

El nivel cero es el que tienen los personajes durante su primer periodo de
entrenamiento y desarrollo. Son jévenes sin mucha experiencia o sujetos que no
hayan tenido aun la oportunidad de hacer nada relevante en sus vidas. La gran
mayoria de ocasiones tu personaje empezara directamente con primer nivel,
dado que es naturalmente un individuo muy superior a los demas. Sin embargo
es posible que tu Director de Juego considere preferible que empieces durante
tu etapa de entrenamiento, en cuyo caso podrias jugar con nivel cero.

Los personajes de nivel cero sélo poseen 400 PD y no suman sus bonos de
categoria, sélo la mejora natural (+10 a cinco habilidades secundarias y los dos
bonificadores naturales). Salvo por estas excepciones, crear un personaje de
nivel cero es exactamente igual que uno de primero.

Pasar de nivel cero a primer nivel no requiere una cantidad de puntos de
experiencia determinados. Tedricamente, los personajes estdn estancados hasta
que sucede algo en sus vidas que les permite alcanzar el primer nivel. En la mayoria
de los casos se conseguird simplemente mediante el mero entrenamiento o su
capacidad natural, pero en otras ocasiones el Director de Juego puede requerir
que suceda algo mucho més trascendente. Un personaje llega a primer nivel
cuando el Director de Juego considera que esta preparado para ello.

En cualquier caso, algunas personas nunca llegan a superar el nivel cero.
Sus vidas son mondtonas y repetitivas y no tienen una verdadera capacidad de
mejorar. Muchos individuos normales estaran atados durante toda su existencia
a este nivel, simplemente porque no tienen otra necesidad.
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UN EJEMPLO DE PERSONAJE

Puesto que ya conocemos todo lo necesario para hacer A continuacién repartiremos los PD en las
un personaje, desarrollaremos como ejemplo la ficha de habilidades secundarias. Primero elegimos las que
Celia. A lo largo de la explicacion ya hemos repartido sus y mds nos interesan y gastamos los puntos que nos

quedan como queramos. Como habiamos reservado
20 PD para aumentar nuestros puntos de vida y ya
hemos invertido 360, sélo nos quedan 220 PD para
gastar. Tras invertirlos, nuestras
habilidades secundarias base
serdn las siguientes:

caracteristicas y elegido su categoria de guerrero acrobata.
A continuacion debemos escoger sus ventajas y desventajas
utilizando nuestros tres Puntos de Creacion.

Tras observar la lista, decidimos elegir cuatro ventajas y
una desventaja para obtener el Punto de Creacién adicional
que hemos empleado. Nuestra eleccion consistird en
Afinidad Animal, Ver lo Sobrenatural, Buena Suerte
y Beflejos Rapidos de un punto en lo que respecta a
ventajas, y Suefio Profundo como desventaja.

Ahora vamos a distribuir sus 600 PD entre las

habilidades empleando los costes del guerrero
acrobata (Ver el Capitulo 3: Las Categorias). Como
resulta habitual, empezaremos repartiendo los
puntos entre sus habilidades primarias. Al ser
una guerrera acrobata, parece logico que su
habilidad primaria mds importante serd la de
combate. Tenemos 360 PD parainvertireneste
campo, ya que esta categoria tiene un limite
del 60% en 6l De esos puntos sélo podemos
gastar 300 en ataque y esquiva (la habilidad de
defensa que adoptaremos preferentemente), ya que
no es posible invertir mds de la mitad de los PD
totales del personaje en las habilidades ofensivas
y defensivas. Elegimos como arma base un sable
Y a continuacion gastamos puntos aprendiendo un
arte marcial, cuyo coste es de 50 PD, por lo que sélo
nos quedardn 310 PD. Ahora invertimos 50 PD mds en
su habilidad de Llevar Armadura. Puesto que el coste
de desarrollo es de 2, esos 50 puntos se transforman
en una base de 25. Como Llevar Armadura depende
de la caracteristica de Fuerza, cuyo bono es 0,
y la categoria no tiene ninguna mejora innata,
calculamos ya que su habilidad final sera 25. Ya tan
s6lo nos quedan 260 PD para ataque y esquiva. Queriendo
asegurarnos de que se defienda muy bien, invertimos
150 puntos en su habilidad de esquiva (cuyo coste
también es de 2), por lo que acabamos con v
una habilidad base de 75. Al depender de % ;11 #7
Agilidad, sumamos el bono de +15 L
que le otorga su caracteristica
y por tltimo afiadimos el bono
de categoria +5 del guerrero
acrdbata, acabando con una
habilidad final de esquiva de
95. Gastamos ahora los 110
puntos que nos quedan en
ataque (también coste 2) y
obtenemos una base de 55.
Bepetimos los mismos pasos
que conlaesquivaysumamos
el bono de la caracteristica y
su bono de categoria. Como
en este caso depende de
Destreza, anadimos un +10 y
un +5, obteniendo un ataque
final de 70.

Atléticas: ~ Acrobacias 15,
Atletismo 10, Saltar 5, Montar 10,
Nadar 5 y Trepar 5 (100 PD)
. Perceptivas: Advertir 10 y Buscar 5 (30 PD)

\\"‘—"’ Creativas: Arte 5, Baile 5, Trucos de manos 10 40 PD)

Subterfugio: Robo 5 (10 PD)
Intelectuales: Animales 10 (30 PD)
Sociales: Estilo 5 (10 PD)

A estas habilidades base hemos de
sumarles los bonos de caracteristica
y bonificadores de mejora natural
Como antes vimos, primero
tenemos cinco habilidades a
las que afadir +10 y elegimos
Acrobacias, Baile, Advertir,
Arte y Nadar. A continuacion,
anadimos los bonificadores
naturales en el campo fisico
y en el campo mental,
| y elegimos  Acrobacias
) (dependiente de Agilidad) y
Animales (dependiente de
Inteligencia).

Para acabar con las
habilidades, les sumamos los bonos
de categoria. Tras realizar la
operacion, las habilidades finales de Celia

en primer nivel serdn: Acrobacias 65 (15
de base, +15 de bono de Agilidad, +15 de
bonificador natural, +10 de habilidad natural
y +10 de categoria), Atletismo 35, Baile 30,
Saltar 15, Montar 25, Trepar 20, Advertir 30,
Buscar 15, Arte 25, Bobo 15, Trucos de manos
30, Animales 30, Nadar 15 y Estilo 10.
Seguidamente calcularemos sus puntos de
vida y su turno. Como ya vimos antes, Celia tiene
un total de 85 puntos de vida al invertir sus ultimos
20 PD y un turno de 75. Sin embargo, a este tltimo
debemos de sumarle el bono especial de +25 por
la ventaja de Reflejos rapidos, elevando hasta 100
su base final
Para acabar, calculamos las Resistencias de
Celia. Como todos los personajes de primer nivel,
su presencia base es 30, a la que debemos sumarle
el bono que corresponda a cada una, acabando del
siguiente modo: RF 30 RE;30 RV 30 RBM 35 y RP 25.

Hlustrado por © Wen Yu Li
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Las Armas PERDIDAS

Carituro II

CarfTuLo 2

AS ALmAS PERDIDAS

Alma para el ser humano,
dnima para la bestia.
Pero todos decimos:

Benditas las animas del purgatorio

-Fosé Gneco Laborde-

Ellos estuvieron aqui. Pisaron la misma tierra que nosotros. Respiraron el mismo
aire. Y al final, tifieron el mundo con su sangre.

Eramos muy parecidos, pero sus esencias estaban atadas a lo sobrenatural
mucho mas que las nuestras. Como una sombra, sus civilizaciones se sumieron
en las tinieblas y desaparecieron. Sus cuerpos sin vida cubrieron el mundo y
todas sus obras se perdieron como lagrimas en la lluvia.

El hombre borré la huella de su existencia. Cubrimos nuestra historia
destruyendo aquello que no era como nosotros. El tiempo pasé y esos seres
quedaron convertidos solo en mitos y leyendas, cuentos de brujas que se
relataban alrededor de las hogueras.

Pero sin que nosotros lo supiéramos, antes de desaparecer, de sumirse en
el olvido, dejaron algo tras de si...

Mucho més que su legado. Mucho més que su obra.

Ellos habfan dejado atras sus almas.

Y asi nacieron los Nephilim.

Los NepuiLim

El hombre no es la Unica raza inteligente que ha poblado Gaia. Mas de nueve
siglos atras, hubo otros que compartieron el mundo con nosotros. Eran
seres sobrenaturales que tenian sus propias civilizaciones y culturas, pero que
desaparecieron sin dejar pruebas de su existencia. Nadie puede decir cudl fue
la causa de su declive. Es posible que ellos mismos se destruyeran o puede que
el ser humano fuera el origen de su final. De cualquier modo, se desvanecieron
hasta convertirse solamente en leyendas. De hecho, la gran mayoria de los
mitos del hombre se basa en las historias de esas criaturas y del tiempo que
compartimos juntos.

Pero su muerte no fue el final. Por alguna causa desconocida, sus almas no
podian llegar al mas alld y quedaron ancladas a nuestro mundo aguardando el
momento para regresar. Sin embargo, sus razas estaban extintas y no nacieron
nifios en los que poder volver a la vida. Sin un lugar a donde ir, esos espiritus
empezaron a reencarnarse en cuerpos humanos, en nifios que deberfan haber
nacido muertos y carentes de alma. Asi surgieron mestizos, individuos con almas
no humanas dotados de capacidades sobrenaturales. La misma Biblia los llamé
Nephilim, los hijos de los hombres y los Angeles Caidos, que poblaron a tierra
ignorantes de su propia condicién.

El sistema de Anima se basa principalmente en que los jugadores interpreten
a personajes humanos. La verdadera esencia del mundo de Gaia se encuentra
en enfrentarse a lo sobrenatural como algo excepcional, sin perder en ningln
momento la humanidad. Es mucho més satisfactorio afrontar lo desconocido
como un mero hombre que siendo uno mismo miembro de una raza mistica.
Sin embargo, también es cierto que verse obligado a llevar siempre personajes
humanos puede resultar monétono, y jugar de vez en cuando con algo diferente,
mistico, es un aliciente muy agradable. Si los jugadores lo deciden, pueden
encarnar a un Nephilim: hombres y mujeres dotados de las caracteristicas
sobrenaturales de otras razas.

Los Nephilim son las almas de seres sobrenaturales reencarnadas en humanos.
No recuerdan nada de su anterior existencia, aunque su esencia mistica les otorga,
de manera limitada, algunas de las habilidades y poderes que tenian. Aun sin ser
conscientes del origen de sus capacidades, las controlan como algo innato en ellos.
Muy a menudo tienen extrafios suefios o pesadillas en los que ven fragmentos de

_sus vidas anteriores, los cuales quedaron grabados con fuerza en su esencia.

Existen diversos tipos de Nephilim. Al igual que habia multitud de razas
sobrenaturales en la antigliedad, hay muchas clases de Nephilim dependiendo
del origen del alma que se haya reencarnado. Cada etnia tiene sus propias
caracteristicas especiales y también sus desventajas. Habitualmente estos
poderes son meramente animicos, pero en ocasiones influyen en sus cuerpos
otorgandoles ademas algunas caracteristicas fisicas excepcionales. También a
veces la influencia que ejercen sus almas hace que los Nephilim de una misma
raza tengan pautas de conductas similares. En cada descripcion se da informacion
sobre su comportamiento habitual. Un jugador puede utilizar estas anotaciones
para hacerse una idea del proceder de cada arquetipo, pero no tiene que verse
obligado a actuar de esa manera si no lo desea.

El aprendizaje resulta mucho mas dificil para los Nephilim que para el resto
de seres humanos. Sus espiritus se encuentran en lucha constante entre lo que
aprenden y lo que ya sabian, causandoles un serio conflicto. Por esa razén,
sufren penalizadores a la experiencia que les otorga el Director de Juego al
finalizar cada sesion.

No se sabe cuantos Nephilim han nacido ni cuantos quedan atin por nacer.
Lo Unico seguro es que su niimero crece dia a dia, pero al hacerlo cada vez quedan
menos almas esperando renacer. Su tasa de natalidad es aln excepcionalmente
baja y sélo surge uno por cada veinte mil seres humanos. Cuando un Nephilim
muere, su espiritu no vuelve a resurgir como hizo antafio. En el momento en el
que perece, regresa a la esencia de Gaia y desaparece en el rio de la vida.

En las siguientes secciones veremos una descripcién de las caracteristicas
de cada tipo de Nephilim y de las ventajas e inconvenientes que poseen. La
explicacién se centra principalmente en las almas perdidas y no en las razas
originarias de las que provienen. Esa informacién esté reservada para el Director
de Juego y se explica con amplitud en su Libro.
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Los Nephilim de origen élfico son los mas numerosos, puesto que pertenecian a
una de las dos razas dominantes de la antigliedad. Su esencia esté directamente
vinculada a la luz y a la magia mucho mas que la de otros seres. Por esta razén,
en muchas ocasiones, el Nephilim nace también con el Don y tiene grandes
facilidades para desarrollar conjuros.

Los Nephilim Sylvain suelen ser personas hermosas y con rasgos finos. Su
pelo y ojos acostumbran a tener tonalidades claras: rubio o castafio en el caso
del cabello, y las pupilas azules o verdes. Su caracteristica facial mas extravagante
se encuentra en sus orejas, que, sélo a veces, resultan ligeramente puntiagudas.
No suelen ser demasiado altos y no sufren nunca sobrepeso, por mucho que
coman o beban. Tienden a vivir un poco mas que el humano medio, superando
normalmente el siglo de edad, aunque conservan intactas sus capacidades fisicas
hasta alcanzar los ochenta afios.

En muchas ocasiones su esencia influye en su personalidad humana,
haciéndoles individuos reflexivos y pacientes. Se interesan mucho por las cosas
que consideran hermosas, las artes y los campos del conocimiento. No se
enemistan con nadie con facilidad, pero en los casos en los que lo hacen, sus
enemigos se enfrentan a personas que no sienten remordimientos. Inicialmente
desarrollan un antagonismo natural hacia la oscuridad y lo que representa,
aunque al contrario que los verdaderos elfos, su naturaleza humana les hace
capaces de acostumbrarse a ella. Sienten un rechazo hacia cualquier Nephilim
Duk“zarist con el que se encuentren, a pesar de que en algunos casos han
llegado a colaborar.

Suefian con su vida anterior mucho mas que el resto de los Nephilim, lo
que les hace sentir que estan fuera de lugar. Por esta causa, muy a menudo
emprenden viajes para intentar descubrir sus origenes o cualquier cosa que
pueda llenar el vacio que sienten en su interior. B

La naturaleza de su alma tiene serias repercusiones en sus habilidades y ?
les otorga capacidades sorprendentes, tanto fisica como espiritualmente. Todos .|
los jugadores que elijan como raza un Nephilim élfico gozan de las siguientes
ventajas y desventajas: y

* Resistencias excepcionales: Como reflejo de su anterior condicién, [ %
los Nephilim élficos poseen Resistencias excepcionalmente desarrolladas contra -T‘j
la magia, las habilidades psiquicas y las enfermedades. Por esta causa, pueden -
aplicar un bonificador de +10 a su Resistencia Magica (RM) y Psiquica (RP), un -
+20 a su Resistencia contra Enfermedades (RE) y un +5 a sus Resistencias Fisicas
y contra Venenos (RF y RV, respectivamente). Un Nephilim no puede elegir las
desventajas de: Salud enfermiza, Enfermedad grave incurable y Vulnerabilidad
a la magia.

* Desequilibrio hacia la Luz: Todos los Nephilim élficos poseen un
desequilibrio natural hacia la luz. Esta habilidad les otorga una Resistencia
especial de +10 contra cualquier efecto basado en dicho elemento.
Adicionalmente, esta afinidad les impide elegir la ventaja de Desequilibrio
Mégico hacia la Oscuridad.

* Curacion Rapida: Poseen una increible capacidad para recuperarse
de cualquier herida fisica que sufran, por lo que suman un punto a su
nivel de Regeneracién natural.

* Presentir lo oscuro y lo luminoso: Tienen la capacidad de
sentir la presencia de cualquier otro Nephilim Sylvain o Duk’ zarist
que se encuentre en su presencia, aunque no serd capaz de
identificarlo como tal. De un modo sobrenatural, perciben la esencia
oscura o luminosa que desprenden sus almas. Esta habilidad no les
permite reconocer a un individuo que se halle oculto por un conjuro o
mediante una habilidad del Ki.

* Necesidades Limitadas: Aunque no del modo en el que lo hacian
los elfos, requieren comer y dormir mucho menos que los seres humanos.
Sus necesidades se reducen a la mitad de las de una persona normal. Eso no
significa que no tengan hambre por comer de una manera escasa, sino que, en
la practica, no requieren tantos alimentos para sobrevivir.

¢ Alma inmortal: Como todos los Nephilim, el alma del elfo se encuentra
en una pugna constante entre lo que aprende y sus antiguos recuerdos. Por _
esta causa, sufren un penalizador de -4 puntos a la experiencia que otorgue el
Director de Juego al finalizar cada sesion.
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En la antigua lengua, Jayan significa “gigante”. Era una raza de seres de gran
tamafio con apariencia humanoide, que no tenfan lazos hacia ninglin elemento
en concreto. Se dice que posefan cuernos y un tercer ojo en la frente con el
que eran capaces de ver espiritus. El nimero de Nephilim que ha nacido a
partir de ellos es bastante considerable, aunque no tan grande como el de los
Sylvain o el de los Daimah. Seglin parece, son ligeramente mas numerosos en
el Nuevo Continente, pero no hay ninglin motivo concreto para ello. Sus almas
son simples pero poderosas, e influyen en sus cuerpos principalmente a nivel
fisico. Aunque tienen origen mistico, los efectos sobrenaturales y los conjuros les
afectan con facilidad.

5 JAYAN s

La principal caracteristica que han heredado de sus antiguas vidas es su
enorme tamafio, que usualmente llega a superar el metro ochenta en el caso
de las mujeres y los dos metros en el de los hombres. Suelen tener siempre
una complexién fuerte y una musculatura muy desarrollada. Sus pieles tienden
a ser morenas, incluso en aquellos Nephilim que crecen en lugares donde no
toman normalmente el sol. Los rostros de los Jayan tienen rasgos duros y bien
definidos, con pelo espeso y de color habitualmente castafio. Su esperanza de
vida es la misma que la humana, aunque su cuerpo madura muy rapidamente
y, con apenas 15 afios, pueden haber alcanzado ya todo su tamafio. A pesar de
que no es nada comUn y los casos han sido excepcionales, algunos de ellos han
desarrollado pequefias deformaciones en sus craneos que han formado cuernos
en sus frentes. Estas prolongaciones surgen a partir de los 10 afios de edad, y el
crecimiento es un proceso largo y doloroso.

El eco de sus almas en su personalidad les vuelve unas personas firmes y
decididas, pero con una enorme propensién a perder los nervios y actuar de
un modo violento. Les gusta especialmente hacer las cosas manualmente y sacar
provecho de su fortaleza. Cuando empiezan algo es muy dificil hacerles desistir de
sus objetivos, y llegan hasta el final afrontando todas las consecuencias. Sienten un
gran aprecio por sus compafieros y no temen decir abiertamente lo que piensan
en cada situacién. Actan generalmente en grupo y nunca rechazan la ayuda que
se les brinda si realmente la necesitan. No soportan la inactividad y, si no tienen
nada que hacer, buscan algo en lo que puedan invertir su tiempo. Aunque carecen
del tercer ojo que caracterizaba a los Jayan, a veces pueden ver el mundo de los
espiritus y sentir cosas del mas alla, lo que a menudo les inquieta.

Resulta muy poco frecuente que los Jayan suefien con fragmentos de su vida
pasada, e incluso cuando lo hacen, no es habitual que actGen en consecuencia.

Como ya se ha dicho, la influencia de sus almas se manifiesta principalmente

en su fisico, pero conservan parte del poder sobrenatural que le conferfa su

/ tercer ojo. Sus habilidades son las siguientes:

* Gigantes: Los Nephilim Jayan tienen normalmente una gran altura y
complexién. Por tanto, suman dos puntos a su caracteristica de Tamafio y no
pueden elegir la ventaja Tamafio desigual para disminuirlo.
* Aguante al cansancio: Los Jayan se agotan menos que otros
hombres con su misma constitucién y aumentan un punto el valor
méximo de su Cansancio.
¢ Resistencia al dafio: El alma Jayan vuelve al cuerpo
mucho mas resistente al shock producido por el dafio, asi que
aplica un bonificador de +15 a su Resistencia Fisica (RF).
* Fuerza descomunal: El alma influye en el
desarrollo de la musculatura del cuerpo en el que se
encuentra, aumentando un punto el atributo de Fuerza
del personaje. Adicionalmente, no es posible utilizar la

L

R -

. * Vision espiritual: El ojo que los Jayan tenfan en

: \ 'v desventaja de Reducir dos puntos una caracteristica para
1 N . 2bajar la Fuerza del Nephilim.

\ su frente confiere a los Nephilim la capacidad de ver
parcialmente a los espiritus. Para hacerlo, el personaje
debe cerrar los ojos y de un modo inconsciente podra
“mirar” a los seres espirituales, aunque no sera capaz de
ver nada en el mundo material. Esta habilidad no
permite al personaje ver conjuros, efectos misticos
o matrices psiquicas, sino tan sélo almas invisibles al
ojo humano.
* Debilidad contra la magia: Los conjuros y los
efectos misticos son especialmente poderosos contra
los Nephilim Jayan, que sufren un penalizador de -10 a su
Resistencia Mégica (RM).
¢ Alma inmortal: El conflicto entre los recuerdos del
alma Nephilim y el aprendizaje del personaje provoca un
penalizador de -3 puntos a la experiencia que otorgue
el Director de Juego al finalizar cada sesion.
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Los D"Anjayni eran una raza que se movia en la sombra de la historia,
observando los acontecimientos del mundo y recopilando sucesos. Su mayor
caracteristica era pasar desapercibidos, habilidad que también han heredado
sus almas. Los pocos que los conocen los llaman “los hombres grises” por su
capacidad de actuar sin que nadie se percate de su presencia. El nimero de
Nephilim que ha heredado espiritus D" Anjayni es muy escaso, casi tan exiguo
como el de los Duk’zarist. Sus habilidades son exclusivamente animicas y la
influencia del alma en sus cuerpos es apenas perceptible.

Los nifios y nifias que nacen con almas de D’ Anjayni son quizés los menos
afortunados de todos. Crecen marginados por los demas, ya que sus comparieros se
olvidan de ellos a la hora de jugar y sélo sus amigos mas intimos los recuerdan.

Su apariencia no es realmente diferente de la de cualquier ser humano
normal, aunque nunca destacan por ser personas excepcionalmente hermosas
ni grotescas. Quizas su Unica caracteristica relevante es precisamente esa: la falta
de peculiaridades que puedan llamar la atencién. Alcanzan edades mayores a las
de cualquier persona normal, superando por norma el siglo de edad, aunque
su desarrollo durante la infancia es completamente natural.

La repercusion de sus almas en su personalidad es bastante grande.
Suelen comportarse de un modo tranquilo y sereno, evitando si es posible
cualquier comportamiento violento. Son personas muy observadoras
y meticulosas, mas aficionadas a vigilar lo que pasa que a participar
activamente en los acontecimientos. Normalmente se fijan objetivos a
largo plazo y, desde ese momento, todo lo que hacen esta encaminado
a conseguir lo que se han propuesto. No les importa el tiempo
que necesiten para lograrlo y pieza a pieza van preparandose
el terreno. Les gusta estar muy bien informados antes de
actuar, aunque a veces llegan a ser tan reflexivos que rayan la
pasividad. Sin embargo, a la hora de entrar en accién
no dudan en utilizar cualquier medio a su alcance,
incluso la violencia. Son bastante individualistas
y no les gusta ir en grupo, aunque lo hacen si
las circunstancias les obligan. Generalmente se
encarifian poco con las personas, debido a la
poca atencién que reciben de estas. Suelen
abandonar a una edad temprana sus hogares
para emprender el camino en solitario.

Tienen a menudo suefios de su vida
anterior, pero suelen ser cadticos y carentes de
sentido. Lo més normal es que tengan siempre
la misma visién, un momento especialmente
importante que se repite una y otra vez.

Su nombre tiene para ellos una
importancia fundamental, dado que en
parte sus poderes estan unidos a él. Por
costumbre viajan usando seudénimos
de cualquier tipo y sélo revelan sus
verdaderos nombres a las personas
que son importantes para ellos.

Sus almas les otorgan extrafias
habilidades misticas que aprenden
gradualmente a controlar:

¢ Indetectabilidad: Los Nephilim D’Anjayni tienen la
capacidad mistica de resistirse a ser detectados mediante medios
sobrenaturales, ya sean de caracter magico, psiquico o de Ki. Por
ello, todos los D “ Anjayni aplican un bonificador de +30 a cualquiera
de sus Resistencias contra efectos de deteccion. Ademas, aprenden
de manera innata la habilidad de Ocultacién del Ki, que desarrollan
aplicando también un bono de +30.

* Olvido: Sin lugar a dudas, esta es su caracteristica mas singular.
Si lo desean, pueden pasar desapercibidos alli donde vayan, y la gente
que los vea olvidard cémo eran exactamente. Son capaces incluso de 1§
mantener una conversacién con uno o varios individuos, haciendo
después que estos no sélo no recuerden su aspecto, sino tampoco el tema
del que han hablado con ellos. A términos de juego, cualquiera que vea
o hable con el personaje debera superar una Resistencia Magica (RM)
contra 100, u olvidara su apariencia y la conversacién que han mantenido.
Esta habilidad se considera equivalente a un efecto mistico automatico
cuya condicién consiste, simplemente, en encontrarse con el personaje y.
que este se marche sin haberle dicho su nombre. No es
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posible percatarse del funcionamiento de esta habilidad, ni siquiera para alguien
con la capacidad de ver magia. Los afectados no se daran cuenta de que lo
ocurrido es innatural, sino que pensaran simplemente que son incapaces de
acordarse o que no se han fijado bien. Un hechicero debera superar un control
de Valoracién magica contra una dificultad de Imposible para percatarse del uso
de esta habilidad.

El olvido deja de tener efecto en cualquier momento en el que el D’ Anjayni
se presenta con su verdadero nombre durante la conversacién, o se encuentra
con individuos que saben exactamente quién es.

* Susurros silenciosos: Es francamente dificil escuchar las palabras del
Nephilim si no van dirigidas a ti. Todo aquel que intente escucharlas aplicara un
-60 a sus controles si no es su receptor.

* Pasar sin dejar rastro: Mientras un D’ Anjayni vaya descalzo, sus pies
dejan muy pocas huellas. Su rastro se borra a medida que camina, por lo que si
alguien intenta rastrearles, aplicara un -40 a su habilidad.

* Apariencia comun: Aunque pueden ser mas o menos agraciados, un
Nephilim D’ Anjayni no es nunca excepcionalmente hermoso ni feo.
Por tanto, no podran tener nunca una apariencia inferior a 3 o
superior a 7.

* Alma inmortal: El conflicto entre los recuerdos
del alma Nephilim y su aprendizaje provoca un
penalizador de -3 puntos a la experiencia que
otorgue el Director de Juego.
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Ebudan significa “seguidor del destino” y es el nombre que recibian los miembros
l de una raza de seres casi celestiales que cayeron de los cielos perdiendo sus alas.
‘ Y Las leyendas cuentan que tenian la habilidad de percibir las alteraciones en el
flujo de almas, y su cuerpo estaba lleno de tatuajes misticos, los Marduk, con los
que intentaban prever acontecimientos futuros. Se dice que cada uno tenia una
finalidad distinta en su vida, a la que llamaban Sue” Aman y que

trataban de cumplir por encima de todas las cosas.
Los Nephilim Ebudan son los menos numerosos de todos.
Poseen algunas habilidades sobrenaturales muy limitadas, aunque

latentes en su interior esconden poderes mucho mayores.

Fisicamente tienen una constitucién humana normal, pero tienden
a ser ligeramente corpulentos. Sus ojos son profundos y suelen tener el

pelo muy claro, incluso a veces completamente blanco. Desde el momento :
en el que vienen al mundo, poseen algln simbolo extrafio en su cuerpo como i
reflejo del Marduk que tenfan en su vida anterior, aunque es generalmente 1

confundido con una simple marca de nacimiento. A lo largo de la adolescencia
aparecen algunos tatuajes mas, aunque son muy escasos y hormalmente en
partes no visibles a simple vista.

La personalidad de los Nephilim Ebudan est4 fuertemente condicionada
por sus almas. En ellos aln persiste el objetivo que se marcaron en su vida
anterior. NingGn Ebudan que lograra cumplir su Sue” Aman se convirtié en
Nephilim, por lo que todos tienen aiin que realizarlo. Sus suefios estan siempre -
relacionados con su Sue” Aman, en los que ven con claridad cual es el propésito :
que se fijaron. Tienen infancias tranquilas, pero al llegar a la adolescencia padecen
su primer suefio, que a partir de ese momento se convierte en una obsesién.
Normalmente, casi todos los Nephilim tratan de cumplirlo, aunque algunos dan

esa visién por imposible y prefieren vivir con los pies en la tierra. Son personas § ]
muy serenas y espirituales, pero no les gusta entablar lazos afectivos con nadie.  J
Los poderes de los Ebudan son distintos dependiendo de si han logrado ,§“
' cumplir o no su Sue’ Aman. Mientras no lo consiga, el Nephilim posee % .
! tinicamente algunas habilidades animicas. Por el contrario, en el momento enel @ 1
. que logran dicho objetivo su poder se manifiesta completamente, obteniendo § 3
grandes ventajas adicionales. Normalmente sera el Director de Juego quien fije = 3
el Sue” Aman del personaje, aunque también es posible que acuerden entre = J
ambos su finalidad. La lista de sus poderes es la siguiente: ; 1

* Or’inie: El simbolo mistico con el que nacen los Nephilim Ebudan se llama
"Or’inie y funciona como una salvaguarda que le protege de cualquier cosa
que afecte su Sue” Aman. El Nephilim puede aplicar un bonificador de +30 a
cualquier Resistencia contra efectos de dominio, control emocional u olvido que
puedan impedirle realizar el Sue” Aman. Una vez conseguido, esta habilidad
desaparece completamente.

* Alas de Serafin: En el momento en el que logran su objetivo, el Nephilim
recupera parte de su esencia perdida revelandose bajo la forma de dos alas
luminosas. Aunque de su cuerpo no brotan alas fisicas, puede manifestar a
voluntad un par de alas de energia con las que es capaz de surcar los cielos.
El personaje puede exteriorizarlas u ocultarlas a voluntad, aunque hacerlo
requiere un asalto completo. Las alas le otorgan la capacidad de surcar los cielos
a un Tipo de Vuelo 12. Esta habilidad Gnicamente se manifiesta después de que
el personaje haya logrado el Sue” Aman.

* Esencia celestial: Cuando consigue el destino que se habia fijado, su
esencia espiritual se extiende por todo su cuerpo, impidiéndole sufrir heridas
fisicas naturales. A efectos de juego, el Nephilim se vuelve invulnerable a
cualquier ataque natural que no sea capaz de dafiar energfa.

* Alma inmortal: El conflicto entre los recuerdos del alma Nephilim y su
aprendizaje provoca al personaje un penalizador de -3 puntos a la experiencia
que otorgue el Director de Juego al finalizar cada sesién.
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Los Daimah son la Gltima de las razas que han dado nacimiento a los Nephilim y,
con la posible excepcién de los elfos, su nimero es el mas abundante de todos.
Su esencia estd ligada a la naturaleza y no son pocos quienes los consideran
espiritus del bosque.

Fisicamente poseen algunas pequefias diferencias con respecto a una persona
normal, aunque ninguna de ellas es realmente inhumana. En primer lugar, sus ojos
tienen la pupila ligeramente rasgada como un animal. Normalmente esta alteracién
es muy pequefia, pero otras veces llegan a estarlo tanto que pueden confundirse
con los de un gato o un zorro. Tienen el pelo muy revuelto y les crece muy deprisa,
en especial a las mujeres. Los hombres tienen mucho vello por las patillas, aunque
si se lo afeitan una vez nunca les vuelve a salir. Como los elfos, tienen las orejas
ligeramente puntiagudas, con la caracteristica de que les sale un poco de pelo al
final. Su constitucién no es demasiado robusta y resulta habitual que sean de escasa
estatura. Su periodo de vida es igual que el de cualquier humano normal.

Habitualmente, todos los Nephilim Daimah se comportan de una manera
bastante jovial y divertida. Afrontan la vida con una sonrisa sin demasiadas
preocupaciones y se enfadan muy raramente. No soportan la inactividad y siempre
estan buscado algo ameno que hacer para no aburrirse. Son extremadamente
curiosos y les encanta entrometerse y fisgonear en cualquier cosa que consideren
interesante. Por desgracia, también son muy descuidados, por lo que acaban
metiéndose en problemas ajenos de los que no les resulta facil salir. Les cuesta
mantener la atencién y no tardan en perder el interés por lo que estan haciendo
cuando la situacién ya no les divierte. Detestan los planes retorcidos y prefieren
afrontar los acontecimientos sin ninguna preparacién, confiando en que la suerte
los sacard de cualquier apuro. Son exploradores por naturaleza y, aunque sus
lugares favoritos son los bosques, estan siempre deseando encontrar nuevas
comarcas y experimentar diversas emociones. Les gusta la compafiia y cuando
se encarifian con alguien se pegan a esa persona todo el tiempo, tratando de
convertirse en su centro de atencién.

Una cosa curiosa y divertida es su extrafia aficién por utilizar adornos’
que les den apariencia animal, en especial las mujeres, que se ponen diademas *
adornadas con orejas de gato, o dejan colgar en sus ropas tiras de tela para
simular colas. Probablemente se debe a que, en su interior, sienten cierto apego
a tales detalles.

Los suefios sobre su vida pasada son muy escasos, aunque su naturaleza curiosa
hace que se interesen durante algln tiempo en ellos hasta que encuentran algo
mejor a lo que dedicar sus atenciones.

Sus poderes se manifiestan principalmente a nivel espiritual, especialmente
en bosques y lugares donde la naturaleza esté muy presente. La lista de sus
habilidades es la siguiente:

* Sentir el bosque: Aunque no puede hablar con las plantas, el alma del
Daimah es capaz de percibir los sentimientos de la naturaleza. Son capaces de
notar las sensaciones de los animales y las plantas, detectando si tienen miedo,
se sienten tranquilos o les ocurre algo extrafio.

* Movimiento por los bosques: El Nephilim reconoce la naturaleza como
su hogar y esta también a él. A pesar de lo espeso del follaje o de lo cerrado
de la vegetacién, un Daimah no tiene penalizadores al movimiento por moverse
en este entorno.

* Ver la esencia: Los ojos de los Daimah les permiten ver el alma de los
seres vivos, pudiendo identificar de inmediato los lazos elementales o animicos de
cualquier tipo de ser. Esta habilidad se considera un poder innato de deteccién,
pero un individuo puede resistirse naturalmente si supera una RM contra 140.

* Pequefio tamaiio: Los Nephilim Daimah no suelen ser personas altas o
pesadas, por lo que restan un punto de su caracteristica de Tamafio.

* Naturaleza curativa: Al encontrarse en el interior de un bosque, el alma
de Daimah nutre a su cuerpo de la esencia de la vida que hay a su alrededor.
Mientras esté en una espesa zona boscosa o selvatica, el Nephilim suma
tres puntos a su nivel de Regeneracién.

* Alma inmortal: El conflicto entre los recuerdos del alma
Nephilim y su aprendizaje provoca un penalizador de -2 puntos a
la experiencia que otorgue el Director de Juego al finalizar cada
sesion.




Los Nephilim Duk’zarist son también llamados las almas de las sombras, ya
que pertenecian a una raza ligada naturalmente a las tinieblas. A pesar de ser
también una de la las dos etnias dominantes, su nimero es realmente escaso
ya que en vida eran muy pocos. Como los elfos, su esencia es marcadamente
sobrenatural y la magia esta muy ligada a ellos, en especial hacia las mujeres.

Son siempre personas muy agraciadas fisicamente. Tienden a ser altos y
raramente miden menos de uno ochenta los hombres y uno setenta las mujeres.
Tienen una complexion perfecta y tampoco engordan nunca. Se caracterizan por
ser muy pélidos y por tener el pelo de colores oscuros o con tonos muy claros,
como negro o gris ceniza. Sus ojos son claros y tienen una tonalidad ligeramente
rojiza cuando la luz se refleja en ellos. No son mas longevos que los humanos
normales, pero mantienen todas sus habilidades fisicas hasta bien entrados los
noventa, momento a partir del cual empiezan a envejecer muy rapidamente.

El alma Duk’ zarist se refleja mucho mas en su personalidad que en los otros
Nephilim. Inconscientemente, ain siguen sirviéndose del cédigo de conducta que
segufan en vida. Son excepcionalmente competitivos en cualquier campo, tanto en
los intelectuales como en los fisicos, aunque tienden a desarrollar mas estos Gltimos.
Se sienten muy atraidos por la fuerza y admiran normalmente a cualquier individuo
que se pueda considerar poderoso por si mismo, aunque eso sélo aumenta sus
deseos de superarle. Es muy dificil que admitan que no son capaces de hacer algo,
y para que pidan ayuda deben de encontrarse en una situacién muy desesperada.
Aunque no les gusta la soledad, son individualistas a la hora de actuar. Sienten
devocién por aquellos a los que realmente aprecian, pero nunca muestran de una
manera abierta sus emociones. Son maquinadores y manipuladores pero a la vez
también muy impacientes, lo que les provoca un enorme conflicto a la hora de
decidir entre actuar inmediatamente o esperar a un momento mds propicio.

Como a los Sylvain, los suefios sobre su anterior existencia los asaltan
cominmente y, aunque no llegan a perturbarles del mismo modo que a estos,
si siembran al menos inquietud en ellos.

El descomunal poder que poseen las almas de los Duk zarist se manifiesta
con fuerza en sus cuerpos humanos, confiriéndoles habilidades tanto fisicas
como animicas:

* Resistencias excepcionales: El alma de los Duk’zarist influye en su
cuerpo humano a lo largo de su desarrollo, aumentando enormemente todas
sus Resistencias. Esta habilidad actGia de manera diferente en hombres y mujeres.
Las almas masculinas aplican un bonificador de +15 a todas sus Resistencias (RM,
RP, RV y RE) salvo la Resistencia Fisica (RF), donde poseen un +20. Por el
contrario, las femeninas tienen un +15 a todas sus Resistencias (RF, RP, RV y RE)
salvo la Mégica, donde tienen un +20 (RM).

* Desequilibrio hacia la Oscuridad: Las almas Duk’zarist tienen un
desequilibrio hacia la oscuridad. Esta habilidad les otorga una Resistencia especial
de +10 contra cualquier efecto basado en dicho elemento. Adicionalmente, esta
afinidad les impide elegir la ventaja de Desequilibrio Mégico hacia la Luz.

* Aguante a la Muerte: Cuando entran en el estado de entre la vida y la
muerte, no necesitan superar el control de Resistencia Fisica para sobrevivir,
ya que su alma se afianza tanto al cuerpo que superan automaticamente estos
controles.

* Curaciéon Rapida: También tienen la capacidad de recuperarse con
velocidad de cualquier herida fisica que sufran, por lo que suman un punto a su
nivel de Regeneracién natural.

* Necesidades Limitadas: Necesitan descansar mucho menos que ninguna
otra raza, por lo que disminuyen sus necesidades de suefio y comida hasta una
tercera parte que la de cualquier otro ser humano, sin sufrir ningln tipo de
negativo.

* Presentir lo oscuro y lo luminoso: Tienen exactamente la misma
capacidad que los élficos.

* Vision nocturna: Sus ojos estan mucho mas acostumbrados a la oscuridad
que la de ninglin otro ser humano. A efectos de juego, esta capacidad no esta
tan desarrollada como la que se adquiere mediante un Punto de Creacién, pero
permite disminuir a la mitad cualquier penalizador que el Nephilim sufra a su
percepcién por causa de la oscuridad natural.

* Devocién al Fuego: Los poderes psiquicos de los Duk ” zarist estan ligados
por naturaleza al fuego. Si desarrolla sus habilidades mentales, tiene la obligacién
de adquirir como primera disciplina la Piroquinesis.

» Cuerpos perfectos: La esencia de los Duk’zarist impide que el cuerpo
desarrolle ninglin tipo de malformacién natural. El Nephilim no puede elegir ninguna
de las siguientes desventajas: Miembro atrofiado, Salud enfermiza, Vulnerabilidad a
los venenos, Miopia, Debilidad fisica, Enfermedad grave, Mudo, Ciego o Sordo.
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¢ Alergia al metal: La Unica debilidad de los Duk’zarist en vida era su
vulnerabilidad a los metales, especialmente hacia el hierro y las aleaciones que
lo contenian. Un Duk " zarist podia llegar incluso a morir por el simple contacto
con el metal, y las espadas les hacian mucho mas dafio por su material que por
el filo en si. Aunque de un modo extremadamente limitado, los Nephilim han
heredado parte de esta desventaja que aun ahora les afecta. Si pone su piel en
contacto con un metal que contenga una aleacién de hierro, debera superar
un control usando su presencia base contra una dificultad de 60, o sufrird una
reaccién adversa que le produce un negativo a la accién equivalente a la cantidad
por la que fallé la tirada. Si el metal es hierro puro, la tirada es contra 80.
Estos negativos desaparecen a un ritmo de 10 puntos por minuto. Un Nephilim
Duk " zarist puede utilizar ropas y guantes para evitar estos efectos.

* Alma inmortal: De igual manera que el alma Duk " zarist estd mucho mas
presente en sus formas fisicas que en otros Nephilim, la pugna entre lo que
aprenden y sus antiguos recuerdos es muy fuerte en ellos. Por ello, sufren un
penalizador de -5 puntos a la experiencia que otorgue el Director de Juego al
finalizar cada sesion.
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LAS CATEGORIAS

@Codos creen que tener talento es cuestion de suerte;
nadie piensa que la suerte puede ser cuestion de talento.

[7A" EBECCIONE DIES CAVHE(GIOJRITA

En este capitulo nos adentraremos con mayor detenimiento en las categorias
de los personajes. Ellas nos dirdn cudles son sus costes de desarrollo y sus
bonificadores innatos.

Es muy interesante que antes de elegir una categoria para el personaje se
desarrolle su pasado y personalidad. Es fundamental tener una idea clara de lo que
se pretende de él antes de tomar una decisién tan importante. Si, por ejemplo, se
trata de un viejo soldado borracho que va a tener pronto una nueva oportunidad
de servir de algo, no serfa correcto elegir la categoria de hechicero cuando la de
guerrero o maestro en armas resultan mucho mas apropiadas. Ademas, debe estar
relacionada con lo que cada jugador encuentre atractivo. No es recomendable
para alguien a quien no le guste el combate elegir una categorfa del arquetipo de
luchador, cuando podria disfrutar mucho mas como ladrén o novel.

Aun asi, lo mas importante sera interpretar correctamente al personaje, lo
que resulta mucho mas dificil de lo que parece. Normalmente es mas sencillo
interpretar a estereotipos que hacerlo con personas inusuales. Lo més natural
es pensar que un asesino debe de ser necesariamente un hombre oscuro que
se dedica a matar gente por dinero, al igual que un paladin es un verdadero
compendio de virtudes. Sin embargo, el mero hecho de pertenecer a una categoria
no debe obligar a los personajes a comportarse de una manera determinada. Un
paladin no tiene por qué ser un hombre santo que lucha por aquello que cree
bueno. Por el contrario, alguien con esta categoria puede tratarse perfectamente
de un sujeto retorcido que aprovecha sus dotes naturales y su aprendizaje para
obtener beneficio inicamente para él. Aunque los personajes jugadores seran sin
duda personas excepcionales, no hay que olvidar en ninglin momento que siguen
siendo seres de carne y hueso, con sus propios deseos, manfas y miedos. Cuanto
més reales parezcan, la partida sera también mas interesante, ya que resultara mas
facil sentirse integrados en el mundo que les rodea.

Creacioy de
Nuevasicategonias

En Anima hemos intentado reflejar todas las categorfas necesarias para una partida
de rol y pensamos que son todas las que un jugador puede necesitar. Cada una de
ellas esta equilibrada con las demas, de manera que ninguna tenga ventaja sobre
el resto. Sin embargo, es muy comin que algunos jugadores quieran inventar
nuevas categorfas para su personaje. Llegado este momento, es preciso
preguntarse si realmente es necesaria esa profesion o puede estar incluida
dentro de alguna de las que ya estan presentes. Justamente los
Puntos de Creacién que recibe un personaje sirven para eso, para a2
personalizar la categorfa elegida y volverla acorde con lo que cada
uno pretende. Imaginemos por ejemplo que alguien quiere jugar
con un luchador erudito, la clase noble de la que Platén tanto habla en sus
escritos. En lugar de crear una nueva categorfa que tenga buenas capacidades |
en combate y en los campos intelectuales, serfa mucho mas correcto elegir .
un Guerrero o un Novel, e invertir Puntos de Creacién para disminuir el coste
de sus habilidades secundarias de Inteligencia. Otro ejemplo serfa un cazador de
brujos. No es preciso crear una categoria con semejante especialidad, cuando
cualquier personaje (desde un guerrero a un asesino) que se haya fijado tal meta
en la vida, puede encajar perfectamente en las expectativas de un jugador que
quiera ser ese cazador. Basta con aumentar su habilidad de Ocultismo y aprender
a combatir los poderes sobrenaturales para ser un experto en acabar con ellos.
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Un caso especial es la categorfa clerical. Muchos sistemas reflejan la profesion
sacerdotal como un arquetipo independiente que extrae sus poderes directamente
de una deidad. Sin embargo, parece mucho mas Iégico pensar que cada potencia
concedera sus poderes y ventajas dependiendo de los servicios prestados o el
carifio que guarden hacia el individuo, mas que por el simple nivel del personaje.
Ademas, tampoco resulta l6gico que exista una Unica categorfa para recoger esos
poderes sin importar la naturaleza de la divinidad. Es mucho mas comprensible
que una deidad del robo otorgue su poder a un ladrén antes que a un sacerdote
consagrado a él, al igual que uno de la guerra harfa lo mismo sobre un gran
guerrero o un general de ejércitos. Por tanto, aquellos que quieran jugar con un
sacerdote deberifan elegir la categorfa mas acorde a la potencia a la que quieran
atarse y adquirir la ventaja de Elan con sus Puntos de Creacién.

Por Ultimo, es necesario mencionar que la categoria de Novel refleja en
realidad todas aquellas profesiones que no se encuentran recogidas expresamente
por separado, y con ella un jugador puede convertirse en lo que desee, desde un
erudito a un simple herrero.

Seline, paladin
de la Sagrada
Orden del Cielo
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Las CATEGORIiAS

A continuacién se presenta una relacién de las categorias que puede elegir un
personaje. Cada una contiene la siguiente informacion:

ARQUETIPO

Indica el arquetipo al que pertenece. Existen seis posibilidades: luchador,
mistico, psiquico, acechador, domine y sin categoria. Como minimo cada categoria
pertenece a un arquetipo, pero también es posible que esté incluida dentro de dos
ala vez. A estas categorias se las denomina “mixtas”.

MULTIPO DE VIDA

Es el coste de los mltiplos de vida del personaje. Cada vez que invierta los
PD indicados en esta seccién, sumara el valor de su caracteristica de Constitucién
a sus PV. Ten en cuenta que se suma directamente el valor del atributo de
Constitucién, no su bono.

PV

Es el bono innato que consigue un personaje a sus puntos de vida. Suma
esta cantidad en primer nivel y posteriormente vuelve a hacerlo cada vez que
sube de nuevo.

TurNo

Es el bono natural que consigue el personaje a su turno. Suma esta cantidad
en primer nivel y posteriormente vuelve a hacerlo cada vez que sube de nuevo.

ConocimienTo MARCIAL

Indica el Conocimiento Marcial que adquiere el personaje por pertenecer a
una determinada categoria. En primer nivel comienza con esta cantidad y vuelve
a sumarla cada vez que sube de nuevo.

CV InNATOS

Esta seccién indica cuantos CV consigue el personaje por nivel. Cualquiera
con habilidades psiquicas empieza con un tnico CV y consigue otro sin invertir
PD, dependiendo del nimero de niveles que le muestre su categorfa. Si, por
ejemplo, consigue un CV adicional cada 3 niveles, adquiriria el segundo CV en
cuarto nivel, el tercero en nivel siete y asf consecutivamente.

HABILIDADES PRIMARIAS

Es el coste de desarrollo de las habilidades primarias de los personajes que
pertenezcan a esa categoria. Cada una tiene un limite a la cantidad de PD que
se puede invertir en ellas, que se encuentra entre el cincuenta y el sesenta por
ciento de los PD de tu personaje.

HABILIDAD DE COMBATE

* Habilidad de ataque, parada, esquiva: Son los costes de desarrollo
de la habilidad ofensiva y defensiva del personaje en combate, por lo que no se
puede invertir mas de la mitad de los PD totales en ellas.

* Ki: Es el coste de desarrollo de un nuevo punto de Ki para el personaje.

* Acumulacion: Invirtiendo esta cantidad de PD, el personaje suma un
punto a la acumulacién de Ki de una caracteristica.

* Llevar Armadura: Es el coste de desarrollo de la habilidad Llevar
Armadura.

HABILIDAD SOBRENATURAL

* Zeon: El Zeon no se adquiere de una manera tradicional, sino que se
compran sus puntos en grupos de cinco. Cuando gastes la cantidad de PD que
se indica, tu personaje conseguira cinco puntos de Zeon adicionales.

* Acumulacién magica (ACT): Es el coste de un mltiplo de acumulacion
magica. Todos los personajes dotados con el Don comienzan con un mdiltiplo, e
invirtiendo esta cantidad de PD, consiguen aumentar su ACT uno mas. Alguien
con un ACT base 10 que adquiere dos multiplos adicionales, tendria un ACT
final de 30.

* Proyeccion Magica: Es el coste de desarrollo de la habilidad para dirigir
conjuros. No se puede invertir mas de la mitad de los PD totales del grupo de
habilidades sobrenaturales en ella.

* Convocar, Dominar, Atar y Desconvocar: Son los costes de desarrollo
de las habilidades de convocatoria del personaje.

HABILIDAD PSIQUICA

* Consumo de voluntad (CV): Es el coste de PD que el personaje %G8

debe invertir para adquirir un nuevo CV.

* Proyeccion Psiquica: Es el coste de desarrollo de la habilidad para dirigir
sus matrices. No se puede invertir mas de la mitad de los PD totales del grupo
de habilidades psiquicas en ella.

HABILIDADES SECUNDARIAS

En esta parte se indica, sencillamente, los costes de desarrollo de las
habilidades secundarias generales de la categoria. No hay limite en la cantidad de
PD que se puede gastar en ellas.

CosTES REDUCIDOS

Algunas categorias tienen en ciertas habilidades secundarias concretas un
coste de desarrollo inferior al resto de las pericias de ese mismo campo. Por
ejemplo, un Paladin desarrolla su habilidad de Resistencia al dolor a un coste
mucho més reducido que las del resto del grupo de Vigor. En esta seccién se
indica si la categoria tiene alguna habilidad reducida, y en el caso de que asf sea,
cudles son sus verdaderos costes.

BONIFICADORES INNATOS

Son los bonos especiales que otorga la categoria. Un personaje recibe estos
bonos como base al ser creado, y posteriormente vuelve a recibirlos cada vez que
sube de nivel. Salvo en la Habilidad de Ataque, Parada y Esquiva, cuyo bono nunca
podra exceder de +50, los bonificadores innatos aumentan sin limite alguno.

EsPECIAL

En esta seccién se explica si la categoria goza de algiin beneficio especial
que no se refleja en los costes de desarrollo ni en los bonificadores innatos. Solo
aparece en las descripciones en el caso de que si exista alguna ventaja.
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El guerrero es el luchador arquetipico por excelencia. Esta categoria engloba a aquellas personas
que han dedicado por completo su vida al combate y son capaces de explotar al mdximo su habilidad
bélica. Esto les lleva no sélo a dominar el manejo de las armas, sino a, llegado el momento, emplear su
energia animica en la lucha. También tienen facilidad para desarrollar un gran conocimiento en el _
campo de las tdcticas militares y convertirse en cabecillas de ejércitos. Tradicionalmente, los guerreros #®
pueden llegar a trabajar casi de cualquier cosa, desde meros mercenarios a caballeros.

| Arquetipo: Luchador HABILIDADES
] Muiltiplo de Vida: 15 SECUNDARIAS
! 8 Gk e Vg +1 Atléticas: 2

Turno: +5 por nivel
Conocimiento Marcial: +25 por nivel
CYV innatos: +1 cada 3 niveles

HABILIDADES PRIMARIAS
Habilidad de combate: Limite 60%
+1 H. Ataque: 2

+1 H. Parada: 2

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacion: 20

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

o mow o

Costes reducidos
+1 Proezas de fuerza: 1

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

+5 Habilidad de ataque por nivel
(mdximo +50)

+5 Habilidad de parada por nivel
(madximo +50)

+5 Llevar Armadura por nivel

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Multiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

Hustrado por © Alicia Guillen

Secundarias
+5 Proezas de fuerza por nivel

Habilidad psiquica: Limite 50%
CV: 20
+1 Proyeccién Psiquica: 3

GUERRERO ——

Los guerreros acrobatas son luchadores que se han especializado en sacar el mdximo provecho a su agilidad
y rapidez. Su principal ventaja consiste en anticiparse a los movimientos de sus adversarios y tratar de acabar
con ellos antes de que reaccionen. También prefieren esquivar los ataques y estar tan lejos como puedan del
lugar donde se da el golpe. Se benefician de una gran movilidad, siendo capaces de saltar, caer o correr con una
destreza que muy pocos logran igualar. Pueden adoptar cualquier tipo de papel en la sociedad, pero generalmente

Arquetipo: Luchador

Multiplo de Vida: 20

PV: +10 por nivel

Turno: +10 por nivel

Conocimiento Marcial: +25 por nivel
CV innatos: +1 cada 3 niveles

HABILIDADES PRIMARIAS

Habilidad de combate: Limite 60%
+1 H. Ataque: 2

+1 H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacion: 20

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Multiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

% Habilidad psiquica: Limite 50%
w CV: 20

5 \+I Proyeccion Psiquica: 3

asumirdn profesiones ligadas al combate, como duelistas o espadachines.

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

+5 Habilidad de ataque por nivel
(mdximo +50)

+5 Habilidad de esquiva por nivel
(mdximo +50)

Secundarias

+10 Acrobacias por nivel

+10 Saltar por nivel

+10 Atletismo por nivel

+10 Trucos de manos por nivel
+10 Estilo por nivel
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PALADIN

sus especialidades consiste en expulsar a los seres sobrenaturales usando sus poderes naturales. Normalmente, muchos I
se rigen por codigos de conducta basados en normas religiosas o en el honor, aunque no estdn obligados a ello. Son
lideres naturdles, capaces de utilizar su carisma y dotes para movilizar a su favor a enormes cantidades de personas,
que incluso dardn sus vidas por ellos.

Arquetipo: Luchador
Multiplo de Ylda: 15 +1 Atléticas: 2
PV: +15 por nivel

+1 Sociales: 1

+1 Perceptivas: 2
+1 Intelectuales: 2
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 3
+1 Creativas: 2

Turno: +5 por nivel
Conocimiento Marcial: +20 por nivel
CV innatos: +1 cada 3 niveles

HABILIDADES PRIMARIAS
Habilidad de combate: Limite 60%
+1 H. Ataque: 2

+1 H. Parada: 2

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacién: 20

|
|
HABILIDADES SECUNDARIAS J
|
|

Costes reducidos
+1 Resistir el dolor: 1

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

+5 Habilidad de parada por nivel (mdximo +50)
+10 Llevar Armadura por nivel

+10 Desconvocar por nivel

+20 Zeon por nivel

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 2

Multiplo de ACT: 60

+1 Proyeccion Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

Secundarias
+10 Liderazgo por nivel
+ 10 Resistir el dolor por nivel

+1 Atar: 3 +5 Estilo por nivel
t +1 Desconvocar: 1
5 ESPECIAL
b Habilidad psiquica: Limite 50% Si el paladin no quiere desarrollar sus habilidades
i CV: 20 sobrenaturales, puede sustituir los bonos innatos
+1 Proyeccion Psiquica: 3 de +10 a Desconvocar y +20 a Zeon por un +10 ,u"
a Frialdad por nivel. |

Los paladines son luchadores muy defensivos que combaten apoydndose en ciertas capacidades misticas. Una de -~ s

PALADIN OSCUR@

uspnn) vuyy @ 40d opvLisn][

En cierto modo, esta categoria es la opuesta directa al paladin. Es un luchador especializado en el atague que se apoya
en unas limitadas habilidades misticas. Sus principales poderes se basan en el dominio y control de los seres sobrenaturales,
quienes, una vez sometidos a su voluntad, son utilizados en su beneficio. Tienen grandes capacidades de mando, pero
emplean la intimidacion y el miedo para subyugar a los demds a sus deseos. Si esto no funciona, persuaden a las personas

tratando de conseguir salirse con lo que pretende.

Arquetipo: Luchador
Multiplo de Vida: 15
25, PV: +15 por nivel
& Turno: +5 por nivel
i Conocimiento Marcial: +20 por nivel
CV innatos: +1 cada 3 niveles

b
8¢ HABILIDADES PRIMARIAS
Habilidad de combate: Limite 60%

w1 H. Ataque: 2
'\ +I H. Parada: 2
+1 H. Esquiva: 2
+I Llevar Armadura: 2
1+ Ki: 2
Muiltiplo de
Acumulacién: 20

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
il +5 Zeon: 2

Multiplo de ACT: 60

+1 Proyeccién Magica: 3

+1I Convocar: 3

+1 Dominar: 1

+1 Atar: 3

+I Desconvocar: 3

Habilidad psiquica: Limite 50%
CV: 20
+1 Proyeccién Psiquica: 3

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 1

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 2
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
+1 Frialdad: 1

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

+5 Habilidad de ataque por nivel (mdximo +50)
+5 Llevar Armadura por nivel

+10 Controlar por nivel

+20 Zeon por nivel

Secundarias

+10 Intimidar por nivel
+10 Frialdad por nivel
+5 Estilo por nivel

+5 Persuasion por nivel

ESPECIAL

Si el paladin oscuro no quiere desarrollar sus
habilidades sobrenaturales, puede sustituir los
bonos innatos de +10 a Controlar y +20 a Zeon
por un +10 a Resistir el dolor por nivel.
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MAESTRO EN ARMAS

Son luchadores que se han dedicado a perfeccionar sus habilidades marciales con todo tipo de armas. Se
trata de guerreros natos, los cuales han llevado hasta el limite su capacidad combativa por encima de cualquier otra
categoria. Opuestamente a los guerreros convencionales, no emplean ninguna otra habilidad en la lucha mds que su
maestria en el uso de las armas. En una contienda, ignoran el uso de su energia fisica y de todo aquello que no sea
su propia habilidad marcial, pero no por ello dejan de ser los combatientes mds hdbiles y los mds centrados en las
verdaderas habilidades marciales. La gran mayoria de caballeros y mercenarios tienen esta categoria.

i Arquetipo: Luchador HABILIDADES 0 1
! Multiplo de Ylda: 10 SECUNDARIAS J
Il PV: +20 por nivel . 4
; Turno: +5 por nivel +1 Atk?tlcas: 2 I3
] Conocimiento Marcial: +10 por nivel +1 Soqales.: 2 L8
CV innatos: +1 cada 3 niveles +1 Perceptivas: 2 |
+1 Intelectuales: 3 1Y
| & HABILIDADES PRIMARIAS L i th
E = +1 Subterfugio: 3 1 i
: é Habilidad de combate: Limite 60% I Creataas:) | 1
5 ~ 11 H. Ataque: 2 |
& +I H. Parada: 2 Costes reducidos :
I Z;‘ +1 H. Esquiva: 2 Ninguno :
+1 Llevar Armadura: 1
| S #IKi:3 BONIFICADORES INNATOS }
"§ Multiplo de Acumulacion: 30 Primarias g
§ +5 Habilidad de ataque por nivel !
N Habilidad sobrenatural: Limite 50% (mdximo +50) 1
+5 Zeon: 3 +5 Habilidad de parada por nivel é
Multiplo de ACT: 70 (mdximo +50) :
i +1 Proyeccion Magica: 3 +10 Llevar Armadura por nivel '
+1 Convocar: 3
+1 Dominar: 3 Secundarias ) J
+1 Atar: 3 +5 Proezas de Fuerza por nivel A §
+1 Desconvocar: 3 \\ 1
ESPECIAL \
Habilidad psiquica: Limite 50% Las Tablas de Armas y maniobras, al igual que \‘\,' 4y !
CV: 20 el uso de nuevas clases de armas, le cuestan la ' |
+1 Proyeccién Psiquica: 3 mitad de PD |'| i
'
|

TECNICISTA

Un tecnicista es un experto utilizando sus habilidades del Ki. Se trata de individuos que han explorado a fondo los secretos
del cuerpo y del alma, desarrollando con facilidad capacidades que resultan imposibles para personas normales. A veces,
pueden incluso tardar afios en desplegar el verdadero alcance de sus habilidades, pero cuando lo hacen, se convierten en
sujetos de considerable poder. Aunque no poseen grandes dotes para el combate, cuando utilizan su control sobre el Ki en
contra de un adversario resuftan enemigos terribles, pudiendo desencadenar técnicas inhumanas con sencillez.

Arquetipo: Domine Habilidad psiquica: Limite 50%

Multiplo de Vida: 20 CV: 20
PV: +5 por nivel +1 Proyeccién Psiquica: 3
i - Turno: +5 por nivel
Conocimiento Marcial: +50 por nivel HABILIDADES SECUNDARIAS

CV innatos: +1 cada 3 niveles

+1 Atléticas: 2

+ i 3
> HABILIDADES PRIMARIAS | CocRes
+1 Perceptivas: 2
§ Habilidad de combate: Limite 60% +1 Intelectuales: 3
b \.E ‘ +1 H. Ataque: 2 +1 Vigor: 2
WY l +I1 H. Parat'ia:z +1 Subterfugio: 2
“ +1 H. Esquiva: 2 +1 Creativas: 2
‘ +1 Llevar Armadura: 2
+1 Ki: 1 Costes reducidos
Multiplo de Acumulacion: 10 Ninguno

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3
Multiplo de ACT: 70
+1 Proyeccién Magica: 3
+| Convocar: 3
+1 Dominar: 3
+1 Atar: 3
+1 Desconvocar: 3

BONIFICADORES INNATOS

Primarias
+5 Habilidad de ataque por nivel (mdximo +50)

Secundarias
Ninguna
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TAO

Son artistas marciales que se han especializado en el combate sin armas. Dedicados a dominar todos los %58
conocimientos marciales que les sea posible, siempre tratan de desarrollar nuevas y personales artes de lucha. Su
entrenamiento les permite aprender con facilidad cualquier estilo marcial que se propongan, extrayendo de ellos los
elementos que puedan volverles mejores combatientes. Llegado el momento, tratan ademds de emplear sus energias
internas y sacarles el mdximo provecho posible, compensando cualquier desventaja contra un enemigo bien equipado.
Naturalmente, nada les impide llevar armas de cualquier clase.

Arquetipo: Luchador, Domine Habilidad psiquica: Limite 50%
Muiltiplo de Vida: 20 CV: 20 -
PV: +10 por nivel +1 Proyeccion Psiquica: 3 1
Turno: +5 por nivel »

Conocimiento Marcial: +30 por nivel HABILIDADES SECUNDARIAS

5
CV innatos: +1 cada 3 niveles +1 Atléticas: 2 4
+ i :
HABILIDADES PRIMARIAS | Basiples.2
+1 Perceptivas: 2 i
Habilidad de Combate: Limite 60% +1 Intelectuales: 3 :
+1 H. Ataque: 2 +1 Vigor: 2 £ ’I
+I H. Para.da:Z +1 Subterfugio: 2 s ;
+1 H. Esquiva: 2 +1 Creativas: 2 N
+1 Llevar Armadura: 2 E“
+1 Ki: 2 Costes reducidos 2
Multiplo de Acumulacion: 15 Ninguno ®
NS
Habilidad sobrenatural: Limite 50% BONIFICADORES INNATOS 5
+5’Z.eon: 3 Primarias Q
Multiplo de ACT: 70 Loyt 5, ;
+1 Proyeccion Mdgica: 3 J S i
+1 Convocar: 3 Secundarias

+I1 Dominar: 3
+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3 ESPECIAL

Las Artes Marciales tienen un coste de 20 PD (10 si
es la primera que aprende).

+5 Estilo por nivel

EXPLORADOR

Un explorador es el prototipo tradicional de aventurero. Normalmente, se trata de personas que han sacado el mdximo
provecho a su capacidad de percibir lo que les rodea y adentrarse donde nadie mds seria capaz. Un explorador suele tener
siempre sus sentidos pendientes de lo que hay a su alrededor, por lo que es muy complicado cogerle por sorpresa. Es
también un rastreador y un superviviente nato, razén por la que tiene grandes conocimientos sobre zonas boscosas o regiones |
inhospitas. En la sociedad suelen trabajar como cazadores, batidores o incluso arquedlogos, pero lo mds normal es que
simplemente se trate de habitantes de territorios apartados donde sus habilidades son necesarias para sobrevivir.

Arquetipo: Luchador, Acechador HABILIDADES SECUNDARIAS
Muiltiplo de Vida: 20 +| Atléticas: 2

PV: +10 por nivel +1 Sociales: 2

Turno: +5 por nivel +1 Perceptivas: 1

Conocimiento Marcial: +20 por nivel +1] Intelectuales: 3

CV innatos: +1 cada 3 niveles +1 Vigor: 3
+1 Subterfugio: 2
HABILIDADES PRIMARIAS S
Habilidad de combate: Limite 60%
+1 H. Ataque: 2 Costes reducidos
+1 H. Parada: 2 +1 Tramperia: 1
+1 H. Esquiva: 2 +1 Herbolaria: 2
+1 Llevar Armadura: 2 +1 Anirt'\a'les: 1 |
+1 Ki: 2 +1 Medicina: 2
Multiplo de Acumulacion: 25 BONIFICADORES INNATOS
Primarias

Habilidad sob tural: Limite 50%
] sa z";o:' ; i ST e +5 Habilidad de ataque por nivel (mdximo +50)

Muiltiplo de ACT: 70 Secundarias i
+1 Proyeccion Magica: 3 +10 Advertir por nivel @1{
+1 Convocar: 3 +10 Buscar por nivel 2

+1 Dominar: 3 +10 Rastrear por nivel
+1 Atar: 3 +5 Tramperia por nivel
+1 Desconvocar: 3 +5 Animales por nivel
+5 Herbolaria por nivel
Habilidad psiquica: Limite 50% |
oy Ak ESPECIAL
+1 Proyeccién Psiquica: 3 +10 por nivel a la habilidad Deteccién del Ki (solo
si la desarrolla).
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SOMBRA

Las sombras son luchadores que se mueven en la oscuridad y aprovechan a su favor el entorno. Aunque sus habilidades de

combate son excelentes, prefieren acabar con sus enemigos sin darles la oportunidad de responder a sus ataques. Para ello,
emplean el subterfugio para sorprenderles, o usan otras tdcticas mds complejas. Incluso si es descubierta, una sombra es capaz
de seguir luchando con sus enemigos en igualdad de oportunidades, aunque su resistencia tiende a ser menor que la de otros
luchadores. Generalmente dgiles y veloces, prefieren esquivar los ataques en lugar de afrontarlos.

Arquetipo: Luchador, Acechador
Muiltiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

Turno: +10 por nivel

Conocimiento Marcial: +25 por nivel
CV innatos: +1 cada 3 niveles

HABILIDADES PRIMARIAS

Habilidad de combate: Limite 60%
+1 H. Ataque: 2

+1 H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Muiltiplo de Acumulacion: 20

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Multiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

Habilidad psiquica: Limite 50%
- CV: 20
+1 Proyeccién Psiquica: 3

Como sugiere su nombre, un ladron es un persondje especializado en los campos del sigilo, el robo y la ocultacion.
Son personas que huyen de los enfrentamientos directos y prefieren confiar en sus habilidades de subterfugio
para conseguir lo que desean. Dado que su resistencia fisica no suele ser demasiado elevada, son muy hdbiles p
huyendo y esquivando golpes cuando son descubiertos. Pueden representar diversos papeles en la sociedad, aunque I,r1

LADRON

habitualmente se dedican a la profesién que da nombre a la categoria.

Arquetipo: Acechador

Muiltiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

Turno: +10 por nivel

Conocimiento Marcial: +20 por nivel
CV innatos: +1 cada 3 niveles

HABILIDADES PRIMARIAS

Habilidad de combate: Limite 50%
+1 H. Ataque: 2

+1 H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 3

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacién: 25

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Muiltiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+I Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

Habilidad psiquica: Limite 50%
CV: 20
+1 Proyeccién Psiquica: 3

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 1

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2
+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 3

+1 Subterfugio: 1
+1 Creativas: 2

Costes reducidos
+1 Tasacion: 1

BONIFICADORES INNATOS

Primarias
+5 Habilidad de esquiva por nivel
(mdximo +50)

Secundarias

+5 Advertir por nivel

+5 Buscar por nivel

+5 Ocultarse por nivel

+5 Sigilo por nivel

+5 Tramperia por nivel

+5 Trucos de manos por nivel
+10 Robo por nivel

ESPECIAL

+5 por nivel a la habilidad de Ocultacion del Ki

(solo si la desarrolla).

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

Primarias
+5 Habilidad de ataque por nivel (mdximo +50)
+5 Habilidad de esquiva por nivel (mdximo +50)

Secundarias

+10 Advertir por nivel
+10 Buscar por nivel
+10 Ocultarse por nivel
+10 Sigilo por nivel

ESPECIAL

+5 por nivel a la habilidad de Ocultacién del Ki (solo si
la desarrolla).




ASESINO

Arquetipo: Acechador

Muiltiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

Turno: +10 por nivel

Conocimiento Marcial: +20 por nivel
CV innatos: +1 cada 3 niveles

 HABILIDADES PRIMARIAS
Habilidad de combate: Limite 50%
+1 H. Ataque: 2
+I H. Parada: 3
+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 3
+1 Ki: 2
Muiltiplo de
Acumulacion: 25

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Muiltiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

Habilidad psiquica: Limite 50%

CV: 20
+1 Proyeccion Psiquica: 3

HECHICERO

e e

Son individuos que se especializan en los campos del subterfugio y la intriga. Se mueven en el anonimato y tratan de que sus victimas no
sean ni siquiera conscientes de qué les ha matado. Emplean técnicas muy refinadas, prefiriendo evitar en todo momento llegar al combate,
donde son muy vulnerables. Por ello, tras hacer su trabajo, desaparecen de nuevo entre las sombras de las que surgieron. De todas formas, los
, personajes con esta categoria no estdn necesariamente obligados a representar tnicamente el papel de ejecutores dentro de la sociedad, ya que
] existen muchos otros dmbitos en los que pueden poner en prdctica sus excelentes habilidades, como por ejemplo el espionaje.

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 1
+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 3

+1 Subterfugio: 2
+1 Creativas: 2

Costes reducidos
+1 Sigilo: 1

+| Frialdad: 2

+| Memorizar: 2

BONIFICADORES INNATOS

Primarias
+5 Habilidad de ataque por nivel (mdximo +50)

Secundarias
+10 Advertir por nivel
+10 Buscar por nivel
+10 Ocultarse por nivel
+10 Sigilo por nivel
+10 Venenos por nivel
+ 10 Frialdad por nivel
+10 Tramperia por nivel }
|
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Los hechiceros no son simplemente aquellos que tienen la increible capacidad de manejar las energias misticas, sino
las personas que se han dedicado en cuerpo y alma a comprender sus entresijos y llegar a dominarlas. Se especializan en el
aspecto mds puro de la magia: el uso de conjuros con los que son capaces de alterar la realidad a su antojo, enfocando
y dominando sus poderes con completa precision. Sienten también interés por todos los campos del intelecto, pero
por desgracia, esta dedicacion hace que su desarrollo fisico sea por tanto inferior al de otras categorias.

- .-. e — i

Arquetipo: Mistico Habilidad psiquica: Limite 50%
l Multiplo de Vida: 20 CV: 20

i PV: +5 por nivel +1 Proyeccién Psiquica: 3
Turno: +5 por nivel

Conocimiento Marcial: +10 por nivel HABILIDADES

1 CV innatos: +1 cada 3 niveles SECUNDARIAS
N HABILIDADES PRIMARIAS i

J :llal;-l;li:jqatc; ;:ls;t;mbate: Limite 50% S plsa ti.vas: )

+1 Intelectuales: 2
+1 Vigor: 3

+1 Subterfugio: 2
+1 Creativas: 2

] +1 H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1I Llevar Armadura: 3

| +1 Ki: 3

l L Muiltiplo de Acumulacion: 30

Costes reducidos

Habilidad sobrenatural: Limite 60% +1 Valoracion magica: 1

+5 Zeon: 1

Muiltiplo de ACT: 50 BONIFICADORES
+1 Proyeccién Migica: 2 INNATOS
+1 Convocar: 2 Primarias

+1 Dominar: 2
+1 Atar: 2
+1 Desconvocar: 2

+100 Puntos de Zeon por nivel

Secundarias
+10 Valoracion mégica por nivel
+5 Ocultismo por nivel



JARLOCK_

Un warlock es un mago guerrero que desarrolla tanto sus habilidades marciales como las misticas. Igual que =
los hechiceros, dominan la habilidad sobrenatural mds pura de todas, la capacidad de redlizar conjuros con los

& que modificar la propia realidad. Aunque puede centrarse principalmente sobre un solo campo, un warlock es

# perfectamente capaz de convertirse en un maestro que controle por igual el uso de las armas en combate y de

las artes sobrenaturales. Sin embargo, haciéndolo, pueden dejar desatendidas otras habilidades importantes.

HABILIDADES SECUNDARIAS

| Arquetipo: Luchador, Mistico

. Multiplo de Vida: 20
PV: +10 por nivel
Turno: +5 por nivel

' CV innatos: +1 cada 3 niveles

W
=" HABILIDADES PRIMARIAS
: | Habilidad de combate: Limite 50%
A +1 H. Ataque: 2
+1 H. Parada: 2
+1 H. Esquiva: 2
+1 Llevar Armadura: 2
\ | +1Ki:2
Multiplo de Acumulacion: 25

" i

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 1

Muiltiplo de ACT: 50

+1 Proyecciéon Magica: 2

+I Convocar: 2

+I1 Dominar: 2

+1 Atar: 2

+1 Desconvocar: 2

Hlustrado por © Alicia Guillen

Habilidad psiquica: Limite 50%
CV: 20
+1 Proyeccién Psiquica: 3

)

o
N.‘ {"§] Conocimiento Marcial: +20 por nivel

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2
+1 Intelectuales: 2
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2
+| Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

+5 Habilidad de ataque por nivel
(mdximo +50)

+5 Habilidad de parada por nivel
(mdximo +50)

+5 Habilidad de esquiva por nivel
(mdximo +50)

+20 Puntos de Zeon por nivel

Secundarias
+5 Valoracién mégica por nivel

[LUSIONISTA

consigue que quienes le rodean no sepan si lo que hace se debe a sus poderes sobrenaturales o a su propia habilidad. Sus
capacidades misticas son casi tan grandes como las de cualquier hechicero, pero carecen de la misma facilidad para ejecutar
conjuros rdpidamente. Al contrario de lo que su nombre parezca sugerir, los ilusionistas pueden dominar muchos tipos de
magia y no solo la ilusion. Muchas veces, usan diversos conjuros obteniendo unos efectos igualmente notables. Son muy
vulnerables fisicamente, por lo que suelen rehuir el combate directo en busca de estratagemas mds ingeniosas.

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2
+1 Sociales: 2

Arquetipo: Mistico, Acechador
Multiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

Turno: +5 por nivel +1 Perceptivas: 2
Conocimiento Marcial: +20 por nivel +1 Intelectuales: 2
CV innatos: +1 cada 3 niveles +1 Vigor: 3

HABILIDADES PRIMARIAS s e
+1 Creativas: 2

Habilidad de combate: Limite 50%

+1 H. Ataque: 3

+I H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1I Llevar Armadura: 3

byl k! BONIFICADORES INNATOS
Muiltiplo de Acumulacién: 25

Costes reducidos
+1 Trucos de manos: 1
+1 Persuasion: 1

Primarias
Habilidad sobrenatural: Limite 60% +75 Puntos de Zeon por nivel
+5 Zeon: 1

Multiplo de ACT: 60 Secundarias

+1 Proyeccién Magica: 2 +5 Valoracion mégica por nivel

+I Convocar: 3

+I1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+I Desconvocar: 3

Habilidad psiquica: Limite 50%
CV: 20
+1 Proyeccion Psiquica: 3

+10 Sigilo por nivel

+10 Ocultarse por nivel

+10 Trucos de manos por nivel
+5 Disfraz por nivel

+5 Robo por nivel

+5 Persuasion por nivel

—— -
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CQUHECHICERO MENTALISTA

= El potencial de los hechiceros mentalistas es enorme. Los personajes con esta categoria estdn dedicados
a controlar la combinacion de las excepcionales habilidades de las que estdn dotados: la magia y las matrices
psiquicas. Aunque su resistencia y sus conocimientos secundarios pueden ser escasos a causa de su extrema
dedicacién, con la capacidad de lanzar conjuros y apoydndose en sus disciplinas psiquicas hay muy pocas cosas
que no estén a su alcance.

Arquetipo: Mistico, Psiquico HABILIDADES SECUNDARIAS
Muiltiplo de Vida: 20 +1 Atléticas: 2
PV: +5 por nivel +1 Sociales: 2 9
Turno: +5 por nivel +1 Perceptivas: 2 -
Conocimiento Marcial: +10 por nivel +1 Intelectuales: 2 ;
CV innatos: +1 cada nivel +1 Vigor: 3
+1 Subterfugio: 2 a
HABILIDADES PRIMARIAS .
+1 Creativas: 2 1
Habilidad de combate: Limite 50%
] +1 H. Ataque: 3 Costes reducidos = y
: +I H. Paracfla: 3 Ninguno g :
+1 H. Esquiva: 2 ]
s S}
J SRR BONIFICADORES INNATOS 3
I &
A o Primarias
Muiltiplo de A I : 30 @
l‘ bbb el ™ +100 Puntos de Zeon por nivel N
Y Habilidad sobrenatural: Limite 50% 8
+5 Zeon: 1 Secundarias Q
Multiplo de ACT: 50 +10 Valoracién mégica por nivel s
+1 Proyeccién Migica: 2 +5 Ocultismo por nivel 3 s
+I Convocar: 2
+1 Dominar: 2
+1 Atar: 2
+1 Desconvocar: 2
‘L Habilidad psiquica: Limite 50%
{ CV:10
| } +1 Proyeccion Psiquica: 2
f A o
Los conjuradores son misticos dotados de la capacidad de llamar a criaturas | 4
sobrenaturales y someterlas a su voluntad. Aunque, por si mismos, ni sus poderes mdgicos ni sus habilidades
| fisicas son especialmente notables, los seres que convocan a este mundo son capaces de realizar prdcticamente
cualquier cosa que desee su controlador. Los conjuradores también pueden realizar invocaciones, recurriendo
i a la ayuda de grandes potencias sobrenaturales durante un tiempo limitado.
I
’ i Arquetipo: Mistico HABILIDADES SECUNDARIAS
¥ Mualtiplo de.Vida: 20 +1 Atléticas: 2
l PV: +5 por nivel +1 Sociales: 2
i Turno: +5 por nivel +1 Perceptivas: 2
Conocimiento Marcial: +10 por nivel +1 Intelectuales: 2
CYV innatos: +1 cada 3 niveles +1 Vigor: 3
+1 Subterfugio: 2
! HABILIDADES PRIMARIAS +1 Creativas: 2
¢ Habilidad de combate: Limite 50%
] +I H. Ataque: 3 Costes reducidos
+1 H. Parada: 3 +1 Ocultismo: 1
| +1 H. Esquiva: 2
+1 Llevar Armadura: 3 BONIFICADORES INNATOS
+1 Ki: 3 Primarias
i\ Multiplo de Acumulacion: 30 +50 Puntos de Zeon por nivel
h h +10 Convocar por nivel
h Habilidad sobrenatural: Limite 60% +10 Controlar por nivel
. +5 Zeon: 1 +10 Atar por nivel
Multiplo de ACT: 60 +10 Desconvocar por nivel
+1 Proyeccion Magica: 3
+1 Convocar: 1 Secundarias
+1 Dominar: 1 +5 Valoracién mégica por nivel
+1 Atar: 1 +10 Ocultismo por nivel
+1 Desconvocar: 1
Habilidad psiquica: Limite 50% 4
CV: 20 ' i
+1 Proyeccion Psiquica: 3 i
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Hustrado por © Alicia Guillen

Los mentalistas son aquellos personajes que se han dedicado a desarrollar al mdximo el potencial que
les brindan sus poderes psiquicos. No se conforman sélo con poseer disciplinas mentales, sino que tratan
de descubrir su funcionamiento y dominar nuevas habilidades. Al igual que los hechiceros, tienen grandes
conocimientos en los campos intelectuales, pero esta dedicacion hace que su desarrollo fisico y su resistencia

sean también inferiores a los de otras categorias.

Arquetipo: Psiquico

Muiltiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

Turno: +5 por nivel

Conocimiento Marcial: +10 por nivel
CYV innatos: +1 cada nivel

GUERRERO CONJURADOR

Los guerreros conjuradores retinen las habilidades de combate de los luchadores con las capacidades de
invocacion y control de los convocadores. Cuando luchan, emplean la ayuda de criaturas sobrenaturales que
llaman a este mundo y ponen a su servicio temporalmente, o incluso invocando a los grandes poderes. Por
desgracia, al igual que otras categorias mixtas, al dedicar demasiado esfuerzo para dominar dos campos tan
complejos como la convocacion y las artes bélicas, pueden dejar desatendidas otras habilidades importantes.

Arquetipo: Luchador, Mistico
Multiplo de Vida: 20

PV: +10 por nivel

Turno: +5 por nivel

Conocimiento Marcial: +20 por nivel
CV innatos: +1 cada 3 niveles

HABILIDADES PRIMARIAS

Habilidad de combate: Limite 50%
+1 H. Ataque: 2

+I H. Parada: 2

+1 H. Esquiva: 2

+1I Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacién: 20

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 1

Mualtiplo de ACT: 60

+1 Proyeccion Magica: 3
+I Convocar: 1

+I Dominar: 1

+1 Atar: 1

+1 Desconvocar: 1

o
:
i

CV: 20

MENTALISTA

Habilidad psiquica: Limite 60%
CV: 10
+1 Proyeccién Psiquica: 2

HABILIDADES SECUNDARIAS
+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

HABILIDADES PRIMARIAS
Habilidad de combate: Limite 50%
+1 H. Ataque: 3

+I H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1I Llevar Armadura: 3

+1 Ki: 3

Muiltiplo de Acumulacién: 30

Habilidad sobrenatural: Limite 50%

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 2
+1 Vigor: 3

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

+5 Zeon: 3 Primarias
Muiltiplo de ACT: 70 Ninguna

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3 Secundarias
+1 Dominar: 3 Ninguna

+1 Atar: 3
+I Desconvocar: 3

Habilidad psiquica: Limite 50%

+1 Proyeccion Psiquica: 3

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2
+1 Intelectuales: 2
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2
+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

+5 Habilidad de ataque por nivel
(méximo +50)

+5 Habilidad de parada por nivel
(méximo +50)

+5 Habilidad de esquiva por nivel
(méximo +50)

+20 Puntos de Zeon por nivel
+5 Convocar por nivel

+5 Controlar por nivel

+5 Desconvocar por nivel

+5 Atar por nivel

Secundarias
+5 Ocultismo por nivel




un guerrero mentalista centra su atencion sobre una de ellas,
se apoya en sus poderes psiquicos para combatir o viceversa.

Arquetipo: Luchador, Psiquico
Multiplo de Vida: 20
r PV: +10 por nivel
! Turno: +5 por nivel
Conocimiento Marcial: +20 por nivel
L CV innatos: +1 cada nivel
F

t HABILIDADES PRIMARIAS

Habilidad de combate: Limite 50%
+1 H. Ataque: 2
+1 H. Parada: 2

i +1 H. Esquiva: 2

[ [' +1 Llevar Armadura: 2

I +1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacion: 25

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Multiplo de ACT: 70

+1 Proyeccion Magica: 3

1 +1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

b +1 Desconvocar: 3

Habilidad psiquica: Limite 50%
CV: 15
+1 Proyeccién Psiquica: 2

i

GUERRERO MENTALISTA

l. Los guerreros mentalistas son luchadores dotados de habilidades psiquicas, que han désarrollado un completo
control de dichos poderes para obtener ventaja en la lucha. Sus capacidades mentales y combativas pueden ser 2
tan elevadas como las de mentalistas y guerreros, aunque a veces su extrema dedicacion en ambos
campos hace que no tengan demasiado tiempo para desarrollar otras habilidades. Normalmente,

convirtiéndose en un guerrero que

HABILIDADES
SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

+5 Habilidad de ataque por nivel
(méximo +50)

+5 Habilidad de parada por nivel
(méximo +50)

+5 Habilidad de esquiva por nivel
(méximo +50)

Secundarias
Ninguna

\
|
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NOVEL

Los noveles representan el arquetipo de Sin categoria, o lo que es lo mismo, alguien que no se encuentra
dentro de ninguno de los arquetipos que se han explicado hasta el momento. Puede ser cualquier tipo de persona
que no tenga una verdadera especializacién. Desde campesinos a bardos, pasando por nobles y bufones, el novel
es la categoria estdndar de Anima, a la que podrd acceder cualquiera. El novel tiene buenas habilidades en todos

Arquetipo: Sin categoria
Multiplo de Vida: 20

\ PV: +5 por nivel

Turno: +5 por nivel
CV innatos: +1 cada 2 niveles

HABILIDADES PRIMARIAS
Habilidad de combate: Limite 60%
+1 H. Ataque: 2

+1 H. Parada: 2

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacion: 20

Habilidad sobrenatural: Limite 60%
+5 Zeon: 2

Multiplo de ACT: 60

+1 Proyeccion Magica: 2

+1 Convocar: 2

+1 Dominar: 2

+1 Atar: 2

+1 Desconvocar: 2

Habilidad psiquica: Limite 60%
CV: 20
+1 Proyeccion Psiquica: 2

Conocimiento Marcial: +20 por nivel

los campos, desde la magia al combate, aunque no se especializa en ninguno. Ademds, le resulta excepcionalmente

fdcil cambiar posteriormente de categoria a la de cualquier otro arquetipo. En muchas ocasiones, cuando

un jugador no tenga realmente decidido qué hacer con su personaje, puede empezar como novel y realizar
después un cambio de categoria, cuando finalmente encuentre la apropiada.

HABILIDADES SECUNDARIAS
+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 2 -

+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS
Primarias
+10 Puntos de Zeon por nivel

Secundarias
+10 a cinco habilidades distintas por nivel

ESPECIAL

Al novel sélo le cuesta 20 PD cambiar de categoria
a otra de cualquier arquetipo o viceversa (es
decir, un luchador solo gasta 20 PD puntos para
convertirse en novel).



Hlustrado por © Wen Yu Li

La persona que no comete una tonteria,

nunca hard nada interesante.

-Grant-

EL CONCEPTO DE
HiABILIDAD SECUNDARIA

Las habilidades secundarias son las facultades que tiene un

personaje para efectuar las acciones més diversas o poner en
practica conocimientos mas variados, como realizar acrobacias o
conocer el uso de las plantas. Este capitulo trata de definir cuales

son y establece sus ventajas y limitaciones.

Losidiferentesstiposidesiabilidades

Las habilidades secundarias se encuentran separadas en
siete campos distintos: Atléticas, Perceptivas, Intelectuales,
Sociales, Subterfugio, Creativas y Vigor. Cada una de ellas esta
directamente ligada a una de las caracteristicas primarias del
personaje, que suma su bono a la base. Aunque es cierto que
puede darse el caso de que una habilidad se encuentre en la vida
real influida por mas de un atributo, también lo es que siempre
existe uno de ellos que tiene una importancia fundamental por
encima de las demés. De esa caracteristica principal es de la que
dependerd cada habilidad.

CoNTROLES: DE DIEICULTAD

La puntuacién final de una habilidad es la
capacidad que tiene un personaje de realizar

una accién con éxito. Cuanto mas elevada

sea, mayores probabilidades tiene de utilizarla
correctamente en una situacion determinada.

Lo primero que debe hacerse sera determinar la
dificultad de la accién. El Director de Juego fijara el
nivel de dificultad, o lo que es lo mismo, la cantidad que se ,n"
debe superar para tener éxito. En Anima hay diez niveles de
dificultad posibles y cada uno de ellos requiere superar una cifra
distinta. Cada vez que un personaje necesita realizar una accién de
una dificultad determinada, lo denominaremos control de habilidad.

Para realizar un control de habilidad se lanza un D100 y se suma el
resultado obtenido a la habilidad final que se esta poniendo a prueba. En esta
tirada se puede obtener tanto tiradas abiertas como pifias. Si el resultado
es superior a la dificultad requerida, el personaje habra conseguido su
objetivo. Si por el contrario es inferior, representa que no ha tenido éxito.
Los distintos niveles de dificultad pueden consultarse en la Tabla 7.

Recuerda que, si un personaje no invierte PD en una habilidad
secundaria, sufre un penalizador de -30 a la base de sus controles.

Ellexitorylell fracaso

Superar la dificultad propuesta por el Director de Juego significa
automaticamente que el personaje ha conseguido tener éxito en su
accion. Sin embargo, es también posible que si el resultado
alcanza un nivel de dificultad mayor que el que se requeria,
el efecto puede ser incluso mas beneficioso. Si un personaje
supera por 40 puntos la dificultad consigue un gran éxito,
mientras que si el resultado es superado por 80 o mas
representa un éxito absoluto.

Por el contrario, el hecho de que no se consiga alcanzar la
dificultad significa que no se ha logrado tener éxito, pero no
necesariamente un fracaso estrepitoso. Cuanto mayor sea la
cifra por la que no se consiguié superar la dificultad, peor sera

el resultado obtenido.

Lasihabilidadestyasivas

Algunas de las habilidades secundarias son pasivas, es decir, el

personaje no necesita declarar que quiere emplearlas para ponerlas

en practica. La habilidad pasiva se utiliza de manera automatica

cuando el Director de Juego lo considera necesario, incluso si

el jugador no es consciente de ello. Pongamos como ejemplo

Advertir. No resultaria légico que alguien declarase que

va advertir que le roban la bolsa, cuando ni siquiera sabe

lo que va a pasarle. Por el contrario, parece mucho mas

razonable que el personaje tenga derecho a lograr darse

cuenta inconscientemente de que estd siendo robado, por

lo que el Director de Juego sera quien le pida que realice el
control de Advertir.

LAVl

Obtener una Pifia representa que la accién ha fracasado
estrepitosamente y el resultado es tan negativo como
puede imaginarse. Si se trata de una habilidad enfrentada
con otra, el nivel de Pifia se resta automaticamente de la
habilidad final del personaje. Si es una accién directa, el nivel de
Pifia indicara el grado de fracaso de la siguiente manera:

I a 50: Si la Pifia es inferior a 50, la accién simplemente no
tiene éxito. Una persona que trata de moverse en silencio
tropieza causando un sonoro ruido, o alguien que trata de
identificar una planta no tiene ni una remota idea de su
procedencia o efectos.

51 a 95: Representa que la accién fracasa terriblemente

y de un modo perjudicial para el personaje. Al realizar
sus acrobacias cae haciéndose dafio en una pierna, o al
buscar una puerta oculta piensa que existe una donde
no la hay.

96 a 100: Es un fracaso absoluto y tragico. El personaje
confundird un antidoto con un veneno o hundird su
barco mientras intentaba sacarlo del puerto.

HiABILIDADES SECUNDARIAS

Capiimuor IV




TABLA 7: DIFICULTADES

icultad Requerimientos Explicacion

Son acciones normales, que todos realizamos a la primera sin ni siquiera tener la necesidad de saber hacerlas, como bajar

Rutinario ” ) * " A
RUT 20 de un salto las escaleras o escuchar una explosién. Por regla general, el Director de Juego nunca pedird a un jugador practicar
controles de habilidad de esta dificultad, salvo en circunstancias muy determinadas.
Las acciones faciles son cosas que todos estamos acostumbrados a realizar, como abrir una cerradura oxidada sin
Facil problemas o recordar un simple tarareo. Incluso si no se sabe nada de la materia, un par de intentos fallidos bastaran

FAC W para conseguirlo finalmente. El problema es si tiene que salirte bien a la primera, y debes abrir esa puerta oxidada antes

de que ellos te alcancen...

Media 80 Es un nivel de dificultad mayor. Son cosas que la mera suerte no siempre te permite hacer y sélo alguien que tenga .
.
MED conocimientos en la materia podra realizar cominmente, como forzar una cerradura simple o curar una molesta gripe. i
Dificil Son aquellas acciones que resultan muy problematicas para una persona normal. Requieren una gran dosis de habilidad
DIF 120 o una suerte desigual para realizarlas. Son actividades complejas por naturaleza, como subir por una pared escarpada
sin ayuda o realizar malabares circenses. :
Muy dificil Para realizar acciones muy dificiles se requiere una enorme habilidad. Es el limite de dificultad que pueden alcanzar
MDF 140 las personas normales. Sélo los mejores expertos podran realizarlas sin problemas, y siempre dejando boquiabiertos a
quienes les observen. Algunos ejemplos serfan caminar por la cuerda floja o realizar un salto mortal en el trapecio. S i
)
- g
Como su nombre indica, son cosas que estan mas alla de las posibilidades de una persona normal. Unicamente los §
Absurdo 180 grandes campeones o los superdotados podrian llegar a realizarlas con habitualidad, aunque no sin cierto esfuerzo. =
s . < " . . Loet . . L4t S
ABS Algunos ejemplos serian hacer acrobacias olimpicas en la pértiga o realizar operaciones matematicas como una X
calculadora mecénica. g
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Incluso los mejores encontraran mucha dificultad en estas acciones casi imposibles, y la mayoria de veces estaran S
Casi imposible 240 condenadas al fracaso. Son actos que sélo un gran campeén o el héroe de la pelicula consiguen en el momento critico, S !
CIM como correr por un puente que se derrumba apoyandose en las piedras que estan cayendo y realizar un increible salto & ;
final.
Realizar una accién imposible es algo que nadie pensaria que se puede hacer. Son actos que bordean aquello que
Imposible llamamos realidad pero que, por increible o milagroso que parezca, son fisicamente posibles. Un experto necesitaré tener :
280

IMP el momento més brillante de su carrera para conseguir algo imposible, como correr los cien metros por debajo de 8
segundos con cota de mallas o esquivar una bala no por suerte, sino viéndola venir y calculando su trayectoria.

Sencillamente es algo que en nuestro mundo, en la realidad, no se puede fisicamente realizar. Son cosas que van en
contra de la légica de una manera limitada, como levantar una camioneta a pulso, subir a un tercer piso de un salto o

Inhumano -
INH 320 correr entre una lluvia de balas de alta velocidad esquivandolas sin problemas. La misma habilidad por tirada no basta ]
para alcanzar algo asi a la hora de realizar estas proezas. Es necesario que los personajes tengan acceso a realizar |
acciones inhumanas para alcanzar esta dificultad. ;
T Son actos que de por si rompen totalmente la légica de aquello que llamamos realidad, como recorrer mas de mil metros
ZEN 440 por debajo de un segundo o saltarlos verticalmente sin preparacién. Al igual que la Inhumanidad, la mera habilidad no permite

realizar acciones de Zen, por lo que el personaje tendra que poseer sobrenaturalmente la capacidad de hacerlas.

Las habilidades enfrentadas

Existen habilidades secundarias que se oponen directamente a las de otros
individuos. En estos casos, debe realizarse un control enfrentado de habilidades.
Para ello, ambos personajes hacen un control de cada una, y quien obtenga el
resultado final superior sera quien consiga tener éxito sobre el otro. Cuanto
mayor sea la diferencia por la que uno ha superado a su rival, mejores efectos
habré conseguido sobre este.

En algunos casos, ciertas habilidades tienen ventaja al enfrentarse con otras,
por lo que a veces se requiere superar por una cantidad mayor la habilidad del
otro para obtener éxito.

Veamos un ejemplo. Lemures estd infiltrandose en una mansion
para descubrir lo que le ha ocurrido a Celia. Dado que tiene un 80 en
Ocultarse, trata de esconderse en el interior del salén del vigilante
que patrulla el lugar. Lemures obtiene un 24 en la tirada, por lo que su
habilidad final es de 104. El vigilante, con un 50 en Advertir, tiene mejor
suerte que Lemures y consigue un resultado de 85, por lo que obtiene
un total de 135, 31 puntos por encima de Lemures. Si las habilidades
enfrentadas fueran directas, el guardia habria detectado al joven, pero
en este caso, descubrir a alguien oculto requiere superar por 80 puntos
la habilidad de Ocultarse del antagonista, por lo que el vigilante no ha
percibido su presencia. Lemures puede continuar con su investigacion.

Ya que no se pueden prever todos los casos posibles, existe la posibilidad de
se enfrenten habilidades secundarias que no estan expresamente reconocidas
en su descripcién. En dicha situacién, sera el Director de Juego quien decida
cudles se enfrentan y si se equiparan directamente o no.

La especializacion
Algunas habilidades secundarias que recogen conocimientos o pericias muy amplias
permiten al personaje especializarse Ginicamente en una parte concreta de la disciplina.
Antes de empezar a desarrollarla, el jugador debe declarar que quiere especializarse
en ella. Si lo hace, obtendra un bono especial en ese campo en concreto, pero
aplicard un negativo equivalente en el resto de controles de esa habilidad. Sélo es
posible especializarse en las habilidades que lo permiten expresamente.

Las habilidades de conocimiento

Hay habilidades secundarias que requieren necesariamente tener ciertos
conocimientos académicos. Por tanto, para poder aprenderlas, un personaje
debe ser capaz de estudiarlos en algln sitio, ya sea de libros o maestros. En
estos casos, si no ha desarrollado ninglin punto en dicha habilidad, es incapaz de
realizar controles de la materia, en lugar de aplicar meramente un -30.

El penalizador por armadura

Ciertas habilidades fisicas sufren el penalizador natural de las armaduras. Son
pericias que se encuentran modificadas por lo que lleven encima los personajes,
como nadar, hacer acrobacias o incluso moverse silenciosamente. Estos
penalizadores pueden eliminarse utilizando la capacidad de Llevar Armadura,
tal y como se explica en el Capitulo 8.
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B Las HABILIDADES SECUNDARIAS

Atléticas

Son las habilidades que dependen de la movilidad del personaje, de su equilibrio
y de su agilidad.

A CBROBACIAS (Agilidad)

Mide la capacidad acrobdtica. Las Acrobacias no sélo permiten realizar
volteretas y cabriolas circenses, sino muchas otras maniobras fisicas que requieran
equilibrio y movilidad, como andar por la cuerda floja. También puede emplearse
para caer desde grandes alturas sin sufrir dafios: un personaje que se esté cayendo
tiene la oportunidad de realizar una tirada de Acrobacias para colocarse en una
posicion favorable y evitar fracturas, tal y como se explica en el Capitulo 14.

Sufre el penalizador por armadura.

ATLETISMO (Agilidad)

Es la capacidad del personaje de forzar sus habilidades atléticas, manteniendo
el ritmo en una carrera, saltando obstéculos o incluso remando. Con ella podra
correr por encima de sus limites y distribuir mejor sus energias para aguantar
mads sin agotarse. Para saber cada cuanto tiempo un personaje pierde un
punto de Cansancio corriendo o desplazandose a su movimiento méaximo (Ver
Capitulo 6), es necesario realizar un control de Atletismo usando los valores
indicados en la Tabla 8.

En el caso de que el personaje trate de correr por encima de su Tipo
de Movimiento (Ver Capitulo 6) durante un asalto, también puede realizar un
control de Atletismo usando la Tabla 8. No obstante, desplazarse por encima
de su velocidad natural es terriblemente estresante para el cuerpo, por lo
que pierde automaticamente un punto de Cansancio por cada asalto que siga
manteniendo esa velocidad incrementada. Estos modificadores no permiten
aumentar el Tipo de Movimiento del personaje por encima de 10 si no posee
inhumanidad o Zen.

Sufre el penalizador por armadura.

TaBLA 8: ATLETISMO

Cantidad M::/iil::: i:: ‘o Corriendo Ma’;:;::;to
- 1 Minuto 1 asalto
40 5 minutos 2 asaltos
80 10 minutos 5 asaltos
120 20 minutos 10 asaltos
140 40 minutos 15 asaltos
180 +1 1 hora 1 minuto
240 +1 2 horas 2 minutos
280 +2 5 horas 3 minutos
320 +2 1 dia 5 minutos
280 +2 5 horas 3 minutos
320 +2 1 dia 5 minutos

MONTAR (agilidad)

Se utiliza para medir la habilidad de equitacién. Normalmente, cualquiera podra
montar sobre un caballo que se mueve décilmente, pero la cosa se complica si esta
trotando o se encabrita por alguna razén. Esta habilidad permite al personaje doblegar
la voluntad de su montura en estas situaciones problematicas, obligandola a saltar por
encima de obstaculos o continuar la marcha a pesar de que se encuentre agotada.
También otorga la capacidad de realizar acciones acrobéticas desde la grupa, como
cubrirse o recoger cosas en el suelo sin perder la marcha. Aunque tradicionalmente
se emplea con caballos, esta pericia permite montar otros animales (como camellos
o elefantes) cuya naturaleza les permita ser usados con dicha finalidad.

NADAR (agilidad)
Representa cémo se las apafia un personaje en el agua y, a niveles superiores,’
lo rapido que es capaz de desplazarse nadando y buceando. Sufre el penalizador
por armadura, pero al contrario de lo que ocurre en las otras habilidades, el
negativo no puede reducirse mediante Llevar Armadura. Si el agua esta revuelta, el
Director de Juego puede aplicar un penalizador adicional entre -1 y -4 al Tipo de
Movimiento. Si en cualquier caso la velocidad del personaje llega a cero o menos, se
considera que no es capaz de permanecer a flote y se hunde irremisiblemente.

TaBLA 9: NADAR

Cantidad Dificultad Tipo de Movimiento

- -8

40 Facil -5

80 Media -4
120 Dificil -3
140 Muy Dificil -3
180 Absurdo -2
240 Casi Imposible -2
280 Imposible -1
320 Inhumano 0

SALTAR (Fuerza)

Permite a los personajes incrementar su capacidad de saltar vertical y
horizontalmente. Cuanto mayor sea la dificultad alcanzada en la Tabla 10,
mas aumentard su Tipo de movimiento Gnicamente a la hora de determinar
la distancia a la que puede saltar (Ver Capitulo 6). Estos modificadores no
permiten aumentar el Tipo de Movimiento del personaje por encima de 10 si no
posee inhumanidad o Zen.

Sufre el penalizador por armadura.

TaBLA 10: SALTAR

Cantidad Dificultad Tipo de Movimiento

- -1

40 Facil +0

80 Media +0
120 Dificil +1
140 Muy Dificil +1
180 Absurdo +2
240 Casi Imposible +2
280 Imposible i
320 Inhumano )

TREPAR (Agilidad)

Se utiliza para subir o bajar por cualquier tipo de superficie vertical, como |
muros o arboles. Si se usa con un equipo de escalada apropiado, el personaje
podra aplicar un bonificador de +40 a su habilidad. Normalmente, el indice
de velocidad de un sujeto escalando es de una cuarta parte de su Tipo de
movimiento redondeado hacia abajo, pero puede aumentarse en un punto por
cada nivel que consiga por encima de la dificultad requerida.

Sufre el penalizador por armadura.

Celia, que tiene 60 en Trepar, pretende escalar una pared abrupta
que el Director de Juego considera que tiene dificultad Media (80). De
superar el control por la dificultad minima se desplazaria por ella con
Tipo de Movimiento 2 (una cuarta parte de su Tipo de Movimiento 10),
pero puesto que obtiene un 80 con los dados y consigue superar el control
por dos grados, incrementa hasta 4 su desplazamiento.




Sociales

Es el grupo de habilidades que reflejan la capacidad del personaje para interactuar
con otros individuos e influir de algin modo en ellos.

EstiLo (Poder, pasiva)

Estilo es la capacidad de quedar “estéticamente” bien ante cualquier situacion,
ya sea en una fiesta o en mitad de una pelea. Alguien con Estilo sabra que, por
mucho que se tuerzan las cosas, al menos va a quedar con clase. Incluso si recibe un
duro golpe en la cara, un personaje puede tirar Estilo para que el pelo se le mueva de
manera dramaticamente apropiada y el hilillo de sangre que le sale de la comisura de
los labios quede resultén. Permite también que las cicatrices sean atrayentes en lugar
de horribles o, incluso a niveles muy elevados, que los truenos de una tormenta
suenen acorde a sus movimientos mas teatrales. Vamos, pura cinematografia.

INTIMIDAR (Voluntad)

Intimidar es la capacidad de asustar a alguien con la actitud, las palabras o
la simple presencia. Un individuo no tiene por qué parecer amenazador para
utilizar esta habilidad, basta con saber cémo debe comportarse para atemorizar
a cualquiera. Sus efectos son completamente interpretativos.

LIDERAZGO (Poder, pasiva)

Refleja el carisma y la capacidad de ganarse la confianza de las personas a su
cargo, incluso en condiciones dificiles. Es la aptitud que todo monarca, general o
cabecilla tiene para mandar y conseguir que los demas le sigan. Un lider carismatico
puede levantar la moral a sus tropas en la peor de las situaciones o mandarlas a la
muerte sin escuchar una sola queja. Sus efectos son completamente interpretativos.

PERSUASION (Inteligencia)

Esta habilidad permite influir y convencer a otros individuos, aunque el
Director de Juego no deberfa sustituir la interpretacién por ella. Incluso sin
haberla desarrollado, un buen jugador puede ser tan persuasivo como intérprete
si sus argumentos son lo suficientemente sélidos. De este modo, si el personaje
realiza un buen control de persuasién, un Director de Juego razonable podria
darle pistas de qué palabras parecen convencer mas a las personas con las que
habla o lo sugestionadas que parecen estar.

Perceptivas

En este grupo se retnen todas las habilidades perceptivas del personaje. Son
las pericias que le permitirdn explotar al maximo sus cinco sentidos y analizar
la informacién obtenida.

ADVERTIR (Percepcién, pasiva)

Refleja la habilidad perceptiva que permite ser consciente de lo que sucede
alrededor. Un personaje puede advertir cualquier cosa extrafia que pase o se
encuentre en su entorno, desde un grabado inusual en la pared a un asesino que
se acerque sigilosamente por su espalda. Las personas advierten utilizando sus
cinco sentidos, aunque lo mas comun es que empleen principalmente la vista y
el oido. Si un sujeto esta privado de uno de ellos reduce su habilidad a la mitad,
salvo si las circunstancias requieren que se utilicen solo determinados sentidos.

En esta misma pégina podéis ver los modificadores de Advertir, separada
en los cinco sentidos del personaje, en la Tabla Il. Ademas de estos, un
individuo distraido sufre un penalizador adicional comprendido entre -20 y -40
a sus controles, segln crea apropiado el Director de Juego.

TaBLA 11: MODIFICADORES A LA PERCEPCION

Zona parcialmente oscura -30
Oscuridad completa -60
Lluvia -20
El blanco sélo es visible en parte -30
Blanco camuflado como el ambiente -30
El color contrasta con el ambiente +40
El personaje esta preparado +20
Posicién superior o elevada +30

Ligero ruido de fondo -20
Personas hablando -40
Ruidos estridentes -80

Olor obvio +30

Varios olores presentes -30

Llevando guantes

Sabor conocido +40

Paladar inactivo -40

Buscar (Percepcion)

Es la capacidad visual e intuitiva del personaje para buscar algo concreto
empleando sus sentidos, ya sea una entrada secreta o a alguien oculto. Es una
habilidad mucho mas precisa que advertir, puesto que es una accién consciente.
Para buscar algo hace falta declararlo previamente, aunque lo que se encuentre
al final puede que no sea exactamente lo que se pretendia hallar (un personaje
podria tratar de buscar una puerta secreta en una habitacién, y en el proceso
encontrar alglin objeto oculto). También sirve para buscar cosas concretas,
como un libro en una biblioteca. Si un individuo trata de buscar una trampa,
requiere un nivel de dificultad menos del que indique el artilugio.

Esta habilidad utiliza también los mismos modificadores que advertir,
recogidos en la Tabla II.
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BASTREAR (Percepcién)

Permite seguir rastros y deducir informacién de ellos, como el nimero de
personas que compone un grupo o cuanto tiempo hace desde que pasaron.
También se incluye dentro de esta habilidad la orientacién del personaje, es decir,
evitar perderse siguiendo un camino y reconocer las sefiales de un entorno para
saber donde se encuentra.

Intelectuales

Las habilidades intelectuales son las que dependen principalmente del
conocimiento, la sabidurifa y el raciocinio de los personajes.

ANIMALES (Inteligencia)

Recoge el conocimiento sobre todo lo relacionado con el mundo animal.
Mediante esta habilidad no sélo se pueden reconocer sus caracteristicas y
costumbres, sino también ser un experto en su crianza y adiestramiento.

Es posible especializarse en una especie en concreto, en cuyo caso el
personaje obtendra un bonificador de +40 a los controles de la habilidad.

CIENCIA (Inteligencia, conocimiento) -

Con la Unica excepcién de la Medicina, la ciencia es la reunién de todos
los conocimientos intelectuales que constituyen disciplinas de estudios. Algunos
ejemplos de las nociones ligadas a esta habilidad son las matematicas, la mecénica,
la astronomia o la filosofia. Naturalmente, las aptitudes que desarrolle un personaje
en estos campos no seran tan avanzadas como las ideas cientificas actuales, puesto
que su formacién no constituye una disciplina unificada como lo es hoy en dia.

Es posible especializarse en una ciencia en concreto, en cuyo caso se
obtendré un bonificador de +40 a los controles de la habilidad.
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HERBOLARIA (Inteligencia)

Recoge todo el campo del conocimiento del mundo vegetal, sus posibles
usos, naturaleza y dénde pueden encontrarse. Esta habilidad permite, por”
ejemplo, reconocer qué plantas son comestibles y cudles son antidotos o
remedios. A niveles avanzados, un buen herbolario puede también realizar
compuestos de todo tipo.

HisTtoRIA (Inteligencia, conocimiento)
: Otorga erudicién tanto de la historia actual como de la pasada. El personaje
puede reconocer insignias, tener nociones politicas sobre la situacién de un
territorio o conocer las leyendas de una zona. Es posible especializarse en un
1 tema concreto, como individuos de renombre, fabulas o economia, lo que
otorgara un bonificador de +40 a los controles de la habilidad.

MEDIcINA (Inteligencia, conocimiento)

La Medicina proporciona conocimientos sobre la anatomia humana,
las heridas, la prescripcién de enfermedades y su tratamiento. Un personaje
puede diagnosticar una enfermedad y determinar su cura, si supera un control
de Medicina contra una dificultad del triple del nivel de dicha dolencia. Por
ejemplo, una enfermedad de nivel 30 requeriria superar una dificultad de
90. Si es diagnosticada con éxito y su tratamiento seguido correctamente, el
enfermo tendra derecho a una nueva Resistencia (RE), aplicando un bonificador
equivalente a la cantidad por la que el médico super¢ la dificultad requerida.

TaBLA 12: TRATAMIENTO DE HERIDAS

Cantidad Dificultad Recuperacion
' 40 Facil Detener hemorragia
80 Media Estabilizar
120 Dificil +10% del dafio
140 Muy Dificil +20% del dafo
180 Absurdo +30% del dafio
240 Casi Imposible +40% del dafio
280 Imposible +50% del dafio
320 Inhumano +70% del dafio
e - ——m . ——
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Celia ha caido enferma contrayendo pulmonia, una enfermedad de
nivel 40, tras haber tenido que cruzar unos pantanos. Al llegar a la
ciudad contrata los servicios de Kasius, un renombrado doctor, para
tratar de salvarse. Por suerte, Kasius es realmente un buen médico, ya
que posee una habilidad de 80 en Medicina. Tras examinarla, realiza
un control y obtiene un 65 con los dados, lo que le proporciona un
resultado final de 145. Reconocer la enfermedad de Celia requiere
un 120 (el triple de su nivel), y gracias a su tirada, Kasius la pone
rdpidamente en tratamiento. Ya que su resultado ha superado en
25 puntos el requerimiento para tratarla, si Celia hace caso a sus
indicaciones podra realizar una nueva RE sumando +25 a su tirada.

Esta habilidad también puede emplearse para curar diversas heridas
de naturaleza fisica, como tajos o golpes. Para utilizarla correctamente, es
necesario contar con el instrumental apropiado, como gasas o vendas, ya
que si no el médico aplicara un penalizador de -40 a su control. Medicina
Unicamente se puede lanzar una vez por herida o conjunto de heridas, y sélo
durante las escasas horas posteriores a haberlas sufrido. La cantidad de puntos
de vida recuperados depende del dafio recibido, tal y como se indica en la
Tabla 12. Naturalmente, un médico puede tratarse a si mismo, pero aplicara
un penalizador de -20 a su habilidad.

Otro uso es el de primeros auxilios. Un personaje gravemente herido con
sus puntos de vida en negativos, puede salir del estado de entre la vida y la
muerte si alguien realiza un control de Medicina sobre él y supera una dificultad
Media. Si lo consigue, estara fuera de peligro y sus puntos de vida aumentaran
instantaneamente hasta cero. Es posible realizar un control por hora, hasta que
se consiga sacar al individuo del estado o muera definitivamente. En el caso de
que sufra una herida que provoque desangramiento, detener una hemorragia
requiere pasar un nivel de dificultad Facil.

Lemures, el compariero de Celia, ha resultado herido en el transcurso
de un combate, recibiendo dos espadazos de 50 y 40 puntos de darno
respectivamente. Habiendo sido informado de la habilidad de Kasius
como médico, acude rdpidamente hasta donde se encuentra este y le
pide que se ocupe de sus heridas. Kasius vuelve a poner en prdctica sus
conocimientos y obtiene en esta ocasion un 70, por lo que su habilidad
final es de 150, es decir, una dificultad de Muy Dificil (MD). Consultando la
Tabla de tratamiento de heridas, vemos como Lemures puede recuperar
el 20% de sus puntos de vida perdidos, que en este caso serian 18.

MEMORIZAR (Inteligencia)

Mide la capacidad mnemotécnica del personaje. Permite recordar cosas y
los detalles mas pequefios con completa exactitud, ya sean libros, canciones, o
las facciones de un individuo.

NAVEGACION (Inteligencia)

Se utiliza para navegar en cualquier tipo de embarcacion y leer mapas
maritimos. No mide Gnicamente el manejo del timén, sino también cémo
aprovechar las mejores corrientes para ganar velocidad y evitar accidentes.

OcuLTIsMO (Inteligencia)

El conocimiento de los campos sobrenaturales desde el punto de vista
mitoldgico. Esta es la habilidad que permite reconocer el significado de dagas
rituales o los métodos tradicionales de acabar con un licantropo. A consideracion
del Director de Juego, es posible utilizarla para reconocer criaturas de caracter
sobrenatural.

TASACION (Inteligencia, conocimiento)

Analiza el valor de los objetos y permite calcular su precio aproximado
en dinero. Incluso sin entender de arte o de antigliedades, un personaje con
esta habilidad siempre podra intentar averiguar qué objeto es el de valor mas
elevado y por cuanto se podria vender en el mercado.

VALOBRACION MAGICA (Poder, pasiva, conocimiento)

Permite juzgar y valorar las fuerzas magicas. Mediante esta habilidad, un
personaje puede detectar a los seres magicos, los objetos sobrenaturales y los
conjuros. Sélo los individuos que posean el Don o la facultad de ver la magia
son capaces de desarrollar esta habilidad. Se explica con mayor detalle en el
Capitulo 11, dedicado a la magia.

Son las habilidades que recogen aquellas pericias basadas en el esfuerzo
corporal, el aguante fisico y la resistencia mental.

FRIALDAD (Voluntad, pasiva)

Es la capacidad de permanecer impavido ante las situaciones mas criticas.
Con esta habilidad, un individuo puede mantener la calma y la cabeza fria incluso
cuando afronta la muerte. Si un personaje es blanco de un efecto sobrenatural
que afecte a su dnimo o emociones, podra afiadir el bono a la Resistencia que
corresponda empleando la Tabla 13.

TABLA 13: FRIALDAD

Cantidad Dificultad

40 Facil +5

80 Media +10
120 Dificil +15
140 Muy Dificil +20
180 Absurdo +25
240 Casi Imposible +30
280 Imposible +35
320 Inhumano +40

PROEZAS DE FUERZA (Fuerza)

Permite sacar el mayor rendimiento posible a la fuerza fisica de un personaje,
dandole conocimientos exactos de cdmo flexionar los musculos para realizar
mayor presién y las mejores técnicas de alzamiento de pesos. No significa que sea
mas fuerte, sino que sabra obtener mejor partido a su potencia fisica en momentos
extremos. Si el personaje lo desea, puede tratar de incrementar su fuerza e indice
de peso maximo durante unos instantes, doblando barrotes de metal, levantando
carros o cualquier otra cosa increible. Para calcular como usar apropiadamente
esta con respecto al indice de peso (Ver Capitulo 6), puede usarse la Tabla
14, cuyos efectos duran entre dos y cinco asaltos. Si un personaje hace uso de
sus proezas de fuerza mas de una vez por minuto, pierde automaticamente un
punto de cansancio por intento adicional. Naturalmente, queda a discrecién del
DJ decidir si permite a un personaje repetir un control fallido de esta habilidad.

Estos modificadores no permiten aumentar la Fuerza de un personaje por
encima de 10 si no posee inhumanidad o Zen.

Sufre el penalizador por armadura.

Lemures, que tiene Fuerza 8 y Proezas de Fuerza 80, trata de
levantar una reja de metal de alrededor de 300 kilos que le bloquea
el paso. Dado que el peso de la reja sobrepasa la Carga maxima que
puede mover con su Fuerza, hace un control de Proezas de fuerza
obteniendo un resultado final de 150, lo que le permite aumentar unos
instantes su Fuerza a 9 y alzar la reja el tiempo suficiente para pasar.

TABLA 14: PrOEZAS DE FUERZA

Cantidad Dificultad Modificador a la Fuerza
120 Dificil Fuerza +1
180 Absurdo Fuerza +2
240 Casi Imposible Fuerza +3
280 Imposible Fuerza +4

BESISTIR EL DOLOR (Voluntad)

Permite soportar el dolor fisico y psicolégico. Su fuerza de voluntad le
otorga la capacidad de abstraer la mente para ignorarlo, incluso si su cuerpo
se encuentra ya al limite. A niveles bajos, un personaje puede emplear esta
habilidad para recibir dafios sin quejarse, mientras que en dificultades mas
elevadas, podra tolerar terribles torturas sin amedrentarse.




TaBLA 15: RESISTIR EL DOLOR DISFRAZ (Destreza)

Mide la pericia para caracterizarse tomando una apariencia distinta a la’
Cantidad Dificultad Negativo anulado propia, vistiéndose y maquillindose debidamente. También evalla la capacidad de

interpretar el papel que trata de imitar, como la forma de moverse y su manera
80 Media -10 de hablar. Disfraz se enfrenta directamente a las habilidades de advertir y buscar
120 Dificil 20 de los otros personajes. Para que alguien que no conoce al individuo disfrazado
se percate de que hay algo raro en su aspecto, debe de superar por 80 puntos el
140 Muy Dificil -30 control de habilidades enfrentadas si utiliza Advertir, o por 20 si emplea Buscar. En
.. 180 Absurdo -40 el caso de que si le hubiese visto antes, ambas se reducen a la mitad.
240 Casi Imposible -50 : Para emplear correctamente esta habilidad, un personaje necesita tiempo y
- material para disfrazarse. Por ello, se modifica por la Tabla 16.
280 Imposible -60
320 Inflimage o TABLA 16: DisFrAZ
440 Zen -80
B Situacion Bono
Resistir el dolor puede usarse para reducir los negativos a la accién que Menos de un minuto de preparacién 0
un personaje aguante a causa del sufrimiento o del cansancio. Para ello debe
realizar un control en la Tabla I5 y restar de sus penalizadores la cifra indicada. Sobre una hora de preparacién +20
Ten en cuenta que esta habilidad Unicamente reduce negativos causados por Varias horas de preparacion +40
dolor o cansancio, por lo que si son debidos a carencias fisicas o condiciones
sobrenaturales, no sera de utilidad. Sin material para disfrazarse -40

Material improvisado -20

Subterﬁ'{ﬂ io Material apropiado *+20

Es el campo en el que se retnen aquellas pericias basadas en el disimulo y en la
capacidad de actuar sin que los demas puedan percatarse.

Trajes y maquillaje preparados +40

Hlustrado por © Wen Yu Li

CEBBAJERIA (Destreza)

Se emplea para abrir o cerrar todo tipo de cerraduras o mecanismos
similares de los que no se tenga la llave. En el caso de que se trate de un cerrojo
o candado tradicional, serd necesario utilizar una ganzta o el personaje aplicara
un penalizador de -40 a su habilidad.
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OCULTARSE (Percepcién)

Es la capacidad de esconderse y pasar desapercibido. Esta habilidad permite a
un personaje encontrar el lugar mas apropiado en un entorno para ocultarse y no
ser descubierto por los demés. También se utiliza para esconder objetos que se lleven
encima. Si se usa para ocultar cosas o personas en un lugar, el Director de Juego
podra aplicar el penalizador o bonificador que considere apropiado, dependiendo
del entorno y su tamario. Ocultarse se enfrenta a la habilidad de advertir y buscar de
los demas. Si alguien permanece quieto en su escondite, para detectarlo se requiere
superar por mas de 80 puntos un control enfrentado empleando advertir, o por 20 si
usa buscar. Existen varios modificadores que pueden alterar la habilidad de ocultarse
del personaje, reflejados en la Tabla 17. Sufre el penalizador por armadura.

TABLA 17: OCULTARSE

Situacion Bono

Tamafio grande -20
Tamafio pequefio +20
Delante de un individuo -200
Lugar propicio para esconderse +40
Zona con sombras +20
Lugar iluminado -20
Zona vacia -80

Tamaiio grande: Quien trata de cultarse tiene un Tamafio 18 o superior.
Tamariio pequeiio: Quien trata de ocultarse tiene un Tamafio 9 o inferior.
Delante de alguien: Si el personaje intenta ocultarse mientras esta
claramente a la vista de otro individuo, aplica este penalizador Unicamente en
contra de ese sujeto.

Lugar propicio para esconderse: El personaje se encuentra en un

bosque, un almacén lleno de cajas o en otro lugar parecido en el que %5

resulta fcil ocultarse.

Zona con sombras: En la zona existen muchas sombras que permiten al
personaje elegir una buena posicién.

Lugar iluminado: Un sitio muy iluminado y con muy pocas sombras.
Zona vacia: El lugar es un amplio espacio vacio donde esconderse resulta
muy dificil.

BoBo (Destreza)

Se utiliza para realizar robos de objetos pequefios sin que la persona
desvalijada se dé cuenta. Se enfrenta directamente al Advertir del individuo al que
se le sustrae la cosa, por lo que si la habilidad del ladrén es superior, el afectado
no se percatard de su pérdida. Si lo que se trata de robar esta directamente en
contacto con la piel o en una posicién muy dificil, como un anillo o un pendiente,
el Director de Juego podré aplicar el bonificador o penalizador que considere
oportuno. Para darse cuenta de que otra persona esté siendo robada en presencia
de un personaje, debe aplicarse un negativo de —40 a la habilidad de advertir.

SIGILO (Agilidad)

Permite realizar acciones sin ser percibido por los demds, como desplazarse,
trepar o incluso desenfundar un arma en completo silencio. El Sigilo se enfrenta
directamente a la capacidad de Advertir de otros individuos. Si la habilidad de
sigilo del personaje es superior a la de Advertir de alguien que no sabe que
se encuentra cerca, este sorprenderd a su adversario. Cuando un personaje
se mueve en silencio debe restar cuatro puntos a su Tipo de movimiento, o
aplicard un penalizador de -80 a su habilidad. También puede usarse para evitar
dejar rastros, en cuyo caso se enfrentaria directamente a la pericia de Rastreo
de sus perseguidores sin aplicar ningun modificador.

Sufre el penalizador por armadura, pero al contrario de lo que ocurre en
otras habilidades, el negativo sélo puede reducirse hasta la mitad de su valor
mediante la capacidad de Llevar Armadura.
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. TBAMPERIA (Destreza) TaBLA 20: VENENOS

pr— Esta habilidad se utiliza para montar y desactivar trampas. Los efectos
y el funcionamiento de la trampa seran descritos por el personaje que la instale, Cantidad Dificultad Nivel del Veneno
empleando la Tabla 18 de Tramperfa para designar su nivel de complejidad (ver
Capitulo 15: Estados, efectos y accidentes). Desactivar una trampa localizada 40 Facil Nivel 10
requiere superar un nivel de dificultad menos que el necesario para montarla, salvo . -
si el Director de Juego establece lo contrario. Si al intentar desarmarla se fracasa por 80 Media Nivel 20
una diferencia superior a 40, la activa por error. Para montar correctamente una 120 Dificil Nivel 30
trampa se necesita tiempo y material, tal y como reflejan los modificadores de la 140 Muy Dificil Nivel 40
TABLA 18: TRAMPERIA 180 Absurdo Nivel 50
240 Casi Imposible Nivel 60
Cantidad Dificultad Nivel de la trampa 280 Imposible Nivel 70
20 Rutinario Nivel 10 320 Inhumano Nivel 80
40 Facil Nivel 20 440 Zen Nivel 90
80 Media Nivel 30
120 Dificil Nivel 40 Fonia (Destreza, conocimiento)
140 Muy Dificil Nivel 50 ‘ Refleja la habilidad de un personaje en la forja de los metales y en la
n elaboracién de utensilios con otros materiales, como la madera o el cuero. Se
180 Absurdo Nivel 60

pueden fraguar objetos simples como herraduras, al igual que elaborar armas
240 Casi Imposible Nivel 70 y armaduras de todo tipo. Por supuesto, también es posible reparar objetos
dafiados o mantener el equipo en perfectas condiciones. Para desarrollar

Llustrado por © Sansyu 2002

280 Imposible Nivel 80 plenamente esta pericia deben usarse las siguientes reglas:
320 Inhumano Nivel 90 En primer lugar, hay que determinar el objeto que se desea crear. Como
. odemos observar en la Tabla 22 de la siguiente pagina, cada uno tiene una
440 Zen Nivel 100 e o o o i ,
L < ificultad distinta para ser forjado. Si el personaje consigue superarla, habra
logrado fabricar el objeto con un nivel de calidad normal. Por cada dos grados de
” dificultad que el herrero consiga por encima de la base requerida, el objeto tiene
TABLA 19' PREPARACION DE TRAMPAS un +5 adicional a su calidad, y por cada nivel por debajo, un —5. El bono maximo
- o que puede recibir un objeto asi es de +15. Los bonos superiores no se adquieren

Situacion Bono ‘ X o . ]
mediante forja, sino con medios de indole sobrenatural. Ten en cuenta que un arma
Menos de un minuto de preparacién -60 ‘ +5 ya es de por si una obra maestra, mientras que una +10 es Unica y legendaria.
iy La forja requiere también una gran inversion de tiempo, esfuerzo y
Unas horas de preparacién +0 o ;
. recursos por parte del creador. Para saber el modificador que provoca el tiempo
Unos dias de preparacion +40 empleado, puede consultarse la Tabla 2I. Hay que tener en cuenta que un dia
i Semanas de preparacion +80 de trabajo se considera una media de 12 horas de ocupacién, en una forja en
[r. o . " condiciones. Esta habilidad permite especializarse en una tipologia concreta de
; Material improvisado -40 i elementos, como armaduras pesadas, espadas o incluso utensilios de cocina. Si
Material exclusivamente preparado +40 lo hace, aplicara un bonificador de +40 al realizar sus controles de forja.
Tabla 19.

VENENOS (Inteligencia, conocimiento)

Permite conocer, usar y preparar venenos o antidotos. Pueden reconocerse
al verlos, probandolos o simplemente observando sus sintomas. Si se tienen los
componentes adecuados, es posible mezclar antidotos y toxinas empleando la
Tabla 20 (Ver Capitulo 14).

Creativas

Son todas las habilidades referentes a la capacidad artistica e inventiva de los
personajes.

ARTE (Poder)

Mide la pericia de un individuo en los campos artisticos, como la pintura o la
escultura. Un personaje puede especializarse en una Unica habilidad artistica, en
cuyo caso aplicard un bonificador de +40 al realizar dichos controles.

BAILE (agilidad, conocimiento)

Es la facultad de bailar y de aprender nuevas danzas. Cuanto mas elevada sea la
habilidad, el personaje podra dominar un mayor nimero de bailes y estilos distintos.
Es sin duda una buena manera de ganarse la vida: un gran bailarin siempre podra
conseguir unas monedas si sabe sacar provecho de su capacidad. Un personaje
puede especializarse Ginicamente en un tipo concreto de danza, como por ejemplo
baile de salén, en cuyo caso aplicara un bonificador de +40 a sus controles.

Sufre el penalizador por armadura.
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TABLA 21: PREPARACION PARA LA ForjA

Tiempo empleado Bono

Una hora -60
Unas tres o cuatro horas -40
Un dia -20
Dos o tres dias -10
Una semana 0
Dos semanas +10
Un mes +20
Dos o tres meses +40
Seis meses +60
Un afio +80
Tres o cuatro afios +100
Unos diez afios +120

Basilius es un reconocido herrero que tiene tras de si muchos afios
de experiencia forjando armas. En esta ocasién ha recibido el encargo,
por parte de un general, de forjar una espada bastarda. Nuestro
herrero tiene una habilidad de 110 en Forja y, como podemos observar,
la dificultad de la espada bastarda es de 120. Si su resultado final fuera
un 240 gracias al tiempo invertido (como veremos a continuacién), el
arma seria de calidad +5, ya que supera dos grados la dificultad base.
El general estard satisfecho.

Musica (Poder, conocimiento)

Recoge la habilidad de tocar correctamente instrumentos musicales y la
capacidad de componer y leer partituras. Es posible especializarse en un tnico
instrumento y obtener un +40 al realizar sus controles.

TRUCOS DE MANOS (Destreza)

Permite explotar la destreza manual para realizar juegos malabares y
prestidigitacion. Se utiliza para hacer trucos y trampas, como sacar una carta de
la manga en mitad de una partida, o jugar con los objetos en el aire y atraparlos
antes de que caigan al suelo. Es posible especializarse en uno de ellos, aplicando
un bonificar de +40 a sus controles en dicho campo.

TasLA 22: ForjA
Dificultad Cantidad

HaBILIDADES ESPECIALES

Naturalmente, no es posible recoger todas las habilidades secundarias existentes.
Siempre hay una posibilidad de que a alguien se le ocurra una nueva pericia que
no se encuentra en esta lista y que desearfa que su personaje conociera. Si se da
el caso, el jugador puede acordar con el Director de Juego la creacién de nuevas
habilidades. Para hacerlo, primero se debe determinar dentro de qué caracteristica
deberfa incluirse. Dicha habilidad tendra el mismo coste de desarrollo que las otras
que pertenezcan a ese campo. Naturalmente, es necesario que el Director de Juego
dé el visto bueno y que ambos acuerden previamente sus ventajas y limites.

Yelmos Otros

Armaduras

Herraduras, Hebillas,

G, Enganches, Chapas
Fécil 40 Flecha de Descarga, Flecha de Fajo, Garrote, Vara Capucha de gar i P
. Cubiertos, Cazos,
Cuero, Frenton
Sartenes
Arpén, Bala, Bolas, Cadena, Daga, Dardos de
Cerbatana, Dardos de Mano, Garfio, Guadafa, Gran Acolchada, Completa Bisuterfa
Media 80 Martillo de Guerra, Hacha de Mano, Honda, Jabalina, de Cuero, Cuero, Cuero Coronilla Candelabr;s
Lanza, Lazo, Mangual, Martillo de Guerra, Mayal, Maza, Endurecido, Piel
Maza Pesada a Dos Manos, Tonga
Abanico de Combate, Alabarda, Arco Corto, Arco
Largo, Boleadoras, Cerbatana, Cimitarra, Cuervo, Daga .
Anillas, Cuero Capucha
de Parada, Escudo, Escudo Corporal, Espada Ancha, . i )
o ) Tachonado, Gabardina de Mallas, Bisuteria elaborada,
Dificil 120 Espada Bastarda, Espada Corta, Espada Larga, Estilete,
Armada, Mallas, Peto, Completo Bardas
Flecha de Mella, Garras, Hacha a Dos Manos, Hacha Piezas abierto
de Guerra, Kusari-Gama, Lanza de Caballeria, Latigo,
Nunchaku, Red de Gladiador, Rodela, Shuriken, Tridente
Arco Largo Compuesto, Ballesta, Ballesta Pesada, Bumeran, Escamas. Placas Completo Larmparas. Anocan
Muy Dificil 140 Cestus, Estoque, Florete, Katana, Katar, Mandoble, No- Semi ’m let > C rf d P f" A
Dachi, Quebradora, Sable, Sai, Shuko, Tanto emicompieta errado &
Anciano de Primavera, Katana de Dos Hojas, Turcus, Completa, Completa Ler N Reloi
Absurdo 180 Arcabuz, Ballesta de Mano, Ballesta de Repeticién, Pistola  Pesada, Completa de g IS

de Mecha

Campae Catalejos, Brujulas
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200z vivauvy @ +od oprusn]]




Hlustrado por © Wen Yu Li

El material que utilice el personaje es un elemento fundamental para averiguar
la calidad del resultado y lo facil o dificil que es conseguirlo. A continuacién
podéis ver un listado de los materiales existentes en Gaia y cémo modifican la
habilidad de forja.

Dificultad: Mide lo complejo que es conseguir un buen resultado
trabajando ese material. Naturalmente, sera mas complicado con aquellos
que tengan un bonificador negativo. Esta cantidad debe afiadirse o restarse al
control de forja.

Nuestro herrero ha seleccionado un material muy usado en la forja
de armas de calidad, como es el Acero Negro, por lo que modificard su
tirada de habilidad en +20.

RECUADRO IV: MATERIALES

Calidad: Todos los materiales, por bien que se trabajen, tienen un limite
de mejora. La calidad nos indica dénde se encuentra este limite y cudl sera el
bono méximo que podremos conseguir con el objeto.

Incluso si Basilius hubiera conseguido superar una dificultad cuatro
grados por encima de la requerida por el arma que ha forjado, esta
tendria una calidad maxima de +5, ya que ha utilizado Acero Negro.

Disponibilidad: Al igual que ocurre con el equipo corriente, cada tipo
de material tiene su propia disponibilidad segiin su abundancia en el mundo.
Los materiales clasificados como no accesibles deberan de ser tratados por el
Director de Juego con suma cautela, ya que son tan raros que la mayoria de
forjadores no han oido nunca hablar de ellos.

LISTA DE MATERIALES

PIEDRA

Dificultad: -80 Calidad Maxima: +0

Disponibilidad: Comun

Descripcién: La piedra ha sido desde el principio de la historia uno
de los materiales mas utilizados en la construccién, por su excepcional
disponibilidad y la sencillez de su usanza.

HUEso

Dificultad: -60 Calidad Maxima: +0

Disponibilidad: Comtn

Descripcién: Al igual que la piedra, el hueso se ha utilizado para
fabricar todo tipo de utensilios desde los albores de la civilizacién. Aunque
su resistencia era menor, su dureza seguia siendo considerable.
Este tipo de hueso refleja el de un animal comun.

BRONCE

Dificultad: -20 Calidad Maxima: +0

Disponibilidad: Comun

Descripcion: El bronce fue el primero de los metales con los que
empezaron a forjarse objetos, debido a su enorme maleabilidad, su
poco peso y lo facil que era de conseguir. Por desgracia, tiene una
resistencia escasa.

HIERRO

Dificultad: +10  Calidad Maxima: +0

Disponibilidad: Comun

Descripcion: El hierro es el material por excelencia para construir armas
y armaduras, debido a su considerable resistencia y accesibilidad.

ACERO

Dificultad: -20 Calidad Maxima: +5

Disponibilidad: Comun

Descripcion: De todos los metales comunes, el acero es sin duda el
mejor, debido a su calidad y resistencia.

AcERO NEGRO

Dificultad: +20  Calidad Maxima: +5

Disponibilidad: B

Descripcion: Es una aleacion excepcionalmente rara. Se llama asi por
su color oscuro, y su principal caracteristica es su increible dureza.

[LUMINATI

Dificultad: +80  Calidad Maxima: +5

Disponibilidad: No Accesible

Descripcién: Es un metal plateado de naturaleza mistica, que se
caracteriza por lo facil que resulta de moldear cuando esta caliente. No
obstante, una vez solidificado, se convierte en uno de los materiales mas
resistentes que existen.

"'«a.__“_‘/ i,

ACERO BLANCO DE SHIVATH

Dificultad: -40 Calidad Maxima: +10

Disponibilidad: B

Descripcién: Se trata de un metal blanco que sélo se encuentra en las
minas de la isla de Shivat. Su forja es muy compleja, pero cuando se consigue
dominar, los resultados son excelentes. En las tierras orientales, la técnica
para trabajarlo se conserva como una tradicién que pasa de padres a hijos.

ELEKTRA

Dificultad: +20 Calidad Maxima: +10

Disponibilidad: A

Descripcion: Elektra es una aleacién formada de acero negro y
blanco, que sélo se consigue al fundir ambos en las proporciones
adecuadas. Los pocos artesanos que conocen esta formula la
guardan como su mas celoso secreto. Es el material de calidad
usado comUnmente por las organizaciones mas poderosas para
componer sus creaciones.

MADERA DE GHESTAL
Dificultad: -40 Calidad Maxima: +10
Disponibilidad: No Accesible

Descripcion: La madera de Ghestal se obtiene de los arboles

de Ramalen de los Duk’zarist. Todo parece indicar que en la
actualidad no queda ninguno en toda la faz de Gaia, aunque existen
leyendas de que alguno ha sobrevivido en viejos templos abandonados. Sélo
los artesanos Duk’zarist conocen el secreto de trabajar esta madera. Un
personaje puede especializarse en su uso y cambiar su dificultad a +40, pero
a cambio, perdera la capacidad de utilizar otros materiales.

MALEBOLGIA

Dificultad: +20 Calidad Maxima: +15

Disponibilidad: No Accesible

Descripcion: Malebolgia es el nombre que recibe el metal que se forma
con los huesos de los dragones mas antiguos. Aunque son excepcionalmente
dificiles de forjar, los resultados que se obtienen con ellos son inigualables.
Se dice que un arma bien hecha de Malebolgia es capaz de cortar la materia
sélida como si fuera papel.

METAL ESTELAR

Dificultad: +80 Calidad Maxima: +15

Disponibilidad: No Accesible

Descripcion: Se trata de una rara aleacién de origen desconocido.
Sus cualidades y su apariencia son tan extrafias como sus capacidades.
Probablemente, es el material excepcional mas extrafio de todos.
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ENTRE 1A ViDa Y LA MUERTE

Carituro V

CapiTuLo 5

NTRE LA ViDa Y LA MUERTE

Entre tantos cambios de las cosas humanas,

/
solo la muerte es sequra;

no obstante, todos se lamentan

de una cosa que no engana a naodie.

Las heridas de Lemures lo arrastran a la fina linea entre la vida y la muerte

La Vipa

Cuando creas tu personaje, calculas la cantidad de puntos de vida totales (a
partir de ahora PV) que tiene, conforme a su Constitucién y a su categorfa.
Estos puntos te informan de su estado fisico y su condicién actual. Cuando estén
al méaximo, tu personaje se encontrara en perfectas condiciones. Segin vaya
sufriendo heridas y dafios, sus PV iran disminuyendo.

Existen muchas causas por las que alguien puede perder PV: recibir un
ataque en un combate, caerse por unas escaleras o ser arrollado por un caballo
son sélo algunos ejemplos. Cuando un individuo sufre puntos de dafio, debera
restar esa cantidad de sus PV.

Que un personaje tenga mas PV que otro representa que su resistencia
al dafio es mayor y que es capaz de aguantar mejor las heridas. No obstante,
debes de tener en cuenta que el hecho de que alguien posea mas PV no significa
necesariamente que pueda afrontar un mayor nimero de heridas mortales.
Tomemos como referencia el siguiente ejemplo. Un personaje con 90 PV recibe
un ataque en el pecho que le causa 130 puntos de dafio, provocandole de
inmediato la muerte. La justificacion de este dafio se basa en que el impacto le
ha destrozado parte de su caja toricica, alcanzandole en los pulmones: un golpe
asi mataria de inmediato a cualquiera. Sin embargo, si un sujeto con 240 PV
recibiera el mismo ataque (130 puntos de dafio), no podriamos decir que le han
roto la caja toracica y atravesado los pulmones, pero que aun asi ha sobrevivido.
Por el contrario, se considera que ha recibido un ataque con idéntica potencia
en el mismo lugar, pero sus costillas no se han quebrado con el impacto y,

aunque acabara seriamente dafiado, el resultado final serfa muy distinto.

-Séneca-

Desang rarse

Cuando un personaje recibe un critico (incluso si no produce
efectos), ha recibido en un solo impacto una herida tan
formidable que el dafio puede agravarse por la pérdida de
sangre. En este caso, pierde un punto de vida adicional por
minuto hasta que pueda tratar sus heridas y estabilizarse.
Atender una hemorragia de estas caracteristicas requiere un
control de Medicina con una dificultad de Facil (FAC). Cada 5
PV que pierda por este método, sufre también un penalizador
de -10 a la accién. Si mediante este dafio el personaje llega a
cero PV, cae inconsciente y entra en un estado entre la vida y la
muerte, aunque deja de perder puntos por desangramiento.

El Director de Juego puede decidir, pasado cierto tiempo,
detener naturalmente la hemorragia si lo considera apropiado.

La MUERTE

Tarde o temprano un personaje malherido puede acabar
muriendo. Existen dos causas para que alguien pierda la vida. En
primer lugar, si sufre un critico de amputacién en su cabeza o
en su corazén (es decir, alguno de sus puntos vulnerables), la
muerte es automatica y no es posible evitarla de ninguna manera.
También fallece si recibe heridas que reduzcan sus PV hasta cifras
negativas muy bajas. Si disminuyen por debajo de cero, pierde
el conocimiento automaticamente pero sobrevive. Una persona
aguanta sin morir hasta el quintuple del valor de su Constitucién en
PV negativos. Si el dafio causado los reduce por debajo de esta cantidad, muere.

Alguien con Constitucion 5 resistiria entre la vida y la muerte
hasta que sus PV descendieran por debajo de -25, mientras que otro
individuo con Constitucién 8 aguantaria hasta —40.

La fina linea
entre la vida y la muerte

Cuando los PV de un personaje disminuyen por debajo de cero sin haber
muerto adn, se encuentra en un estado critico al que llamamos entre la vida y
la muerte. En esta condicién, existe la posibilidad de que su cuerpo sea incapaz
de soportarlo y acabe igualmente pereciendo. Alguien entre la vida y la muerte
debera superar un control de RF contra 120 cada hora para tratar de estabilizarse
o, de lo contrario, perdera un punto de vida adicional. Si mediante esta pérdida
sus PV disminuyen por debajo del quintuple del valor de su Constitucién en
negativos, o falla el control de Resistencia por mas de 60, morira.

En el caso de que consiga estabilizarse, pasara a tener cero PV y recuperara
la conciencia, aunque sufriendo un negativo continuo a toda accién de —60, que
desaparecera a un ritmo de 5 puntos por dia (salvo si su nivel de Regeneracién
indica otra cosa). También se puede estabilizar a alguien superando un control
de Medicina contra una dificultad Media (MED).
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El llamamiento

Si un personaje muere, su espiritu permanece en el mundo una hora por
cada punto que tenga en su caracteristica de Poder. Pasado este tiempo, su alma
transmigra al mas alld y desaparece para siempre. Dependiendo de cada caso,
el alma aguarda junto a su cuerpo o en el lugar donde fallecié, seglin considere

apropiado el Director de Juego.

TABLA 23: INDICE DE REGENERACION

Constitucion Regeneracion

1a2 Ninguna
3a7 1
8a9 2
10 3
1 &
12 5
13 6
14 7
15 8
16 9
17 10
18 i
19020 12

La RECUPERACION .

Cualquier herida se recupera con el tiempo, aunque cuanto hace falta depende
de la Constitucién y de la gravedad de las mismas. Cada individuo tiene un factor
de curacién distinto que indica el ritmo con el que se repone de los dafios, al que
llamaremos nivel de Regeneracion.

El nivel de Regeneracion

El nivel de Regeneracién de un personaje se basa en su Constitucion. Dependiendo
de lo elevado que sea este atributo, puede tener una Regeneracién distinta, tal y
como se muestra en |a Tabla 23. No es necesario alcanzar la Inhumanidad para
obtener los beneficios del nivel de Regeneracién de una Constitucién superior
a 10, ya que un cuerpo vivo se cura naturalmente. Los niveles de Regeneracién
19 y 20 son un caso especial. Sélo las entidades con un Gnosis superior a 40
pueden acceder a ellos.

A continuacién, en la Tabla 24 podéis ver los PV que recupera una
persona, dependiendo de su Regeneracién. Para que se entienda que alguien
estd descansando, debe de pasar el dia con cuidados y moviéndose lo minimo
posible. En la tabla también se determina el indice de recuperacién de negativos
continuos a la accién que se sufran a causa de lesiones fisicas, como rotura de
huesos o conmociones. Son, por ejemplo, los efectos producidos por criticos
superiores a 50 que no hayan supuesto amputacioén. En el caso de las criaturas
con acumulacién de dafio, el indice de recuperaciéon de PV regenerados se
multiplica por cinco.

Ademds de la curacién, el nivel de Regeneracién otorga al personaje diversas
habilidades innatas, que se explican en la columna capacidades especiales.

TABLA 24: INDICES DE CURACION

Nivel de Sin Reduccién de q q
= Descansando . Capacidades especiales
Regeneracion descanso Negativos
1 10 al dfa 5 al dia -5 al dia
! 2 20 al dia 10 al dia -5 al dia
; 3 30 al dia 15 al dia -5 al dia
E 4 40 al dia 20 al dia -10 al dia
5 50 al dia 25 al dia -10 al dia No quedan cicatrices
6 75 al dia 30 al dia -15 al dia El personaje no sufre los efectos del desangramiento
7 100 al dia 50 al dia 20 al dia Los miembros limpiamente amputados se recuperan si se unen al mufién |
durante una semana
8 250 al dia 100 al dia -25 al dia Como el anterior, pero en cinco dias
9 500 al dia 200 al dia 30 al dia Como el anterior, peroen tres dias. El personaje supera autométicamente
el estado entre la vida y la muerte
10 1 por minuto NA -40 al dia Como el anterior, pero en un dia
1 e NA 50 al dia Cualquier miembro amputado se recupera, uniendo los restos al mufién
durante una semana
12 5 por minuto NA -5 por hora Como el anterior, pero en tres dias
] 13 10 por minuto NA -10 por hora Como el anterior, pero en un dia
14 1 por asalto NA 15 por hora Cualquier miembro se recupera, uniéndolo al mufién durante unas
pocas horas
4 Cualquier miembro se recupera inmediatamente si se une al mufién
_ 15 5 por asalto NA -20 por hora durante un asalto. Salvo la cabeza, cualquier miembro amputado vuelve |
i a crecer en una semana
I! 16 10 por asalto NA -10 por minuto  Salvo la cabeza, cualquier miembro amputado vuelve a crecer en un dia
17 s i NA S10jporaaii Sa'Ivo la cabeza, cualquier miembro amputado vuelve a crecer en pocos
minutos
18 50 sy 2l NA S Salvo la cabeza, cualquier miembro amputado vuelve a crecer en pocos
asaltos
= 19 100 por asalto NA Todos Cualquier miembro seccionado crece y es completamente funcional en un asalto
20%* 250 por asalto NA Todos Todos los criticos fisicos son anulados

*Se requiere Gnosis 40 o superior para tener Regeneracién 19, y Gnosis 45 para nivel 20.
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T odos los hombres
estamos hechos del mismo barro,

pero no del mismo molde.

~Crinidad-

Las CapacipADES FiSicAs

Las capacidades fisicas dependen directamente de las caracteristicas del personaje.
Hay tres distintas: el Tipo de movimiento, el indice de peso y el Cansancio. Cada
una de ellas tiene funciones diferentes, desde saber cuan rapido es capaz de
correr un individuo a la cantidad de peso que podra levantar. En este capitulo
nos centraremos en ellas y veremos sus variados usos en partida.

Tipo' del Movimiento

El Tipo de movimiento indica la velocidad a la que puede desplazarse un personaje.
Es equivalente al atributo de Agilidad: Si por ejemplo tiene Agilidad 7, su Tipo
de movimiento es también de 7. Para saber cuantos metros se traslada alguien,
hay que consultar la Tabla 25. La distancia que alli se refleja hace referencia
al espacio maximo que alguien puede llegar a correr durante un asalto (que
como veremos en el Capitulo 9, se corresponde a un periodo de tiempo de
3 segundos), una vez que ya se encuentra en movimiento. En condiciones poco
favorables, como terreno montafioso o abrupto, su velocidad puede ser de uno
a tres puntos mas baja, segiin considere apropiado el Director de Juego. Esta
capacidad se modifica por la habilidad secundaria Atletismo del personaje.

TaBLA 25: TiPo DE MOVIMIENTO

Tipo de Distancia maxima q
Movimiento por asalto g uiere
1 Menos de un metro
2 4 metros
3 8 metros
4 15 metros
5 20 metros
6 22 metros
7 25 metros
8 28 metros
9 32 metros
10 35 metros
M 40 metros Inhumanidad
12 50 metros Inhumanidad
13 80 metros Inhumanidad
14 150 metros Zen
15 250 metros Zen
16 500 metros Zen
17 1 kilémetro Zen
18 5 kilémetros Zen
19 25 kilémetros Zen
20 Especial Zen

Cuando un personaje alcanza un Tipo de movimiento superior a 10, se
desplaza a una velocidad que un ser humano normal no puede alcanzar en la
vida real. Por ello, si no desarrolla la capacidad de realizar acciones Inhumanas o
de Zen, no podra moverse a un indice mayor de 10 a pesar de que su Agilidad
sea superior. Las entidades que se desplazan con un Tipo de movimiento 20,
se trasladan a una velocidad desproporcionada, y cubren en un solo asalto
cualquier distancia a la que deseen estar.

Saltando

La capacidad de saltar de un individuo también depende de su Tipo de movimiento.
Si toma la carrerilla apropiada, un personaje puede saltar horizontalmente hasta una
quinta parte de su Tipo de movimiento, redondeando hacia abajo. Esta capacidad se
modifica por la habilidad secundaria Saltar del personaje.

Dado que el tipo de movimiento de Celia es 10, puede saltar hasta
7 metros horizontalmente si toma la carrerilla apropiada.

Indice. de: Peso

Indica cudnto peso puede levantar un personaje. Es equivalente a la caracteristica
de Fuerza, por lo que si alguien posee un atributo de 7, tiene el mismo valor como
indice de peso. Para saber el peso que un individuo es capaz de transportar, hay que
consultar la Tabla 26. La primera columna representa cuanto carga o alza sobre
su cabeza sin problemas. Si un sujeto lleva encima o levanta mas de esta cantidad,
disminuye en dos su Tipo de movimiento y pierde un punto de Cansancio adicional
cada media hora que viaje con el sobrepeso. La segunda columna indica la carga
méxima que es capaz de mover o lenvantar. Quienquiera que trate de trasladarse
llevando esta cantidad encima, reduce en cinco su velocidad y pierde un punto de
Cansancio por asalto. Para tener un indice de peso superior a 10, es necesario poder
realizar acciones Inhumanas o de Zen. Una criatura que tenga 20 es capaz de levantar
cualquier masa que desee, siempre que tenga apoyo suficiente para hacerlo.

TABLA 26: INDICE DE PESO

indice de Peso Carga Requiere
peso Natural maxima

1 Menos de un kg. Un kg.

2 5 kg. 10 kg.

3 10 kg. 20 kg.

4 15 kg. 40 kg.

5 25 kg. 60 kg.

6 40 kg. 120 kg.

7 60 kg. 180 kg.

8 80 kg. 260 kg.

9 100 kg. 350 kg.

10 150 kg. 420 kg.

1 200 kg. 600 kg. Inhumanidad
12 350 kg. 1 ton. Inhumanidad
13 1 ton. 3 ton. Inhumanidad
14 5 ton. 25 ton. Zen

15 15 ton. 100 ton. Zen

16 100 ton. 500 ton. Zen

17 500 ton. 2.500 ton. Zen

18 1.000 ton. 10.000 ton. Zen

19 10.000 ton. 150.000 ton. Zen

20 Especial Especial Zen




TABLA 27: CANSANCIO

Cansancio Negativo a la accién

0 -120
1 -80
2 -40
3 -20
4 -10

El cansancio

El Cansancio esté relacionado con las acciones fisicas que realiza un personaje.
Cada vez que alguien hace esfuerzos corporales, va agotandose poco a poco.
Este atributo depende directamente de la Constitucién y es equivalente al valor
de dicha caracteristica. Los puntos de Cansancio disminuyen a ritmo de uno por
cada treinta minutos de trabajo duro que se realiza, o dos horas si es ligero.

Si un personaje lo desea, puede gastar voluntariamente puntos de Cansancio
para mejorar sus acciones fisicas. En cierta manera, “quema” sus reservas para
lograr efectos que de otro modo le resultaria muy dificil conseguir. Cada punto
de Cansancio que gaste en una accién, le proporciona un bonificador de +15 a la
tirada. Esta regla sélo permite mejorar los controles de habilidades secundarias
que dependan de las caracteristicas de Fuerza y Agilidad, asi como también las
habilidades de combate basadas en Destreza y Agilidad. No es posible utilizarlas
para mejorar la Proyeccién Magica ni la Proyeccién Psiquica, ya que ninguna de
las dos deriva del esfuerzo corporal.

Pero por mucho que lo intente, nadie es capaz de agotarse completamente
con una Unica maniobra, asi que sélo se pueden gastar dos puntos de Cansancio
por asalto. Podrian emplearse para potenciar una Unica accién y obtener un bono
de +30, o en dos distintas y conseguir un +15 en cada una de ellas. Hay que declarar
el gasto de puntos de Cansancio antes de lanzar los dados. Si se utilizan en una
habilidad que exige un control enfrentado, como un ataque o una defensa, habra

que declararlo antes de que el adversario realice
su tirada. Un personaje también puede
utilizar el Cansancio para mejorar sus
controles de caracteristicas de Fuerza,
Destreza y Agilidad. Cada punto que
gaste con esta finalidad le confiere un
bono de uno a la diferencia obtenida
sobre su atributo.

Por dltimo, el Cansancio es capaz
de incrementar durante unos instantes
algunas de las habilidades sobrenatu-
rales de los personajes. Cada pun-

to invertido aumenta durante ese

asalto +15 su ACT, o confiere un

bono de +1 a todas sus Acumula-
| ciones de Ki.
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Celia intenta escapar de
dos guardias de ciudad, que la
acusan falsamente de asesinato.
Inician una persecucion y la
joven tiene que dejarse caer
por un edificio para perderlos.
Intentando no hacerse dario, debe
realizar un control de Acrobacias
v, antes de tirar los dados, declara
que va a gastar dos puntos de
Cansancio en la maniobra. Por
tanto, puede aplicar un bono
de +30 al resultado final que
obtenga con los dados.

Posteriormente, se ve obligada a hacer un control de Fuerza,
caracteristica en la que posee un 5. Como quiere estar segura de
lograrlo, invierte un punto de Cansancio antes de hacer la tirada, para
bajar un nivel el nimero que saque. Al lanzar el dado obtiene un 6,
pero gracias al punto gastado, el resultado disminuye a 5 y consigue
superar el control por los pelos.

Agjotamiento

Si la puntuacién de Cansancio de alguien es muy baja, empieza a sufrir los
efectos del agotamiento. Cuando disminuye hasta 4 o menos, la fatiga fisica y
mental provoca un penalizador a cualquier accién que realice. El valor de dicho
negativo estd indicado en la Tabla 27. Si un personaje tiene naturalmente una
Constitucion inferior a 5, no padece automaticamente este penalizador, aunque
comenzara a sentirlo en cuanto pierda los primeros puntos de Cansancio. Este
gasto se recupera a un ritmo de uno por cada treinta minutos de completo
reposo, o por cada hora en la que no realice grandes esfuerzos.

BRecordemos que antes Celia invirtié tres puntos de Cansancio en
mejorar sus habilidades. Dado que tiene una base de 5, tras realizar
dichas maniobras su valor actual ha disminuido hasta 2, lo que le
produce un penalizador de -40 a toda accién debido al agotamiento.
Para recuperarse completamente, deberd descansar entre una hora
y media y tres horas.

El desplazamiento
diariory el cansancio

Naturalmente, cuando alguien se desplaza va extenuandose gradualmente.
A continuacién podéis ver una referencia de cémo se agota un personaje en
relacion a su velocidad:

Al paso: El personaje camina normalmente. Como media, pierde un punto
de Cansancio cada seis horas.

Marcha: Es una velocidad un poco mas rapida, un trote ligero pero sin llegar
a correr. Como media, el personaje sufre la pérdida de un punto de Cansancio
cada dos horas de marcha.

Corriendo: El personaje corre sin esforzarse al maximo. Se desplaza dos
tipos de movimiento menos de lo que le permite su limite, perdiendo la cantidad
de Cansancio que determine un control de Atletismo en la Tabla 8. Como
media, un alguien que se mueve a esta velocidad pierde un punto de cansancio
cada cinco minutos.

Movimiento maximo: Es la maxima velocidad a la que alguien puede
desplazarse. Usa su velocidad al completo, pero resulta extremadamente
agotador, por lo que el personaje debe de realizar un control de Atletismo
usando la Tabla 8 para determinar cuantos puntos de Cansancio pierde por
asalto al usar esta clase de movimiento. Como media, un personaje pierde un
punto de cansancio cada dos asaltos que se mueva a esta velocidad.

Las necesidades fisicas

Cualquier ser humano normal tiene la necesidad de comer y dormir, o de
lo contrario comenzara a aplicar penalizadores a su accién por cada dia que
pase sin satisfacerlas. En la Tabla 28 podéis ver un listado de tales negativos.
Naturalmente, la falta continuada de comida y bebida puede acabar causando
su muerte.

TABLA 28: NECESIDADES FiSICAS

Situacion Negativo

Un dfa sin comer -10

Un dia sin beber -15
Comida y bebida minimas -5 |

No dormir -20

Dormir menos de 1 hora -10
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Las TABLAS DE ARMAS

Siempre es bueno saber de todo.

-Lao Cse-

EL coNCEPTO DE LAS TABLAS

Cuando un personaje desarrolla su habilidad de ataque y de defensa, lo hace en
el uso de una Unica arma, que debera haber elegido desde el inicio. También es
posible que decida aprender a luchar sin armas, en cuyo caso se considerard que
su habilidad de combate es Desarmado.

Modificadores a la habilidad de combate

Aunque originalmente sepa utilizar sélo un arma, si un personaje es un experto
luchador, tendra unas nociones minimas de cémo pelear con muchas otras.
Aunque el modo de empleo de cada una sea muy distinto, siempre existen
ciertas similitudes en su uso. Por ello, cuando enarbole un arma distinta a aquella
en la que tiene pericia, simplemente aplicard un penalizador a su habilidad de
ataque y de parada. Este negativo depende de lo diferente que sea el arma que
se pretende utilizar, en comparacién a aquellas que domina.

TABLA 29: MODIFICADORES A LA HABILIDAD

Penalizador a la habilidad

Arma similar -20
Arma mixta -40
Arma distinta / Desarmado -60
Parada y Esquiva -60

Arma similar: El personaje sabe luchar por lo menos con un arma del
mismo tipo. Serfa el caso de alguien que dominase la espada larga (clase Espada)
y pretendiera emplear un sable (también de clase Espada).

Arma mixta: El personaje sabe como emplear un arma, pero se dispone
a usar otra de caracter mixto que difiere por lo menos en un tipo de aquella que
domina. Seria el caso de alguien que supiera utilizar una espada larga (Espada) y
quisiera enarbolar una bastarda (Espada y Mandoble).

Arma distinta / Desarmado: El personaje utiliza un arma de la que no
tiene ningin conocimiento. Serfa el caso de un sujeto que supiera manejar una
espada larga (Espada) y pretendiera emplear una maza (Golpeadora). También
se aplica cuando alguien que sélo sabe luchar con las manos desnudas quiere
emplear un arma, o viceversa.

Parada y esquiva: Es el penalizador que debe aplicarse cuando un
personaje con la habilidad de parada pretende esquivar un ataque, o viceversa.
Ten también en cuenta que ademas del -60, cada una de ellas se basa en una
caracteristica distinta y, por lo tanto, posee un bono diferente.

Al desarrollar a Celia decidimos que su arma principal seria un
sable, con el que tenfa una habilidad de 70. Si empuriara un estoque,
un arma similar, su ataque con él se veria reducido a 50, o si usara un
arma mixta, como una espada bastarda, su habilidad seria solo de 30.
Si quisiese luchar desarmada o utilizara un arma con la que no tuviese
ninguna pericia, como un hacha de guerra, tendria 10 de habilidad.

Las tablas en general

Un individuo no tiene por qué verse obligado a dominar el uso de una Gnica arma,
sino que con la practica es capaz de aprender a utilizar igualmente otras muchas
con la misma habilidad. Las tablas de armas permiten a un personaje eliminar los
penalizadores por blandir armas distintas a la que escogié inicialmente, e incluso
en ocasiones, emplear su habilidad de combate lanzando conjuros o poderes
psiquicos. Para adquirir una de estas tablas, hay que gastar en ellas la cantidad

.de PD que indique su coste.

Las tablas de armas generales

Estas tablas estan incluidas como una habilidad primaria de combate,
por lo que los PD que se inviertan en ellas cuentan dentro del limite de
distribucién de puntos.

ABMA SIMILAR
El personaje domina el empleo de dos armas parecidas.

Efectos: Otorga la capacidad de usar un arma adicional del mismo tipo que
una que el personaje ya conoce.

Coste: 10 PD

ABMA MIXTA

El personaje domina el uso de dos armas con algunas similitudes.

Efectos: Otorga la capacidad de usar un arma mixta que tiene, por lo menos,
un mismo tipo en comun con otra que el personaje ya conoce.

Coste: 15 PD

ABMA DISTINTA / DESABMADO

El personaje domina el uso de dos armas distintas.

Efectos: Otorga la capacidad de usar un arma de un tipo que no conoce el
personaje.

Coste: 20 PD

TABLA DE TIPOLOGIA

El personaje ha conseguido dominar el estilo de uso de una determinada clase
de armas, pudiendo utilizar indistintamente cualquiera de ellas.

Efectos: Permite utilizar una determinada tipologia de armas sin aplicar
ningun penalizador a su habilidad marcial. Deben de elegirse las de una clase
concreta, ya sea pura o mixta. Si por ejemplo el personaje domina el uso de
las espadas, podrd manejar cualquiera de ellas sin negativos, pero no asi un
mandoble, al ser un arma de tipologia mixta.

Coste: 50 PD

TABLA DE PROYECTILES

El personaje es capaz de utilizar su punteria con todas las armas de disparo.

Efectos: Adquiere la pericia de usar cualquier arma de disparo con la misma
habilidad de ataque.

Coste: 50 PD

TABLA DE LANZAMIENTO

El personaje es capaz de utilizar su punterfa lanzando cualquier tipo de arma
u objeto.

Efectos: Adquiere la pericia de lanzar toda clase de artefactos con la misma
habilidad de ataque. Téngase presente que no le permite usar fisicamente las
armas con la regla de Lanzable, sino sélo arrojarlas.

Coste: 50 PD

TABLA DE ABMAS IMPROVISADAS

El luchador es muy hébil usando las cosas que hay a su alrededor en combate.

Efectos: Esta tabla permite utilizar cualquier tipo de objeto comin como
arma improvisada.

Coste: 50 PD

Las tablas de armas arquetipicas

Estas tablas recogen una serie de armas, que utilizan ciertas profesiones
tradicionales con gran maestria. Si lo deseas, puedes componer las tuyas
propias, siempre que consideres que el grupo elegido guarda la suficiente
relacién con una profesion o figura arquetipica. Como la anterior, se consideran
una habilidad primaria de combate.

TABLA DE ASESINO

Luchadores oscuros que utilizan armas precisas, mortales y faciles de ocultar.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Espada Corta, Ballesta de
Mano, Garrote, Cerbatana y Estilete.

Coste: 50 PD
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TABLA DE BARBARO
Son aquellos individuos que basan su estilo de combate en utilizar las armas
mas grandes y potentes.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Hacha de Guerra, Hacha a
dos manos, Mandoble, Espada Bastarda y Maza a Dos Manos.

Coste: 50 PD

TaBLA DE CABALLERO

Guerreros ortodoxos, que luchan tanto a caballo como con a pie.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Espada Larga, Lanza de
Caballerfa, Maza, Espada Bastarda y Escudo Medio.

Coste: 50 PD

TABLA DE NOMADA

Son guerreros criados en el desierto y especializados en el uso de armas
aréabigas.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Daga, Turcus, Arco Largo,
Cimitarra y Lanza.

Coste: 50 PD

TaBLA DE GLADIADOR

Son armas exdticas y vistosas que utilizan los luchadores de circos y espectaculos.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Espada Corta, Red de
Gladiador, Rodela, Tridente y Latigo.

Coste: 50 PD

TaBLA DE CAZADOR

Luchadores expertos en el subterfugio, que aprovechan armas de proyectiles
y poco pesadas.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Jabalina, Arco, Espada Corta,
Lanza y Boleadoras.

Coste: 50 PD

TABLA DE SOLDADO

Son las armas tradicionales que se les ensefia a usar a los guerreros regulares
de cualquier ejército.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Ballesta, Espada Larga,
Alabarda, Lanza y Escudo Medio.

Coste: 50 PD

TABLA DE NINJA

Asesinos orientales, maestros en el uso de armas exéticas.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Katana, Tanto, Garras,
Shuriken y Kusari Gama.

Coste: 50 PD

TABLA DE DUELISTA

Esta tabla es usada por espadachines y maestros de esgrima.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Estoque, Florete, Daga de
Parada, Sable y Espada Larga.

Coste: 50 PD

TABLA DE ABORIGEN

Es el equipamiento de combate que tradicionalmente usan los indigenas de
tribus poco sofisticadas.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Jabalina, Lanza, Escudo
Corporal, Arco y Cerbatana.

Coste: 50 PD

TABLA DE PIRATA

Reune armas empleadas principalmente por marinos, que pasan su vida entre
barcos.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Arpén, Red de Gladiador,
Garfio, Sable y Hacha de mano.

Coste: 50 PD

TABLA DE BANDIDO

Guerreros especializados en robos y asaltos, que empufian armas simples
pero amenazadoras.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Daga, Ballesta, Espada Corta,
Maza y Garrote.

Coste: 50 PD

Las tablas de estilos

Estas tablas permiten al personaje potenciar su habilidad marcial, disminuyendo los
penalizadores que se aplican al realizar algunas maniobras especificas de ataque.
Como las anteriores, se consideran una habilidad primaria de combate.

Barro jutsu / 1Al JuTsU

Esta habilidad permite desenfundar armas con completa naturalidad.

Efectos: El personaje puede desenfundar su arma sin aplicar el penalizador de -
25 a su habilidad de ataque o parada. No tiene efectos sobre armas a dos manos.

Coste: 30 PD

TABLA DE AREA

El personaje se especializa en realizar maniobras amplias, con las que puede
abarcar a varios enemigos con mayor facilidad.

Efectos: Reduce a la mitad el penalizador de la maniobra Ataque en éarea, por
lo que al ejecutarla, un personaje aplica sélo un -25 a su habilidad.

Coste: 50 PD

TABLA DE PRECISION

El luchador tiene una gran capacidad para engatillara sus adversarios.

Efectos: Reduce a la mitad el penalizador de la maniobra Engatillar, por lo
que un personaje sufre sélo un -50 a su habilidad al ejecutarla.

Coste: 50 PD

TABLA DE DESARME

Un personaje con esta habilidad se ha especializado en desarmar a sus
contrincantes.

Efectos: Reduce a la mitad el penalizador de la maniobra Desarmar, por lo
que un personaje sufre sélo un -20 a su habilidad al ejecutarla.

Coste: 40 PD

TABLA DE ATAQUE ENCADENADO

El personaje se especializa en realizar ataques adicionales usando armas de
gran tamafio.

Efectos: Al realizar ataques adicionales, el personaje puede usar las armas de
tamafio Grande aplicando el penalizador de armas de tamafio Medio (es decir,
un -30), y las de tamafio Medio como si fueran Pequefias (un -20). No tiene
efectos sobre armas Pequefias.

Coste: 50 PD




Las tablas Misticas

Estas tablas estan incluidas como una habilidad primaria sobrenatural, por lo
que los PD que los personajes inviertan en ellas cuentan dentro de dicho limite
de puntos.

PRroOYECCION MAGICA COMO ATAQUE

Representa que el personaje unifica sus conocimientos de combate con la capacidad
de dirigir hechizos sobre los demés. Para él, los conjuros se comportan como
verdaderas armas que puede proyectar como una auténtica habilidad marcial.

Efectos: Permite utilizar la habilidad de ataque de un personaje como
Proyeccién Magica ofensiva. Sélo se emplea la habilidad base, y no los puntos
de mejora innata que proporcionan algunas categorfas de combate. No puede
utilizarse para lanzar conjuros pasivos ni defensivos.

Coste: 75 PD

Exodo, un warlock de tercer nivel, tiene un ataque final de 115. Su
habilidad base es de 90, a la que suma un +10 por su Destreza y un
+15 como bonificador natural innato de categoria. Al no tener nada en
Proyeccion Mdgica, gasta 75 PD para comprar esta tabla. Al hacerlo
no puede emplear el bonificador de +15 que le ofrece su categoria al
combate, por lo que su habilidad final serd de 100.

PROYECCION MIAGICA COMO DEFENSA

El personaje emplea sus conocimientos defensivos para proyectar sus sortilegios
pasivos y escudos, como si se tratasen de armas o protecciones que interceptan
los ataques de sus adversarios.

Efectos: Permite utilizar la habilidad de defensa de un personaje como
Proyeccién Magica defensiva. Sélo se emplea la habilidad base, y no los puntos
de mejora innata que proporcionan algunas categorfas de combate. No puede
utilizarse para dirigir conjuros de caracter ofensivo.

Coste: 75 PD

Las tablas Psiquicas

Esta tabla se incluye como una habilidad primaria psiquica, por lo que los PD
que se inviertan en ella cuentan dentro de dicho limite de puntos.

TABLA DE PROYECCION Psiouica

El personaje usa sus habilidades de combate para proyectar sus poderes
mentales como si fuesen verdaderas armas.

Efectos: Otorga la capacidad de usar las habilidades de combate del personaje
como Proyeccién Psiquica. La ofensiva se utiliza para atacar, y la defensiva para
levantar escudos. Sélo se emplea la habilidad base, no los puntos de mejora
innata que proporcionan algunas categorias de combate.

Coste: 100 PD

Las ARTES MARCIALES

En Anima, un personaje que lucha sélo con su cuerpo puede aprender a
dominar artes marciales. Cualquiera de estos estilos le permite utilizar su
habilidad de ataque y parada, sin ningin penalizador, cuando combata
desarmado. En cierta manera, son equivalentes a una tabla de armas con
las manos desnudas, aunque ademds proporcionan ventajas adicionales a
sus practicantes. Que un personaje adquiera un arte marcial, supone mucho
méas que simplemente conocer un estilo. Muchos individuos aprenden a
utilizarlas, pero eso no significa que realmente sepan controlar sus ventajas. Si
un personaje en Anima conoce un arte marcial, simboliza que es un verdadero
maestro que ha conseguido dominarla perfectamente.

Dominar un arte marcial se consigue invirtiendo puntos de desarrollo.
Cada estilo cuesta 50 PD aunque, en el caso de que un personaje decida
desarrollar directamente su habilidad con un arte marcial en lugar de
con un arma, la primera que aprenda le costara la mitad de puntos.
En el caso de que sea Tao, el coste de la primera que aprenda sera
sélo de 10 PD. Hay diez artes marciales basicas y diez avanzadas.
Las bésicas son aquellas que proporcionan al personaje distintas
ventajas al luchar desarmado, mientras que las avanzadas mejoran
las habilidades que otorgan las primeras. Por tanto, para utilizar
un estilo avanzado, es necesario aprender primero uno bésico. En
cada arte marcial encontraras una lista con las ventajas que ofrece.

Hayato Nobunaga decide que va a desarrollar su habilidad de

combate directamente con un arte marcial, en lugar de con un %5

arma. En dicho caso le costaria 25 PD, en lugar de los 50 que tendria
que invertir si la aprendiera conociendo ya el uso de un arma.

La combinacion de artes marciales

Un personaje es capaz de dominar diversas artes marciales y escoger las ventajas
que le interesan de cada una. Puede ir acumulando las habilidades que le confieren
y combinar todos sus efectos, como realizar un ataque adicional y una maniobra
de Presa con la mitad de penalizador. También podra escoger el dafio final mas
elevado. En cuanto a los bonos especiales a la habilidad de ataque, parada y esquiva,
se suman como bonos innatos por categorfa, por lo que su limite maximo, en
combinacién con los que obtenga por su profesion, sera de +50.

Considera que, cuando un personaje domina diversas artes marciales, no
las estd utilizando por separado. En realidad lo que hace es crear su propio estilo
marcial, extrayendo las caracteristicas que le interesan de cada una.

Nobunaga es un maestro de Shotokan, Kempo y Sambo. Por
ello, puede realizar los ataques adicionales aplicando sélo un -10 a
su habilidad, y con los penalizadores de las maniobras de combate a
la mitad. Suma también los bonos de Shotokan y de Sambo, asi que
tendrd un bonificador innato por categoria de +10 a su habilidad de
ataque y +10 a la de parada. Ademads, podra utilizar la base de dano
del Shotokan, que es mucho mds elevada que la de las otras dos.

El limite de las artes marciales

Un personaje sélo puede dominar un arte marcial por cada 40 puntos que
desarrolle en sus habilidades de ataque o defensa. Si quiere dominar mas estilos,
deberd primero aumentar su habilidad de lucha.

Nobunaga tiene una habilidad de ataque de 80 puntos y una esquiva
de 50, por lo que puede aprender hasta un médximo de tres artes
marciales. Esta limitacién se debe a que la suma de sus habilidades de
combate es de 130, que dividido entre 40 puntos le permite dominar
hasta tres estilos.

SPor qué no artes marciales con armas?

Es posible que alguien se pregunte por qué no existen artes marciales para armas.
Un samurai que utilice una katana practica sin duda Kendo, un estilo de lucha que
puede considerarse un arte marcial tanto como lo son el Shotokan o el Aikido.
{Cudl es entonces la razén por la que no hay artes marciales con armas, al igual
que sf las hay para la lucha corporal?. La respuesta es que las armas ofrecen por
si mismas las caracteristicas especiales que otorgan las artes marciales. La propia
habilidad de los personajes representa que ya poseen estilos de lucha diferentes.
Dos personajes que tengan la misma habilidad de ataque con
una katana pueden emplear estilos de esgrima distintos, pero
aun asi cada uno siempre sacara el maximo provecho de las
caracteristicas del arma. Cémo la usen es simplemente una
cuestién de estética. Por el contrario, las habilidades especiales
que otorgan las artes marciales se consideran la especificidad
del combate desarmado, ya que el cuerpo puede ser usado
como un arma con muchas posibilidades.
Lo mas parecido que encontraras a artes marciales
con armas son las tablas de estilos que se explican en la
seccién anterior.

El aprendizaje de
las artes marciales

No resulta légico que un personaje pueda dominar un
arte marcial sin previamente haber estado un tiempo
entrenando para hacerlo. Asi pues, incluso si tiene
los PD necesarios para aprender una, necesitara
una base sobre la que estudiarla y cierta
dedicacién. Queda en manos del Director de
Juego determinar el tiempo necesario que un
individuo debe invertir para convertirse en
maestro de un arte marcial.
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e Las artes marciales bdsicas

Son las artes marciales mas simples que puede adquirir un personaje. En cada

una de las diez que siguen a continuacién, se incluyen las siguientes caracteristicas:

Ventajas: Indica las ventajas que concede el arte marcial al personaje que
lo domine.

Requisitos: Para poder dominar el estilo, es necesario cumplir los requisitos
indicados en esta seccién.

: Conocimiento Marcial: Las artes marciales proporcionan siempre un
bonificador al conocimiento marcial del personaje. Aqui se indica cudntos
puntos otorga cada una.

Bonos: Los bonos que otorgan las artes marciales a las habilidades de ataque,
parada y esquiva son bonos innatos por categoria. Por tanto, la suma de estos
bonos estd sometida al limite por subida innata de combate y nunca podra ser
superior a +50.

AIKIDO

El Aikido es un arte marcial que permite defenderse de los ataques
empleando la fuerza de los antagonistas contra ellos mismos. Sus practicantes
apresan o rompen facilmente los brazos y piernas de sus enemigos con escasos
movimientos. Segun su filosofia, es la propia violencia de los adversarios lo Gnico
que puede acabar con ellos.

Ventajas: El dafio del Aikido es de 10 mas el bono de Fuerza de su usuario, pero
al realizar un contraataque, afiade el doble del bono de Fuerza de su contrincante
(con un bono minimo de +5). Ataca en Contundentes y permite sujetar a sus
adversarios facilmente, por lo que no aplica penalizadores al realizar una maniobra
de Presa durante un contraataque.

Requisitos: Trucos de manos 40.

Conocimiento marcial: +10

Bono: +10 a la habilidad de esquiva o parada sin armas.

Hlustrado por © Alicia Guiilen

SHOTOKAN
El Shotokan es un arte marcial en el que se emplean fuertes golpes tanto con
los pufios como con las piernas. Su estilo consiste en aprovechar los puntos débiles
en la defensa de un adversario para derrotarlo con un solo movimiento. Es un arte
marcial muy ofensivo capaz de causar un enorme dafio.
Ventajas: Tiene un dafio base de 30 mas el bono de Fuerza de su usuario.
Ataca en Contundentes.
Requisitos: Ninguno.

f. Conocimiento marcial: +10
3 Bono: +10 a la habilidad de ataque sin armas.
GRAPPLING
El Grappling es un arte que consiste en agarrar y apresar a tu
. oponente. Su entrenamiento se especializa en caidas, golpes, patadas,
estrangulamientos y proyecciones. El objetivo de este estilo es rebajar
la distancia entre el luchador y su contendiente para asi poder llevarlo
al suelo, donde es mucho més facil acabar con él.
i Ventajas: El Grappling permite ejecutar las maniobras de
i combate Presa y Derribo sin ningln tipo de penalizador. Da
una base de dafio de 20 mas el bono de Fuerza, y ataca en
Contundentes.
Requisitos: Proezas de fuerza 40.
Conocimiento marcial: +10
1 Bono: Ninguno.
CAPOEIRA
El Capoeira es un sistema de
L combate de apariencia cadtica que
: emplea amplios movimientos acrobéticos
de pierna, similares a una danza.
Ventajas: Los movimientos de Capoeira son
I! tan desbocados que, cuando el personaje realice una
maniobra de Ataque en drea, se considerard que esta utilizando
un arma grande y podra afectar a cinco adversarios. Causa un
dafio de 20 més el bono de Fuerza, y ataca en Contundentes.
Requisitos: Baile 40.
Conocimiento marcial: +10
A Bono: +10 a la habilidad de esquiva.

[ Nobunaga, maestro de
varios estilos de combate
sin armas

KunG Fu
El Kung Fu es una de las artes marciales desarrolladas por los grandes maestros’

orientales. Toma su inspiracién de los animales, imitando sus movimientos y
adaptandolos para el combate. Es un arte capaz de acomodarse a cada situaciéon
segin convenga, ya que sus técnicas son muy variadas y sus practicantes estdn
preparados para modificar su estilo con enorme facilidad. 7

Ventajas: Un maestro de Kung Fu puede elegir aplicar un bono de +10 entre
sus habilidades de ataque, parada, esquiva, dafio o turno, seguin le convenga cada
asalto. Debe decidir dénde empleara el bono antes de que se inicie el célculo de la
iniciativa. En el caso de que lo utilice para mejorar la habilidad de ataque, parada
o esquiva, no se considera como un bono innato por categoria, por lo que puede
aumentarlas por encima de +50. El Kung Fu da una base de dafio de 20 més el
bono de Fuerza, y ataca en Contundentes.

Requisitos: Acrobacias 40, Trucos de manos 40 y Estilo 20.

Conocimiento marcial: +10

Bono: +10 variable.

KEemPO

Es una disciplina de combate libre que emplea combinaciones de golpes. Su
estilo consiste en atacar rapidamente al adversario, esperando encontrar fallos
en su guardia gracias a la acumulacién de impactos.

Ventajas: Los rapidos encadenamientos de golpes permiten al maestro de
Kempo realizar los ataques adicionales con un penalizador de —10 a su habilidad,
en lugar del —25 habitual. Da una base de dafio 20 més el bono de Fuerza, y
ataca en Contundentes.

Requisitos: Ninguno.

Conocimiento marcial: +10

Bono: Ninguno.

Moar THal
El Moai Thai maximiza el uso de la fuerza de quienes lo practican. Al luchar,
saca provecho de las partes mas duras del cuerpo, como los codos y las rodillas. Sus
maestros buscan las partes débiles de sus rivales, como articulaciones y costillas.
Ventajas: Tiene un dafio base de 20 mas el triple del bono de Fuerza de su
usuario. Ataca en Contundentes.
Requisitos: Proezas de fuerza 40.
Conocimiento marcial: +10
Bono: Ninguno.

SAMBO

La denominacién de Sambo proviene de Samooborona Biez Orousia, que
significa defensa personal sin armas. Es un estilo de combate muy preciso y defensivo,
desarrollado para entrenar a algunas érdenes militares.
Ventajas: Los practicantes de Sambo pueden reducir a la mitad los
penalizadores de las siguientes maniobras de combate: Presa, Ataque en
area, Derribo y Desarmar. Otorga una base de dafio de 20 mas el bono
de Fuerza del personaje (redondeando en grupos de 10 hacia arriba), y
ataca en Contundentes.

Requisitos: Ninguno.

Conocimiento marcial: +10
Bono: +10 a la habilidad de parada sin armas.

TAaeE KwoN Do
El Tae Kwon Do es un sistema de combate
ideal para combinar el uso del cuerpo con armas.
Es un arte marcial que se basa principalmente
en eficaces ataques de pierna, dirigidos con
potencia y habilidad. :
Ventajas: Otorga una base de dafio de
20 més el bono de Fuerza (redondeando en
grupos de 10 hacia arriba). Permite realizar
un ataque adicional con las piernas una vez
que el personaje haya agotado todos sus
otros ataques. Este ataque sufre tan sélo un
penalizador de —20 a su habilidad, actuando de
igual manera que lo hacen las armas adicionales.
Puede realizarse incluso tras haber utilizado algiin
arma. Ataca en Contundentes.
Requisitos: Ninguno.
Conocimiento marcial: +10
Bono: Ninguno.




Tar CHi

Mas que un arte marcial, el Tai Chi es una filosofia. Emplea todas las partes
del cuerpo usando movimientos fluidos y elegantes, tanto que no parece un
verdadero sistema de combate.

Ventajas: El Tai Chi otorga una base de dafio de 20 mas el doble del bono
de Poder (redondeando en grupos de 10 hacia arriba), en representacién del uso
de la energfa interna. Puesto que el Ki sélo lo utiliza como potenciador, ataca en
Contundentes y no en energia.

Requisitos: Uso del Ki.

Conocimiento marcial: +30

Bono: Ninguno.

Las artes marciales avanzadas

Las artes marciales avanzadas son los estilos de combate més complejos. Se
basan en los conocimientos que han sido desarrollados por las anteriores,
incrementando el nivel de sus técnicas considerablemente. Por naturaleza, para
poder aprender un arte marcial superior es necesario dominar alguno de los
estilos en los que se basa.

SELENE
Segin el mito, Selene fue el primer arte marcial reconocido como tal. Era
practicado Unicamente por mujeres y tradicionalmente no se permite a ningln
hombre descubrir sus secretos. Selene proyecta la propia fuerza de los atacantes
sobre ellos mismos, lanzandolos por los aires como simples mufiecos de trapo. A
pesar de su enorme complejidad, visualmente Selene utiliza tan pocos movimientos
que incluso puede dar la sensacién de que quien la usa ni siquiera se estd moviendo.
Ventajas: Por su capacidad de aprovechar su habilidad defensiva, una maestra
de Selene dobla el bono del contraataque si utiliza su Accién Respuesta para
atacar a su contrincante usando este arte marcial.
Requisitos: Aikido, maestria en esquiva o parada sin armas.
Conocimiento marcial: +10
Bono: +20 a la habilidad de esquiva y parada sin armas.

MELKAIAH
Se trata de un extrafio sistema de lucha que maximiza la fuerza y habilidad
de sus practicantes hasta niveles inhumanos. Su estilo se basa en agarres,
lanzamientos y derribos de increible efectividad. Se dice que, mientras un
luchador que conozca el arte de Melkaiah tenga los pies en el suelo, no podra
ser derrotado por medios convencionales.
Ventajas: Este arte marcial otorga un bonificador de +3 a los controles de
Fuerza o Destreza al ejecutar maniobras de Derribo y Presa.
Requisitos: Grappling o Sambo, Inhumanidad, mas de 160 en la habilidad de
ataque y defensa sin armas.
Conocimiento marcial: +10
Bono: +10 a la habilidad de ataque sin armas.

DumaH

Dumah es conocido como “el arte del viento”, un estilo marcial que recibe
su nombre por ensefiar a sus practicantes a usar sus manos y piernas como si se
tratasen de armas de filo. Se trata de una practica tribal, que suele transmitirse
Unicamente entre miembros de una misma familia.

Ventajas: Un personaje que emplee este arte marcial afiade un bono de
+10 al dafio final del estilo empleado, y puede optar entre Filo o Penetrantes a
la hora de atacar a su oponente. La magnitud de sus cortes es tal que reduce
dos puntos la TA de cualquier armadura defensora. Del mismo modo, también
afiade un +10 a la rotura de sus ataques.

Requisitos: Kempo o Capoeira, Extrusion de presencia.

Conocimiento marcial: +10

Bono: +20 a la habilidad de ataque sin armas.

Emp

Emp es una depurada técnica de lucha que prepara a sus usuarios para
combatir contra enemigos armados. Con rapidos y vertiginosos movimientos en
espiral, un maestro de Emp es capaz de adelantarse a su adversario e inutilizarlo
en apenas un par de movimientos.

Ventajas: El estilo permite a sus usuarios realizar la maniobra Desarmar sin
aplicar ningin penalizador a su habilidad, afiadiendo un bonificador de +3 al
valor de su caracteristica en los controles enfrentados.

Requisitos: Kempo o Tae Kwon Do, maestria en ataque sin armas.

Conocimiento marcial: +10

Bono: +20 a la habilidad de ataque sin armas y +10 al turno cuando se utilicen
.artes marciales.

SHEPHON
Shephon es, probablemente, el sistema de defensa mas perfecto que

existe. Se inspira en la corriente del agua, ya que dejando fluir sus movimientos
con libertad, un maestro de este estilo es capaz de evitar virtualmente cualquier
ataque desviando su trayectoria.

Ventajas: Cuando el personaje declare entrar en modalidad de Defensa
total, aumenta el bonificador de dicha maniobra hasta +60.

Requisitos: Aikido y Kung Fu, Control del Ki, Maestria en la habilidad de
defensa del personaje.

Conocimiento marcial: +10

Bono: +20 a la habilidad de esquiva y parada sin armas.

SEBAPHITE

Seglin cuenta la tradicién, Seraphite es un estilo que se desarrollé para
cazar demonios. Se trata de un arte que emplea movimientos muy arriesgados
e inusuales que ponen en peligro a su practicante, pero que a cambio multiplica
la efectividad de sus ataques. En la actualidad, es conocido por algunas secciones
de la Iglesia, principalmente miembros de la Inquisicion.

Ventajas: Un personaje que emplee Seraphite afiade un bono de +10 al dafio
final del estilo basico empleado. Si lo desea, puede ademas aumentar temporalmente
su habilidad de ataque en +20, a cambio de sufrir un penalizador de -30 a su defensa.
Esta ultima capacidad debe declararse antes de calcular la iniciativa.

Requisitos: Shotokan o Kempo, Extrusién de presencia, mas de 180 en la
habilidad de ataque sin armas.

Conocimiento marcial: +10

Bono: +20 a la habilidad de ataque sin armas.

ASAKUSEN
Aunque la palabra Asakusen se utiliza en la actualidad para designar cualquier
estilo de lucha que se emplea para matar, en realidad es una de las artes marciales
mas complejas del mundo, prohibida hace siglos por su naturaleza mortal. Con el
paso del tiempo, fue derivando en distintos estilos que crearon las escuelas de Kung
Fu, las cuales no son mas que un reducto del verdadero Asakusen.

Ventajas: El Asakusen hace que el bono variable de +10 del Kung Fu se
aplique a la vez en todos los campos, es decir, un +10 a la habilidad de esquiva,
ataque, parada, turno y dafio cuando se utilicen artes marciales. Aun asi, el
personaje puede seguir afiadiendo un +10 especial a una de ellas, del modo que
se explica en el Kung Fu.

Requisitos: Kung Fu, mas de 160 en la habilidad de ataque y defensa sin
armas del personaje.

Conocimiento marcial: +10

Bono: Los mencionados en la descripcién de las ventajas.

VELEZ

Para dominar Velez es necesario que sus practicantes controlen su energia
interna y sepan canalizarla. Este estilo concentra toda la potencia espiritual del
artista marcial cuando golpea, permitiéndole crear un flujo de poder capaz de
atravesar incluso la materia fisica. Sin duda es una de las artes marciales mas
espectaculares y raras del mundo, aunque los pocos que conocen sus secretos
son reacios a transmitirlos.

Ventajas: Velez permite a los personajes golpear en la TA de Energia. No
obstante, los ataques realizados con este arte marcial pueden seguir parandose
con normalidad, dado que no son intangibles.

Requisitos: Tai Chi o Kung Fu, Extrusién de presencia.

Conocimiento marcial: +20

Bono: +20 a la habilidad de esquiva y parada sin armas.

ENUTH
Conocido como “el arte del suefio”, Enuth fue creado en el periodo de

la guerra que enfrenté a los Sylvain con los Duk’zarist. Una faccién de elfos,
seguidores de la filosofia de C"iel de no matar, creé el Enuth con el fin de poder
enfrentarse a los Dukzarist sin necesidad de tener que acabar con sus vidas.
Debido a la increible resistencia de los Duk* zarist, el estilo llegd a perfeccionarse
hasta extremos increibles para igualar el poder combativo de sus antagonistas.

Ventajas: Permite aplicar un bonificador de +20 a las tiradas para calcular el Nivel
de Critico, cuando el personaje ejecute un golpe con el objetivo de dejar inconsciente.
Puede, ademas, reducir libremente el dafio producido hasta la cantidad que el atacante
decida, incluso después de que ambos luchadores hayan lanzado los dados.

Requisitos: Sambo o Shotokan, mas de 160 en la habilidad de ataque y
defensa sin armas.

Conocimiento marcial: +10

Bono: +20 a la habilidad de esquiva y parada sin armas.




HAKYOUKUKEN Ventajas: El Hakyoukuken afiade un bono de +20 al dafio final del arte marcial
Muchos consideran el Hakyoukuken el arte marcial mas perfecto que empleado. La mayor parte de armaduras no ofrecen proteccién contra sus ataques,

jamés ha existido. De hecho, su origen ni siquiera es humano, por lo que su por lo que restan -2 a su TA si son blandas. Al destrozar internamente a sus
verdadera procedencia sigue siendo un misterio. Un practicante de Hakyoukuken enemigos, se affade un +20 a las tiradas para calcular el nivel del critico de un ataque
domina la tensién de cada musculo de su cuerpo y proyecta sus golpes con <N este arte marcial. Esta Ultima habilidad sélo sirve contra seres organicos.

una potencia devastadora, destrozando literalmente a sus adversarios desde Requisitos: Shotokan o Moai Thai, Uso de la energia necesaria, Maestria en
dentro. Su estilo ensefia ademas a adelantarse a cualquier golpe: si no ataque sin armas.

hay atacante, no hay necesidad de defensa. = E Conocimiento marcial: +10

Bono: +20 al turno cuando se utilicen artes marciales, y +10 a la
“ - habilidad de ataque sin armas.

Hlustrado p
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ARMAS Y EQUIPAMIENTO

Capituro VIII

CapiTuLo 8

ARMAS

Si el erizo tuviese un poco e inteligencia,
no necesitaria armarse con tantas puas.

-A. Graf-

EL Equipo

Ahora que tu personaje ya tiene todas sus habilidades, ha llegado el momento
de elegir su equipamiento. Por muchas pericias que tenga, de muy poco le
pueden servir sin las cosas adecuadas. Conforme prospere y mejore, ira
solicitando consecuentemente mejores artilugios, de acorde a sus necesidades.
Este capitulo ofrece una detallada informacién del equipo mas comdn, al igual
que de las armas y las armaduras que puedes necesitar.

Una tienda de antigiiedades de Lannet

El dinero y su funcionamiento

En cualquier lugar, el dinero es un elemento fundamental en la compra y venta
de las cosas. El dinero que tengan los personajes indica su capacidad de adquirir
equipamiento y mide su nivel social. En el mundo de Gaia existen tres tipos
distintos de monedas, y cada una de ellas posee un valor diferente. En primer
lugar estan las de cobre (MC), las menos valiosas. Son de uso cotidiano, que se
emplean para adquirir las pertenencias mas comunes. En algunos principados,
el metal con el que estan compuestas puede ser sustituido por hierro o bronce,
aunque su valia es idéntica. En segundo lugar estan las monedas de plata (MP),
de mayor valor, y que equivalen a diez de cobre. Por Ultimo, las de oro (MO)
representan cantidades muy superiores: cada una son 100 monedas de plata, y
sélo se utilizan para compraventas importantes.

036

Y EQUIPAMIENTO

Las monedas en Gaia suelen tener un tamafio y forma similar en
todos los reinos y principados. Llamadas generalmente “Escudos”,
cada una tiene estampada en una cara el sello del viejo Imperio, y
en la otra el simbolo del principado en el que fueron expedidas.
Usualmente poseen el mismo valor en cualquier territorio, aunque
en ocasiones algunas ostentan una valia inferior, o incluso no son
aceptadas, en zonas que mantengan malas relaciones con el lugar en
el que se estamparon.

De cualquier forma, la economia no tiene por qué basarse
Unica y exclusivamente en el dinero. Muchas veces la riqueza se
representa bajo la forma de otras posesiones, como piedras
preciosas, terrenos o titulos.

Referencia de cambio
1 MO =100 MP
1 MP =10 MC

Fondos iniciales

Normalmente, los personajes comenzaran la partida con una cantidad de dinero
inicial para realizar pequefios gastos y poder equiparse. Cada jugador puede
justificar como desee el origen de este dinero: una herencia, su propio trabajo
o un casual golpe de suerte. Quienes posean habilidades de combate pueden
comenzar adicionalmente con el arma basica que saben utilizar, o en su defecto,
con alguna armadura de escaso valor.

Para determinar los fondos iniciales de un personaje, debe atenderse a su
clase social. Su origen indica la cantidad de la que inicialmente se dispone. Las
cifras expuestas a continuacién son una mera referencia, ya que el Director
de Juego puede modificar esta cantidad si lo considera apropiado. Lo mas
recomendable es que cada jugador elija su condicién libremente, ya que de este
modo es capaz de reflejar mejor el pasado que desea para su personaje. Si por
el contrario prefieres utilizar el azar, lanza un D10 atendiendo a los siguientes
resultados: 1 Pobre, 2 a 5 Media, 6 a 9 Alta y O Baja Nobleza.

Clase social: Fondos iniciales
Pobre 5 MC
Media 1 MO
Alta 20 MO
Baja nobleza 150 MO

Listas de equipo

A continuacién hay una enumeracién con los bienes y servicios mas comunes
que pueden ser necesarios. En la lista se incluye el precio de los objetos, su peso
y su disponibilidad.

Precio: El precio es Ginicamente referencial. Es su valor medio, que puede
modificarse dependiendo del lugar en el que se adquieran. Es posible que el
Director de Juego decida aumentar las tarifas en grandes capitales y lugares
apartados. En algunos casos hay multiplicadores basados en su nivel de calidad,
que modifican el valor de algunos artefactos.

Peso: El peso de los objetos esta indicado en kilogramos.

Disponibilidad: No resulta igualmente facil encontrar todos los objetos.
Existen tres niveles distintos de disponibilidad: el equipamiento comun, el raro
(B) y el muy raro (A). El comin no estd marcado de ninguna manera especial
en el listado y, como su nombre indica, puede encontrarse generalmente en
cualquier aldea o ciudad. El equipamiento raro se encuentra marcado con la
letra B, y sélo se obtiene en grandes capitales y lugares muy concretos. Por
Ultimo, el muy raro estd marcado con la letra A. Son artefactos unicos, casi
imposibles de obtener incluso en las ciudades més importantes.

Pero no todos los objetos se hallan con la misma facilidad en cualquier parte
del mundo. Lo que en un sitio puede resultar raro, en otros territorios es
posible que sea muy natural. Por poner un ejemplo, el equipo oriental sélo
puede encontrarse con facilidad en los principados de Lannet o Shivat, mientras
que en cualquier otro sitio se considera material de importacién.
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EQUIPAMIENTO

VESTIMENTA

TRANSPORTE

Vestimenta Coste Disp. Animales Coste Disp.
Pantalon 1MP Mula de carga 1 MO
RIS 2 e Caballo 5MO
Slaltce Ll Pura sangre 50 MO
e b Caballo de guerra 250 MO B
Capa 2 MP
Ch e 5 Mp Buey de carga 2 MO
Abrigo 5 MP Toro de carga 2 MO
VLRI 5 MP Toro de monta 3 MO
BlUEEAS 1 MP San Bernardo 15 MO B
Guantes 2AMP
Sobrere 2 MP Transportes Coste Disp.
Mitones 1 MP Carreta 1 MO
Calzoncillos 1 MP Carromato de tela 5MO
Ropa interior femenina 2 MP Carromato vivienda de madera 30 MO
Lencerfa 5 MP B Carruaje normal 60 MO
Cinturén 1 MP Carruaje lujoso 150 MO
Pafiuelo 1 MP Trineo 2 MO
Vestido de gala (muijer) 5MO B
Traje de gala (hombre) 2 MO B Embarcaciones Coste Disp.
Kimono de hombre 15 MP B Barca 20 MO
Kimono de mujer 20 MP B Velero de un palo 150 MO
Velero de dos palos 450 MO
Calzado Coste Disp. Velero de tres palos 1.200 MO
Zuecos 5MC Crucero pequefio 3.500 MO B
Botas de viaje 5 MP Crucero 8.000 MO B
Zapatos 1 MP Barco de guerra 15.000 MO A
Precio COMIDA Y BEBIDA
Calidad mediocre 1/2 Bebidas Coste Disp.
Calidad normal x1 Cerveza normal 1MC
Calidad buena x10 Cerveza buena 3 MC
Lujosas o disefiadas x100 Vino normal 2 MC
Vino bueno 5MC
VIA]ES Vino excelente 3 MP B
Por mar Coste Disp. Leche 1MC
Travesfa breve (2-5 horas) 5MP Zumos 5MC
Travesia corta (1 dia) 10 MP Exdticas 1 MO B
Travesfa media (2-5 dias) 1 MO
Larga travesia (+1 semana) 5MO Comida Coste Disp.
Comida mediocre 4 MC
Por tierra Coste Disp. Comida normal 6 MC
Caravana breve (1 dia) 2 MP Comida buena 5 Mp
Caravana corta (2-5 dias) 50 MP Comida excelente 5MO B
Caravana media (1-2 semanas) 1 MO
Largo viaje (+1 mes) 5 MO Raciones (por semana) Coste Peso Disp.
Raciones de viaje mediocres 2 MC 5
Precio Raciones de viaje normales 5MC T
Calidad mediocre 1/2 Raciones de viaje buenas 5MP 10
Calidad normal x1 Raciones de viaje excelentes 30 MP B
Calidad buena x5
Calidad lujosa x100
Viaje peligroso x10




ESTANCIA

Estancias Coste Disp.
Posada mediocre 5MC
f Posada normal 1MP
/ Posada buena 25 MP B
! Posada de lujo 5 MO
, t VIVIENDA
L Viviendas Coste Disp.
' Chabola 15 MO
A Casa 60 MO
\ A Caserén 150 MO
Il Mansion 800 MO
¥ Palacio 2.000 MO B
r' ' Castillo 30.000 MO A
11§
f Precio
Calidad mediocre 1/2
: { Calidad normal x1
Calidad buena x2
Calidad lujosa x10
1 Area metropolitana x2
! SERVICIOS Y CONTRATAS
1" / Por dia de trabajo Coste Disp
{ Artesano 10 MP
}" Asesino 5 MO B
i Guia 20 MP
Herrero 25 MP
! Instructor / Maestro 1 MO
Médico / Curandero 1 MO
| Mensajero 5 MP
-.I. § Mercenario 50 MP
j Lacayo 1 MP
'.g | Ladrén 1 MO
' I Trovador 5P
}
Precio
Mediocre (nivel O) x1
i 1 Normal (nivel 1) x2
.+I Profesional (nivel 3) x10 B
) ) Célebre (nivel 5) x100
7
ARTE Y DECORACION
Decoracion Coste Disp.
1 Candelabros 2 MO
‘, Cristalera 65 MO B
| Escudo de armas 20 MO B
I Alfombra 5MO
f Tapices 4 MO
1 ; Orfebreria Coste Peso Disp.
III I Anillo 2 MO 0,5
| Abanico 1 MO 0,25
\ Bastén artistico 3 MO 2

| Broche 10 MO 0,25

Cetro 15 MO

Collar 4 MO

Corona 10 MO

Diadema 5 MO

Hebilla 50 MP

Pasador 2 MO

Peineta 3 MO 0,25

Pendientes 2 MO 0,25

Pulsera 2 MO 0,5

Rosario 3 MO 0,25

Precio

Calidad mediocre iz

Calidad normal x1

Calidad buena XY

Calidad excelente x10

Lujosas o disefiadas x100

Gemas Coste Disp.

Circonio 5/50 MO B

Gemas varias 20,/100 MO B

Perla 50,150 MO B

Zafiro 50,200 MO B

Rubi 100,300 MO B

Diamante 100,/320 MO B

Esmeralda 150,/440 MO B

Opalo negro 500 MO A

Perla negra 650 MO A

Cuadros Coste Disp.

Cuadro normal 25 MO

Cuadro bueno 80 MO

Cuadro excelente 125 MO B

Precio

Autor conocido x2

Autor prestigioso x4 B

Autor legendario x10 A
VENENOS

Dosis Coste Disp

Acqua Toffana 25 MO B

Al-Baladin 80 MO A

Arsénico real 280 MO B

Atropina 2 MO B

Belladona 15 MO B

Cantaridina 2 MO B

Cianuro 80 MO B

Curare 100 MO A

Muscarina 1 MO B

Savia de Ramalen 800 MO A

Talio 20 MP B

Veneno de cobra blanca 500 MO A

Veneno de serpiente 5MO B

Vinagre de Saturno 3 MO B




UTILES VARIOS

Utiles Coste Peso  Disp.
Aceite 5MC 1

Antorcha 2 MC 1

Arcén pequefio 15 MP 2

Arcén grande 25 MP 10

Arpén 50 MP 3

Barril 10 MP 2

Bastén normal 2 MC 3

Bolsa pequefia 2AMB 0,25

Bolsa grande 5 MP 1

Botella de cristal pequefia 20 MO 1 B
Botella de cristal grande 50 MO 3 B
Cadena ligera (1 metro) 1 MO 1

Cadena pesada (1 metro) 2 MO 3

Carcaj de flechas 20 MP 1

Caja 5 MP 1

Campana 25 MP 1

Catalejo 150 MO 0,5 B
Cepo pequefio 50 MP 3

Cepo grande 1 MO 3

Cerradura normal 10 MP 1

Cerradura buena 5 MO 0,5 B
Cerradura excelente 80 MO 01k

Cesto pequefio 5MC 015

Cesto grande 1 MP 1

Cruz 1 MP 0,2

Cubo 1 MP 1

Cuerda normal (10 m) 5 MP 2

Cuerda buena (10 m) 25 MP 2

Cuerda excelente (10 m) 5 MO 6

Escalera de cuerda (10 m) 20 MP 6

Espejo pequefio de metal 1 MO 1

Espejo pequefio de cristal 200 MO 0,5 B
Gafas 180 MO 0,1

Ganzlas 1 MO 05

Garfio 15 MP 0,5

Jabén 1 MP 0,5

Libro en blanco pequefio 20 MP 1 B
Libro en blanco grande 1 MO 2 B
Liga de caza 25 MP 1

Linterna de velas 50 MP 0,25

Linterna de aceite 20 MP 2 B
Lona (1 m cuadrado) 20 MP 1

Manta e 0,2

Mochila 30 MP 1

Monéculo 200 MO 0,1

Odre 8NP 0)2;

Papel 1 MO NA B
Papiro 20 MP NA

Perfume normal 35/ MP 0,2

Perfume bueno 2 MO 0.2

Perfume excelente 100 MO 0,5 B
Pergamino 50 MP NA

Piedra de afilar 5MC 0,3

Red de pesca (1 m) 10 MP 0,5

Reloj de arena 2 MO 0,5 B

: B

Reloj de engranaje
Saco grande

Saco pequefio
Silbato

Tienda de lujo
Tienda grande
Tienda pabellén
Tienda pequefia
Tinta de escribir
Tiza

Yesca y pedernal

ARMAS Y ESCUDOS

300 MO
1MP

2 MC
10 MP
200 MO
20 MO
150 MO
1 MO

1 MO
5MC

1 MP

20
0,4
0,2
0,1
4

6
14
1
0,3
0,2
0,3

Arma Coste Peso  Disp.
Alabarda 12 MO 3

Arpén 50 MP 2

Cadena 50 MP 7)

Cestus 3 MO 0,5

Cimitarra 10 MO 1 B
Daga SOIMP 0,5

Daga de parada 10 MO 0,6 B
Espada ancha 4 MO %5

Espada bastarda 20 MO 2 B
Espada corta 2 MO 0,8

Espada larga 5 MO 4

Estilete 60 MP 0,4

Estoque 25 MO 1,2 B
Flagelo 3 MO 7)

Florete 15 MO 1 B
Garfio 1 MO 0,5

Garrote 50 MP )

Gran martillo de guerra 15 MO S

Guadafia 20 MP 25

Hacha a dos manos 40 MO 3

Hacha de guerra 15 MO 1,5 B
Hacha de mano 2 MO il

Jabalina 2 MO 1

Lanza 4 MO 3

Lanza de caballeria 20 MO 2 B
Latigo 5 MO 1

Lazo 20 MP 0,3

Mandoble 50 MO 235 B
Mangual 15 MO 1

Martillo de guerra 4 MO W)

Mayal 12 MO 152

Maza 2 MO 1.8

Maza pesada 15 MO 2L5

Red de gladiador 1 MO 0,5

Sable 20 MO 1 B
Tridente 3 MO 2

Vara 40 MP 1
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Precio

Escudos Coste Peso Disp.
Escudo 20 MO 2
Escudo corporal 50 MO 6
Rodela 5MO 1
Orientales Coste Peso  Disp.
Abanico de combate 5MO 0,2 B
Anciano de primavera 15 MO 3 B
Cuervo 5 MO 0,5 B
Katana 50 MO i B
Katana de doble hoja 75 MO 2 B
Kusari-Gama 10 MO 1 B
No-Dachi 70 MO 1,5 B
Nunchaku 2 MO 0,6 B
Sai 1 MO 0,4 B
Shuriken 50 MP (0] B
Shuko 3 MO 0,3 B
Tanto 20 MO 0,5 B
Tonfa 1 MO 0,3 B
Exéticas Coste Peso Disp.
Bumeran 3 MO 0,6 B
Garras 3 MO @35 B
Quebradora 30 MO 1 B
Katar 40 MO 0,6 B
Proyectiles Coste Peso Disp.
Arcabuz 500 MO 415 A
Arco corto 5 MO 0,8
Arco largo 20 MO 1151y
Arco largo compuesto 80 MO 1,8 B
Bala 20 MP NA B
Bala de cafén 10 MO 15 A
Balista ligera 100 MO 180
Balista pesada 250 MO 350 B
Ballesta 50 MO 2°5 B
Ballesta de mano 250 MO 15 B
Ballesta de repeticion 200 MO 4 A
Ballesta pesada 70 MO 3 B
Bolas 1 MO 0,2
Boleadoras 2 MO 1
Cafién 5.000 MO 400 A
Cerbatana 1 MO 0,4
Dardo de cerbatana 20 MP 0,1
Dardos de mano 50 MP 0, Ty
Flecha de descarga 2 MP 0,1
Flecha de fajo 1 MP 0,1
Flecha de mella 50 MP 0,1
Pistola de mecha 600 MO i A
Pélvora (2 disparos) 10 MO 0,1 A
Pdlvora (10 disparos) 100 MO 015 A
Saeta 1 MP 0,1 B
Saeta ligera 2 MP 0,1 A
Saeta pesada 1 MP 0,2 B
- Turcus 5MO 0,8 B
Virote ligero 10 MP 2
Virote pesado 50 MP 5 B

Arma -5 1/2

Arma +0 x1

Arma +5 x20 A
ARMADURAS

Armaduras Coste Peso Disp.

Acolchada 1 MO 8

Anillas 50 MO 9

Completa 400 MO 20 B

Completa de cuero 5 MO 7

Completa de campaia 800 MO 25 A

Completa pesada 700 MO 30 A

Cota de cuero 1 MO B

Cuero endurecido 15 MO 4

Cuero tachonado 25 MO 4,5

Escamas 120 MO 9

Gabardina 5 MP 1S B

Mallas 70 MO 13

Peto 40 MO & B

Piel 5 MO 2

Piezas 40 MO 6 B

Placas 300 MO 18

Semicompleta 100 MO 13

Para animales Coste Disp.

Barda ligera 20 MO B

Barda pesada 150 MO B

Precio

Armadura -5 1/2

Armadura +0 x1

Armadura +5
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Equipamiento especial

No todos los objetos son de la misma calidad. En ocasiones existe la posibilidad
de encontrar utensilios excepcionales, como armas y armaduras magnificamente
forjadas, o incluso artefactos sobrenaturales. Este equipamiento recibe un
bonificador especial comprendido entre +5 y +25, segtin su nivel de calidad. Mientras
que los que posean un +5 pueden considerarse simplemente extraordinarios, como
espadas forjadas por maestros, los objetos con un +15 o un +20 son de procedencia
casi divina y sin duda poseen origenes misticos. En ningtin caso el bonificador de
un objeto puede ser superior a +25. La calidad también repercute en su presencia
y viceversa. Cuanto mayor sea su bono, mayor sera también su potencial. Cada
bonificador de +5 otorga 50 puntos mas a la presencia.

A continuacién podéis ver una lista de los beneficios que otorgan los
bonificadores especiales, aunque en el caso de las armas y las armaduras se
explicardn con mayor detalle en sus respectivas secciones.

Cada +5 en un objeto proporciona:
+50 a su presencia

+10 a su entereza

+10 a la habilidad con la que se use

Cada +5 de un arma proporciona:
+5 a la habilidad de ataque y parada

+5 a su velocidad

+10 a su dafio

+50 a su presencia

+2 a su rotura

+10 a su entereza

-1 ala TA del defensor

Cada +5 de una armadura proporciona:
-5 a su penalizador natural y al turno

-5 a su requerimiento de armadura

+1asuTA

+50 a su presencia

+5 a su entereza

-1 al penalizador de movimiento

g

Equipamiento mediocre

Del mismo modo que existe equipamiento de gran calidad, en algunas ocasiones
se puede encontrar objetos gastados y defectuosos, en los que se aplica un
negativo de —5. Estos cachivaches funcionan igual que los que tienen bonos
positivos, pero restan sus beneficios en lugar de sumarlos, salvo en el caso de la
presencia, que se mantiene siempre inalterable.

Una espada ancha -5 restaria 5 puntos a la habilidad de ataque
y parada del personaje que la usase. Tendria un turno de -10 y haria
un dano base de 45. Sin embargo, su presencia no disminuiria como lo
demds y seguiria siendo 25, a pesar del negativo.

LAS ARMAS

Cuando un personaje combate, suele utilizar generalmente alglin tipo de arma
en lugar de sélo sus pufios y piernas. Las armas son objetos creados con el fin
de esgrimirse, de algin modo, como un medio de ataque y defensa efectivo.
Un arma puede ser considerada practicamente cualquier cosa, desde una mera
rama de arbol hasta el mas sofisticado arcabuz. En esta seccién nos centraremos
en las armas de Anima y sus caracteristicas en combate.

Tipos de ataque

En primer lugar debemos saber que, cuando un arma se utiliza para atacar, lo
hace empleando un tipo de ataque concreto. Existen siete clases distintas: Filo,
Contundente, Penetrante, Calor, Frio, Electricidad y Energia. ComUnmente, las
armas fisicas suelen atacar en Filo, Contundente y Penetrante, aunque existen
artefactos especiales o sobrenaturales que lo hacen en Electricidad, Calor, Frio o
Energia. El tipo de ataque que emplean se llama Critico. A continuacién veremos
una breve descripcion de ellos:

* FlLo: Son ataques cortantes que causan heridas mediante tajos. Es el tipo
que usan las armas afiladas.

* CONtundentes: Son los ataques golpeadores y aplastantes. El dafio que
producen se basa en el impacto y en el peso.

* PENetrantes: Acometidas perforantes que atraviesan los cuerpos. Suelen
ser causados por objetos puntiagudos y afilados.

e CALor: Estan basados en los efectos de las altas temperaturas. Causan
quemaduras y heridas abrasivas. o
* FRlo: Producen dafios congelantes. Son ocasionados por el hielo y las bajas
temperaturas extremas.
* ELEctricidad: Se basan en dafios por shock y descargas eléctricas, como
rayos o relampagos. .
* ENErgia: Son los ataques de origen mistico, que afectan el alma y la esencia
del oponente.

Los tipos de armas

Existen ocho categorias distintas de armas, tal y como se describen a
continuacion:

* Armas cortas: Son las de escasas dimensiones, como espadas cortas,
armas fisicas o dagas. Suelen ser faciles de usar, y cominmente se utilizan para
cortar y pinchar. Son de tamafio Pequefio (P).

* Hacha: Todos los tipos de hachas entran dentro de esta tipologia. Son
armas de tamafio Medio (M).

¢ Maza: En esta categoria se comprenden las armas romas o sin filo que
causan dafio por aplastamiento. Son armas de tamafio Medio (M).

¢ Espada: Se comprende como espada todas las armas que tienen un largo
filo metélico. Son armas de tamafio Medio (M).

* Mandoble: Son aquellas que por sus dimensiones y peso necesitan ser usadas
con ambas manos. Son las de mayor tamafio, Grandes (G).

¢ Asta: Las armas de asta son las que estan compuestas por un palo largo
terminado en algin tipo de artilugio. Suelen usarse con ambas manos. Son de
tamafio Grande (G).

* Cuerda: Aquellas que estdn compuestas de eslabones, cadenas o cuerdas.
Generalmente son de tamafio Medio (M).

¢ Mixtas: Son armas que relinen caracteristicas de dos o mas tipologias,
como Maza y Mandoble al mismo tiempo. Su tamafio es el de la categoria mas
grande de las dos clases que la componen.

* Sin armas: Cuando un luchador combate con todo su cuerpo, se considera
que lucha sin armas. Esta habilidad puede ser modificada por conocimientos de
artes marciales.

El dajio y la velocidad de las armas

Todas las armas producen un dafio base determinado, al que se le debe sumar el
bono de Fuerza de quien las esgrima para calcular su dafio final, redondeandolo
en grupos de 10 hacia arriba. En el caso de que esté preparada para utilizarla a dos
manos y el luchador la emplee asi, podra doblar este bono. La velocidad del arma
es la cifra que el personaje usa para calcular su turno con ella. Un arma puede
tener una velocidad positiva o negativa, que se sumara o restara a la iniciativa.
Si alguien lleva un arma en cada mano y pretende esgrimir ambas en combate,
empleara la velocidad de la mas lenta. Luchar desarmado tiene una velocidad 20
y un dafio base 10, salvo si se domina algtin arte marcial.

Si Lemures, cuyo bono de fuerza es +10, usara para combatir
un sable con dano base 45, el dafio final que causaria seria 60 (un 55
redondeado en grupos de 10 hacia arriba). Si blandiese una maza
pesada, cuya base es de 60, al emplearla a dos manos doblaria su bono
de Fuerza hasta +20, y su danio final seria 80.

Armas especiales

Légicamente, la calidad de un arma puede repercutir en su velocidad, en el dafio
que produce y en la habilidad de quien la emplee. Un personaje suma el bono
del arma a su habilidad de ataque y de parada al esgrimirla. Este bono no se
aplica a la esquiva, ya que no guarda relacién con el artefacto que se blanda.

El bono de calidad se suma también a la velocidad y rotura, mientras que en lo
que respecta al dafio, el bono se dobla. De este modo, un arma +5 sumaria 10 puntos
a su dafio base, y un +5 a su velocidad y rotura. Un arma de gran calidad puede
ademds penetrar a través de las protecciones mas resistentes. Cada bonificador de
+5 que posea, resta un tipo de la armadura defensora. Asi pues, una espada +10
disminuira dos grados la TA del defensor, una +15 tres, y asi sucesivamente. Como
cualquier otro objeto especial, su presencia y entereza también aumentan.

Tomemos como ejemplo una espada bastarda. Si se tratase de un
arma +10, tendria una velocidad de -20 (-30 de su base mds el bono de
10) y produciria un dano de 90 (una base de 70 mds el doble del bono, es
decir, un 20). Su presencia seria 125 y su entereza y rotura aumentarian
a 35y a 15, respectivamente. Por ser +10 restard también dos tipos a
la TA defensora de su contrincante. Ademds, cualquier luchador que la
empleara sumaria un +10 a su habilidad de ataque y de parada.




La fuerza requerida

Para utilizar un arma correctamente, un personaje debe de ser lo suficientemente
fuerte como para esgrimirla. La fuerza requerida es el valor necesario en la
caracteristica primaria de Fuerza para poder blandir cada una en concreto.
Por cada punto de Fuerza que tenga por debajo de la necesaria, aplicara un
penalizador de -10 a su habilidad con ella.

Celia tiene Fuerza 5 y pretende utilizar un mandoble, que requiere
un 8. Al tener una caracteristica inferior en tres grados al atributo
minimo necesario, recibird un penalizador de -30 al esgrimirlo. Mejor
elegiremos un sable para ella.

Armas enormes y gigantes

Dependiendo de sus proporciones, un arma puede adquirir diversas ventajas y
perjuicios. Las de tamafio enorme son artefactos con dimensiones entre dos y cinco
veces mayores a las de una normal. Deben ser blandidas por seres de tamafio Grande
o superior, y necesitan dos puntos mas de Fuerza de lo que requieren originalmente.
Un arma enorme aumenta un 50% su dafio base, redondeando hacia abajo en
grupos de 5. Su entereza y su rotura también se incrementan respectivamente 6 y
3 puntos. Si un sujeto de estatura Media desea esgrimirla, aplicara un penalizador
especial de -40 a su turno, al no estar fisicamente preparado para hacerlo.

En cuanto a las armas gigantes, son objetos desproporcionados con mas de cinco
veces su medida original. Sélo pueden ser utilizadas por seres Gigantes o Colosales,
y requieren cinco puntos mas de Fuerza para ser usadas. Estas armas doblan su
dafio base, aumentando su entereza y rotura 16 y 8 puntos, respectivamente. Si una
entidad Grande o Enorme quiere blandir una, tendra las mismas restricciones que
un ser humano con una enorme, es decir, un -40 a su turno.

Si el arma tiene algln bono especial a su dafio, este se aplica después de
haber aumentado la base por su tamafio.

Una espada larga de tamario enorme causaria un dafio base de 75
puntos, pero requeriria una Fuerza de 8 para esgrimirla. Sifuera gigante,
tendria una base de 100 y precisaria Fuerza 11. En el caso de que tuviese
calidad +5, el bono de +10 al dafio se aplicaria tras estos aumentos.

Las reglas especiales de las armas

Algunas armas tienen una serie de caracteristicas especiales comunes. Si tienen
ademés alguna peculiaridad especifica, se explica detalladamente en su descripcion.

* Precisa: Este tipo de armas permite al personaje disminuir a la mitad los
penalizadores de los golpes apuntados, y los de la maniobra de Engatillar. Sélo
se aplica en ataques cuerpo a cuerpo, no con proyectiles lanzados.

* Arma a dos manos: Son las que se usan necesariamente con ambas
manos. Las de este tipo permiten al personaje doblar el bono de Fuerza para
calcular su dafio final.

* Arma a una o dos manos: Pueden utilizarse indistintamente con una
o ambas manos. Si se usan con las dos, también permiten doblar el bono de
Fuerza para calcular su dafio final. En ellas aparecen indicados dos ndmeros en
la fuerza requerida; el primero es el necesario para usarla con dos manos, y el
segundo con sélo una.

* Compleja: Esta clase de armas es excepcionalmente dificil de utilizar.
Por ello, un personaje aumenta dos puntos su indice de Pifia, fracasando con
un resultado de 5 en un D100. Si alcanza la maestria con ella, desaparece
completamente este penalizador.

* Lanzable: Todas las armas con esta regla especial estan equilibradas o
pensadas para ser usadas a distancia. Los personajes que tengan habilidad con
ellas podran emplearlas tanto fisicamente como arrojandolas, sin la necesidad de
adquirir la Tabla de armas de lanzamiento.

* Presa: Son aquellas que permiten, a quienes las empleen, utilizar maniobras
especificas de Presa para atrapar al oponente. Al contrario de lo que ocurre con las
manos desnudas, al presar con ellas, un personaje no puede elegir usar sus propias
caracteristicas, sino que debera utilizar la Fuerza natural del arma. Dicha caracteristica
representa su capacidad innata para trabar a sus adversarios. Naturalmente, se
siguen utilizando los bonificadores a los controles enfrentados que se apliquen por
la diferencia entre las habilidades de los contendientes. En el caso de las armas de
calidad, cada bono natural de +5 afiade un +1 a su Fuerza para presar.

* Traba el arma: Artefactos que, por su disefio y caracteristicas, disponen
de la oportunidad de trabar o desarmar al oponente. Si realizando una parada
con una de estas armas se consigue un contraataque, el personaje podra realizar
un ataque para Desarmar al adversario sin ningun tipo de penalizador.

Armas de astas y cargas

Dado que las armas de asta son especialmente efectivas cuando un personaje
realiza una carga sobre una grupa, permiten sumar adicionalmente el doble del
bono de Fuerza de la montura al dafio base del ataque. Esta habilidad sélo es
efectiva si el arma tiene algin Critico Penetrante.

Las armas de combate cuerpo a cuerpo

Las armas de combate cuerpo a cuerpo son las que un individuo empufia para
luchar fisicamente. A continuacién, en las Tablas 30, 31 y 32 podéis ver un
listado con todas las existentes, en el que constan las siguientes caracteristicas:

* Nombre: El nombre que recibe generalmente.

* Tipo: Es la categorfa de la que se trata.

* Daiio: El dafio base que provoca.

* Velocidad: Es su velocidad. El personaje suma o resta esta cantidad a su
turno cuando la emplee.

* Entereza: Es su resistencia a los impactos.

* Rotura: Es la capacidad que tiene de romper otras armas y armaduras al
chocar con ellas.

* Fuerza requerida: La Fuerza necesaria para usarla correctamente. En el
caso de las armas a dos manos, la segunda cifra recoge la cantidad requerida
para esgrimirla con sélo una.

* Presencia: Es su potencial y resistencia contra efectos sobrenaturales.

* Critico primario: Es el tipo de ataque que utiliza.

* Critico secundario: En el caso de que lo tenga, es el segundo tipo de
ataque que puede utilizar.

* Especial: Son las habilidades especiales que puede tener.
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Alabarda

Arpén

Cadena

Cestus
Cimitarra
Daga

Daga de parada
Espada ancha
Espada bastarda

Espada corta
Espada larga
Estilete
Estoque

Florete

Garfio

Garrote

Gran martillo de
guerra

Guadana

Hacha a dos
manos

Hacha de guerra
Hacha de mano
Jabalina

Lanza

Lanza de
caballeria

Latigo
Lazo

Mandoble

Mangual

Martillo de
guerra

Mayal
Maza

Maza pesada de
combate

Red de gladiador
Sable

Tridente

Vara

Combate
desarmado

Daiio

60
35

25

25
50
30

30
55
70

40
50
25
40

35

30
30

70

35

100

70
45
35

40

80

35

90
80
50

40
40

60

45
40

30

10

+0
+10
-10

+10

+20

8,10
8,10

Turno FUE R. Ciritico |

FIL
PEN

CON

PEN
FIL
PEN

PEN
FIL
FIL

PEN
FIL
PEN
PEN

PEN

PEN
CON

CON

FIL

FIL

FIL
FIL
PEN

PEN

PEN

FIL

CON

FIL
CON
CON

CON
CON

CON

CON
FIL
PEN

CON

CON

Critico 2

Tipo de arma

CON Asta / Mandoble

Asta

Cuerda

FIL Arma corta
Espada
FIL Arma corta

FIL Arma corta
Espada
CON Espada /Mandoble

FIL Arma corta
Espada

Arma corta
FIL Espada

Espada / Arma
corta

Arma corta
Maza

Maza
CON Asta / Mandoble

CON Hacha / Mandoble

CON Hacha
Hacha
Asta

Asta

Asta
CON Cuerda
Cuerda

CON Mandoble
Maza / Mandoble
Maza

Maza / Cuerda
Maza

Maza / Mandoble

FIL Cuerda
PEN Espada
Asta
Asta
Sin armas

Especial

A dos manos

A una o dos
manos, Lanzable

Compleja, Presa
(Fuerza 8)

Lanzable, Precisa

Lanzable, Traba
el arma, Precisa

A una o dos
manos

Precisa

Lanzable, precisa
Precisa

Precisa

A una o dos
manos

A una o dos
manos

A una o dos
manos

Lanzable
Lanzable
Lanzable

Lanzable, A una
o dos manos

Ver
Compleja, Presa

(Fuerza 8)

Compleja, Presa
(Fuerza 9), Ver

A una o dos
manos

Compleja

Compleja

A una o dos
manos

Lanzable, Presa
(Fuerza 10), Ver

Lanzable, A una
o dos manos

A dos manos

Precisa

Enterz.

15
il

13

i
13
10

12
15
15

12
13

il

"
"

16

12

17

15
13
10

13

12

18
14
15

13
14

16

13
12
12

il

Rot.

Pres.

15

15
20
15

20
25
25

20
25
15
20

20

15
15

20

25

30

25
15
20

25

25

20

20

30
20
15

15
15

15

15
20
15

30




Daiio

Katana 50
Katar 40
Garras 30
Nunchaku 30
Bumeran 30
Quebradora 50
Shuriken 25
Cuervo 35
pamede 3
s
Nodachi 80
Tanto 40
Tonfa 30
Abanico de 30
combate

Sai 35
Kusari-Gama 40
Shuko 20

TABLA 31: ARMAS EXATICAS O DE DISENO

Turno FUE R. Ciritico |

+0

+10

+15

+15

+10

+20

+10

+15

-5

+20

+20

+20

+15

+5

+10

8,10

FIL

PEN

FIL

CON

CON

CON

FILO

CON

FILO

FIL

FIL

FIL

CON

FIL

PEN

FIL

PEN

Critico 2

FIL

PEN

FIL

FIL

PEN

FIL

PEN

CON

FIL

CON

Tipo de
arma

Espada
Arma corta
Arma corta

Cuerda
Arma corta

Mandoble
Arma corta

Arma corta

Asta

Espada

Mandoble
Arma corta

Arma corta

Arma corta

Arma corta

Arma corta
/ Cuerda

Arma corta

Especial

A una o dos manos

Compleja, Ver

Lanzable, Ver
A una o dos manos
Lanzable
Compleja, Precisa, Ver

Compleja,
A dos manos, Ver

Ver

A una o dos manos
Precisa

Precisa

Precisa, Lanzable

Precisa, Traba el arma

A dos manos, Presa
(Fuerza 8), Ver

Ver

Enterz.

il

13

12

1

10

16

10

1

12

1

14

13

12

12

Rot.

Pres.

40

25

15

15

15

25

20

25

25

40

40

40

25

25

25

25

25

Botella rota

Silla

Palo de madera
Barra metalica
Jarrén

Cuchillo de cocina
Martillo

Hacha de lefiador
Azada

Hoz

Pico

Antorcha

Dafio Turno FUE R. Critico |

15
25
20
25
15
25
30
40
30
35
40
20

TABLA 32: ARMAS IMPROVISADAS
Tipo de

FIL
CON
CON
CON
CON

FIL
CON

FIL

FIL

FIL

PEN
CON

CON

CON
PEN

CAL

Critico 2

arma

Arma corta
Mandoble
Maza
Maza
Maza
Arma corta
Maza
Hacha
Hacha
Arma corta
Arma corta

Maza

Especial

A dos manos

Lanzable

A una o dos manos

Enterz.

Rot.

15
20
10
15
20
10
10
15
15
15
15
20




TaBra 33: Escupos

Criticol Critico 2

Especial Enterz.

Hlustrado por © Rucchi 2001

Rodela 15 -15 esp. 5 CON
Escudo 20 -25esp. 7 CON
i 25  -40esp. 10 CON
corporal

+10 a la parada,

Escudo . 14 0 20
+5 a la esquiva, Ver

Escudo g IO 1 o 25
+10 a la esquiva, Ver

Escudo Ea B[R, 18 125

+15 a la esquiva, Ver

Los escudos

Los escudos tienen un funcionamiento diferente al del resto de las armas.
Aunque pueden utilizarse perfectamente para atacar contundentemente,
son objetos principalmente de proteccién, puesto que otorgan un bono a la
habilidad defensiva del personaje. Salvo en el caso de la rodela, los escudos
medios y corporales obligan a usar una mano para llevarlos, pero al contrario
de lo que ocurre con otras armas, emplearlos con la zurda no provoca ninglin
negativo a la habilidad de parada (aunque si a la de ataque). Estos objetos, al
igual que las armaduras, tienen una restriccién directa sobre la iniciativa, que se
resta del turno final como un penalizador especial.

Emplear un escudo de modo defensivo no se considera equivalente a usar
un arma adicional. Si quiere utilizarse para atacar como segunda arma, quien lo
enarbola no puede usar durante ese turno su bono a la defensa.

Krauser es un guerrero que utiliza para luchar un hacha de mano,
con la que tiene un turno final de 45. Si también emplease un escudo
medio, aplicaria un penalizador especial de -25 a su iniciativa, por lo
que esta se reducira hasta 20. Como contrapartida a esta lentitud,
podrd sumar 20 puntos a su habilidad de parada con él

Otra de las principales ventajas que proporcionan los escudos es la capacidad
de parar proyectiles con penalizadores reducidos. Si un personaje utiliza un escudo
para parar un proyectil disparado, sélo recibe un negativo de —30 a su habilidad y
ninguno si es maestro. Contra proyectiles lanzados, no aplica ningiin penalizador.

Las armas de proyectiles

Las armas de proyectiles son las que los personajes emplean para atacar a
distancia, sin la necesidad de estar trabados en combate cuerpo a cuerpo. Hay
que diferenciar entre dos tipos distintos: las de disparo y las de lanzamiento. Estas
Gltimas, entre las que se incluyen muchas armas normales con la regla Lanzable
(dagas, hachas...), son aquellas que el personaje arroja empleando sus propias
manos. Por el contrario, las de disparo son artilugios que despiden proyectiles por
si mismos, con los que su usuario se limita Gnicamente a apuntar. Existe una regla
especial en las armas de disparo de calidad. Los bonos que tengan estos artilugios
en si aumentan la habilidad de ataque, pero no el dafio. Por el contrario, la
municién usa su bono para incrementar el dafio, pero no la habilidad.

Ademas de las listas de armas de proyectiles y asedio (mds sus municiones)
de las Tablas 35 y 36, la Tabla 34 indica la cadencia de fuego, el indice de
recarga y el alcance de estas.

TABLA 34: RECARGA Y CADENCIA DE FUEGO

ARMA Tipo ::iir:;i: Recarga Alcance
ibi'g:t"ede Lanzable 40 20 m.
Arcabuz Disparo 4 80 m.
f\gri\opuesto Disparo 1 90 m.
Arco corto Disparo 1 40 m.
Arco largo Disparo 1 60 m.
Arpén Lanzable 100 20 m.
Balista ligera Disparo 10 150 m.
Balista Pesada Disparo 12 200 m.
Ballesta Disparo 2 60 m.
;B:;I:(ita de Disparo 2 30 m.
E:g:tsitc a;édne Disparo 3 60 m.
Ballesta pesada  Disparo 2 80 m.
Bolas Lanzable 50 20 m.
Boleadoras Lanzable 80 20 m.
Bumeran Lanzable 60 20 m.
Candn Disparo 12 250 m.
Cerbatana Disparo 1 50 m.
Daga Lanzable 50 20 m.
Daga de parada Lanzable 50 15 m.
22:005 de Lanzable 40 20 m.
Estilete Lanzable 30 30 m.
:uaecr':z de Lanzable 100 5m.
Hacha de mano Lanzable 80 10 m.
Honda Disparo 1 50 m.
Jabalina Lanzable 80 30 m.
Lanza Lanzable 80 30 m.
:itcc:z s Disparo 4 50 m.
Shuriken Lanzable 30 20 m.
;zcciii:jor Lanzable 100 5m.
Tridente Lanzable 100 15 m.
Turcus Lanzable 80 30 m.




TABLA 35: ARMAS DE PROYECTILES

Dafio Turno FUE R. Critico | Critico2 Tipo de arma Especial Enterz. Rot. Pres.
Fuerza 8, A una )
Ballesta +0 4/8 Proyectil o dos manos, 8 -2 20 '
Ver
Saeta 40 PEN Municién 3 0 15
BaIIes.tg ,de 0 5/8 Proyectil Fuerza 8, A una 6 5 20
repeticiéon o dos manos, Ver
Saeta 40 PEN Municién 3 0 15 I:
Ballesta Pesada 20  7/10 Proyectil Fuerza8, Auna g -1 20 :
o dos manos, Ver
L Municion para !
Saeta pesada 60 PEN Municién Ballestas Pesadas 4 1 15
Ballesta de mano +10 3 Proyectil Fuerza 6, Ver 5 -4 15
Saeta ligera 30 PEN Municion Municidn para 2 1 5 |
Ballestas Ligeras
x Arco corto -10 4 Proyectil A dos manos 7 -3 15
Flecha de fajo 30 PEN Municién | Municién parafos 5 0 20
arcos, Ver
Flecha de descarga 40 PEN Municion Gliccnioaals 4 1 20
arcos
L Municién para los
Flecha de mella 30 PEN Municién 3 0 20
arcos, Ver
Arco largo -30 7 Proyectil A dos manos 8 -2 20
Flecha de fajo 30 PEN ety | IS | 0 20 :
arcos, Ver
L Municién para los -
Flecha de descarga 40 PEN Municion 4 1 20 !
arcos
. Municién para los i
Flecha de mella 30 PEN Municién 3 0 20 ]
arcos, Ver
Arco compuesto -30 7 Proyectil A dos manos 8 -2 25
Flecha de fajo 30 PEN Municién el et 3 0 20
arcos, Ver
Flecha de descarga 40 PEN Municien ~ Municion parafos 1 20
arcos
. Municién para los
Flecha de mella 30 PEN Municién 3 0 20
arcos, Ver
Boleadoras 30 -10 5 CON Lanzamiento | roea (Fue 10), 6 2 15
Compleja, Ver
Bolas 20 +0 5 CON Lanzamiento 10 2 15
Dardos de mano 20 +20 3 PEN Lanzamiento 3 -4 15
Turcus 40 +0 6 FIL Lanzamiento Ver 9 2 20
Cerbatana -10 4 Proyectil 3 -3 15
Dardos de cerbatana 5 PEN Municién 2 -4 15
Pistola de mecha +0 4 Proyectil Fuerz.a ¢ 8 =3} 20
Compleja, Ver
Bala 60 PEN Municién ~ Municionpara 4y 5 15
pistolas
. Fuerza 11,
Arcabuz -20 6 Proyectil ) 9 -3 20
Compleja, Ver
Bala 60 PEN Municién Municién para 1 5 5
arcabuces
Honda -40 4 Proyectil 3 -6 10
Piedras de honda 5 CON Municién Municién para 7 2 10
honda

Ol ——=

e et



TABLA 36: ARMAS DE ASEDIO
Tipo de
arma

Dafio Turno FUE R. Critico | Critico 2

Especial Enterz. Rot.

g

Balista ligera -80 NA Proyectil Fuerza 12, Ver 18 - 25
Virote ligero 120 PEN Municion  Municién para Balistas ligeras 16 8 15
Balista pesada -100 NA Proyectil Fuerza 13, Ver 20 - 30
Virote pesado 150 PEN Municién  Municién para Balistas pesadas 18 12 15
Cafdn -100 NA Proyectil Fuerza 14, Ver 24 = 30
Bala de cafion 150 CON Municién Municién para Cafiones 20 14 15

Descripcion de las armas

Esta es una lista detallada de las armas y su funcionamiento. En algunos casos,
hay ciertas reglas especiales que se explican en la descripcién:

Abanico de combate: Arma oriental especialmente exdtica. Su apariencia
es la de un abanico en el cual la madera ha sido sustituida por cuchillas afiladas.
La parte posterior tiene un gran contrapeso con el que se puede golpear de
manera contundente.

Alabarda: La alabarda es un arma compuesta de un palo hecho de madera
o metal, acabado en un filo similar al de un hacha. En total mide alrededor de
150 a 200 centimetros.

Anciano de primavera: Arma de disefio oriental que consiste en dos varas
largas, unidas por cadenas a una tercera de menor tamafio. Cada uno de los palos
largos esta rematado en una cuchilla similar a las que tienen las alabardas, pero mas
pequefias. Se utiliza situando la vara corta en la espalda mientras se sujetan las otras
con cada una de las manos. Para darle mayor potencia al ataque, se le hace girar
aprovechando la fuerza centrifuga del movimiento. Aunque requiere utilizar las dos
manos, no dobla el bono de Fuerza. Por su forma y empleo, el anciano de primavera
permite realizar un segundo ataque por asalto como si se utilizase un arma adicional,
pero aplicando Gnicamente un penalizador de —10 a la habilidad de ataque.

Arcabuz: El arcabuz es un arma de fuego compuesta por un largo tubo metalico,
por el que se impulsa una bala gracias a la detonacién de la pélvora. Es un cafién
lo suficientemente reducido como para que lo lleve y dispare un solo hombre. El
nombre de arcabuz significa “cafién de gancho”, debido a que se asociaba con las
picas, que eran lanzas acabadas en ganchos. Al igual que las ballestas, no dependen
de la Fuerza de quienes las utilicen y no aplican el bono de Fuerza del personaje.
Por el contrario tienen su propia caracteristica, que es de 11, por lo que suman un
+20 al dafio base de sus balas. Si se obtiene una Pifia con el arcabuz de nivel inferior
a 80, el arma se encasquilla. Si es superior, estalla. Cada +5 del arma, ademas de
aumentar su precisién, suma un punto a la Fuerza con la que dispara, al igual que
aumenta en 15 el nivel de Pifia requerido para que estalle.

Arco corto: Compuesto por un Unico palo curvo de madera flexible, en
cuyos extremos se une una cuerda tensada. Son arcos con un tamafio inferior
a 120 centimetros de largo. Requiere ambas manos para usarlo, pero no dobla
el bono de Fuerza.

Arco largo: Como el arco corto, pero con una dimensién comprendida
entre el metro y medio y los dos metros. Requiere ambas manos para usarlo,
pero no dobla el bono de Fuerza.

Arco largo compuesto: Se trata de los arcos mas grandes y potentes.
Estan formados por tres piezas y miden sobre los dos metros y medio de largo.
Requieren ambas manos para usarlos, pero no doblan el bono de Fuerza.

Arpon: Arma de asta pequefia, similar a una jabalina pero con la punta
acabada en garfio.

Balista ligera: La balista es una ballesta de enormes proporciones que se usa
como arma de asedio. Se mueven mediante ruedas, ya que su desproporcionado
tamafio impide que nadie las transporte manualmente. Las balistas ligeras son
usadas por tres individuos, dos que la mueven lateralmente y un tercero que
apunta y dispara. Las balistas no dependen de la Fuerza de quienes las utilicen, por
lo que no aplican el bono de Fuerza de ninguno de los personajes. Por el contrario
tienen su propia caracteristica, que es de 12, por lo que suman un bono de +20
al dafio base de sus virotes. Cada +5 del arma, ademas de aumentar su precision,
suma un punto a la Fuerza con la que dispara. Como regla especial, la enorme
capacidad de penetracién de las balistas les permite hacer un Ataque en area, pero
en una linea recta de 3 metros desde que impactan por primera vez.

Balista pesada: Versién de mayor tamafio de las anteriores, que requiere
cinco personas para controlarla. Tienen Fuerza 13, por lo que suman un bono
de +25 al dafio base de sus virotes. Cada +5 del arma, ademés de aumentar
su precisién, suma un punto a la Fuerza con la que dispara. Su Ataque en area
alcanza una linea de 5 metros desde que impactan por primera vez.

Ballesta: Arco montado sobre una caja con un canal por donde se disparan

virotes. Se tensa usando un resorte. Las ballestas no dependen de la Fuerza de
quienes las utilicen, por lo que no aplican el bono de Fuerza del personaje. Por el
contrario tienen su propia caracteristica, que es de 8, por lo que suman un bono de
+10 al dafio base de los virotes. Cada +5 del arma, ademés de aumentar su precision,
suma un punto a la Fuerza con la que dispara. Requiere ambas manos para usarla.

Ballesta de mano: Ballesta de escasas dimensiones que se puede utilizar
con una sola mano. Tiene una caracteristica de Fuerza de 5, por lo que no aplica
ningdn bono a su dafio. A términos de juego, funciona igual que una ballesta
convencional, por lo que no es necesario desarrollarla por separado.

Ballesta de repeticion: En realidad no es un tipo distinto a la ballesta
convencional, por lo que puede usarse con la misma habilidad sin la necesidad
de desarrollar una pericia distinta en su uso. Simplemente estd dotada de un
sistema de engranajes capaz de disparar un mayor nimero de proyectiles sin
la necesidad de recargar. Habitualmente, tiene una recimara de 4 a 8 virotes.
Requiere ambas manos para usarla.

Ballesta pesada: Ballesta de gran tamafio y dimensiones. Tiene el equivalente
a una caracteristica de Fuerza de 10, por lo que suma un bono de +15 al dafio
de sus virotes. Requiere ambas manos para usarla.

Bolas: Esferas metalicas provistas de pinchos para su lanzamiento.

Boleadoras: Arma arrojadiza que se compone de mudiltiples cuerdas,
acabadas en esferas metélicas o de cuero reforzado. Su finalidad es la de apresar
al oponente. Al contrario que otras armas de presa, no sufre el penalizador de
-40 al ejecutar dicha maniobra.

Bumeran: Palo curvo hecho de madera o metal, disefiado para ser lanzado
y regresar en el caso de no impactar. Para recogerlo, se requiere superar un
control de Trucos de manos contra una dificultad de Dificil (DIF).

Cadena: Cuerda metélica compuesta de eslabones.

Caiién: Arma de fuego compuesta por un enorme tubo metalico, por el
que se impulsa una gran bala gracias a la pélvora. La municién esta preparada
para que estalle formando una nube de metralla en una zona de 5 a 10 metros
de radio. Aunque la bala ataca de modo convencional, la explosién no; la
punterfa mide si se impacta el lugar que se pretende afectar, usando la Tabla
48. Después, si pretende esquivarse o detenerse, hay que superar un control
de esquiva o Atletismo contra Absurdo, en el caso de que el personaje se
encuentre a més de la mitad del radio de la explosién, o contra Casi Imposible,
en el contrario. Los cafiones no dependen de la Fuerza de quienes los utilicen,
ya que tienen su propia caracteristica, que es de 13, por lo que suman un bono
de +25 al dafio base de las balas. Si se obtiene una Pifia con el cafién de nivel
inferior a 70, el arma se bloquea. Si es superior, el arma estalla. Cada +5 que
posea, ademds de aumentar su precisién, suma un punto a la Fuerza con la que
dispara, e incrementa en 15 el nivel de Pifia requerido para que el arma reviente.

Cerbatana: Se trata de un tubo de madera o metal hueco, de 30 a 90
centimetros de largo. Se usa para disparar dardos pequefios, usualmente llenos
de veneno. Como regla especial, la cerbatana no aplica el bono de Fuerza del
personaje para calcular su dafio. Requiere ambas manos para usarla.

Cestus: Acoplamiento metélico para manos, rodillas, codos y antebrazos, *
formado por cuchillas o pinchos.

Cimitarra: Espada curva de gran tamafio. Generalmente mas corta que la
espada larga, pero con un filo mas ancho.

Cuervo: Cuchilla en forma de estrella con un orificio en el centro. Se
introduce el pulgar en el agujero y se la hace girar con fuerza. Mientras da
vueltas, puede detener proyectiles como si se tratase de una rodela.

Daga: Un cuchillo para el combate, de entre 20 y 30 centimetros de largo.
Habitualmente esta afilada por ambos lados y equilibrada para su lanzamiento.

Daga de parada: Variacién de la daga tradicional, preparada para detener
las armas de los adversarios y trabarlas con la empufiadura. Tiene en su base
dos aristas afiladas.

Dardos de mano: Pequefios dardos con puntas metdlicas preparados para
ser lanzados.

Escudo: Superficie de metal o madera reforzada, con asas en su parte
posterior para ser blandido. Se utiliza principalmente como medio de defensa.




Escudo corporal: Gran escudo pesado que suele alcanzar el tamafio de un
hombre. Usados generalmente por los soldados de infanteria, tienen una base
cuadrada o en punta para clavarla en el suelo por su propio peso.

Espada ancha: Arma con una hoja recta ligeramente mas corta que la
espada larga. Se caracteriza por su ancho filo y gran resistencia.

Espada bastarda: Arma a medio camino entre la espada larga y el mandoble,
que mide aproximadamente unos 130 centimetros. Su larga empufiadura y
contrapeso permiten usarla con una o dos manos.

Espada corta: Hoja recta afilada de unos 50 centimetros. Aunque puede
cortar, se utiliza principalmente para atravesar con la punta. Su reducido tamafio
hace de ella un arma muy discreta.

Espada larga: Hoja cortante acabada en punta. Aproximadamente, su
longitud total tiene entre 90 centimetros a 110 centimetros.

Estilete: Una penetrante aguja afilada. Su principal funcién consiste en ser
lanzada, aunque también puede usarse para combatir cuerpo a cuerpo.

Estoque: Espada fina y estilizada con filo por ambos lados.

Flecha de descarga: La flecha mas comin que se utiliza con los arcos

Flecha de fajo: Flecha muy ligera, que afiade 20 metros adicionales al
alcance maximo del arco.

Flecha de mella: Flecha con una punta penetrante, preparada para
traspasar armaduras duras. Resta un punto adicional a la TA del defensor.

Florete: Espada mas delgada y flexible que el estoque. Se usa como arma
punzante.

Garfio: Punzén de forma curva y pequefias dimensiones.

Garras: Cuchillas acopladas a un guante con forma de garra de animal.

Garrote: Hecho con madera o piedra, el garrote es el arma contundente
por excelencia.

Gran martillo de guerra: Arma contundente a dos manos, de gran
tamarfio. Consiste en un palo recto coronado por un enorme martillo
metdlico. Algunos tienen una punta afilada en uno de sus extremos, por lo
que pueden emplear como Critico secundario un ataque penetrante.

Guadaiia: Una larga vara acabada en una gran hoja curva. Tiene un asa
para ser cogida con ambas manos.

Hacha a dos manos: Enorme hacha con un contrapeso en su parte
inferior. Seglin su forma, puede tener uno o dos filos. Su gran dimensién
hace casi imprescindible usarla con ambas manos. Mide entre 100 y 170
centimetros.

Hacha de guerra: Version mas manejable del hacha a dos manos,
que puede ser empleada con una sola. Tiene una longitud entre 70 y 80
centimetros.

Hacha de mano: Armas ligeras que se utilizan con una sola mano.
Suelen tener un contrapeso que facilita usarlas como proyectiles. Sus medidas
varfan de 30 a 60 centimetros.

Honda: Pedazo de cuero atado a una cuerda, con el que se lanzan piedras
haciéndolo girar.

Jabalina: Lanza pequefia usada casi exclusivamente como arma arrojadiza.

Katana: Arma de disefio oriental, formada por una hoja curva afilada
por un Unico lado. Similar a un sable, es considerablemente més pesada y
efectiva, pero con escasa resistencia.

Katana de dos hojas: Katana doble con un filo en la parte superior y
un segundo en la inferior. Tiene un gran mango en el centro por el que se
sostiene y se la hace girar. Aunque requiere utilizar las dos manos, no dobla
el bono de Fuerza del personaje. Por su forma y empleo, permite realizar
un segundo ataque por asalto como si se utilizase un arma adicional, pero
aplicando Unicamente un penalizador de —10 a la habilidad.

Katar: Guantelete con cuchillas de 25 a 30 centimetros, que puede
estar armado con uno o tres filos.

Kusari-Gama: Hoz oriental, con una cadena en su parte inferior que
se utiliza para apresar a los oponentes. Aunque se usa a dos manos,
no dobla el bono de Fuerza. Puede emplearse para atacar de manera
convencional, o arrojar la cadena para sujetar al adversario, en cuyo
caso sélo provoca un dafio base de 10.

Lanza: La lanza es el arma de asta por excelencia. Consiste en un
largo palo de madera o metal, acabado en una fina punta de doble
Muy propicia para ser usada sobre una montura o mantener a los enemigos a
distancia. Mide entre 150 y 220 centimetros. Aunque puede emplearse con una
sola mano, esgrimirla de ese modo penaliza la habilidad de ataque en -10, salvo
si se usa para resistir una carga.

Lanza de caballeria: Versién mas larga y pesada de la lanza tradicional. Dado
que mide entre 3 y 4 metros, sélo se usa a caballo. Si se emplea con la finalidad de
parar un golpe, el defensor aplica un penalizador de -30 a su habilidad.

Latigo: Un latigo es una cuerda o cadena convenientemente tratada para ser
utilizada como un arma. Se usa con rapidos movimientos de mufieca y es capaz
‘de cortar o apresar.

filo.

Lazo: Un lazo es una cuerda preparada con un nudo corredizo para =
sujetar animales y personas. Como regla especial, no aplica el bono de %8 -
Fuerza del personaje para calcular su dafio. Requiere ambas manos para usarla.
Mandoble: El mandoble es la mayor de todas las espadas, que llega a medir f
hasta 160 centimetros. Usada casi exclusivamente a dos manos, es un arma
imprecisa pero mortal.
Mangual: Mayal de enormes dimensiones. Tiene varias cadenas, acabadas en
esferas metalicas con pinchos.
Martillo de guerra: Arma contundente, consistente en una vara coronada
por un gran martillo de acero.
Mayal: Vara de madera o metal con una cadena acabada en una esfera metalica
con pinchos. Existe una variacién con multitud de cadenas de menor tamafio. -
Maza: Vara de madera o metal de medio metro, terminada en una pesada I
esfera o cilindro. !
Maza pesada a dos manos: Adaptacion pesada de la maza, con una vara
de casi un metro y coronada con un peso de enormes proporciones. Por su i
tamafio, se utiliza generalmente con ambas manos.
No-Dachi: Versiéon grande de la katana, de forma y
funcionamiento similares, pero mucho mas larga y gruesa.
Nunchaku: Dos palos cortos de madera o metal, sujetos por
una cadena.
Pistola de mecha: Una versiéon reducida y mas compleja
del arcabuz, que puede dispararse con una sola mano. Como su
hermano mayor, tiene su propia Fuerza, que es de 9, por lo que
suma un bono de +10 al dafio base de sus balas. Si se obtiene
una Pifia con la pistola inferior a 80, el arma se encasquilla. Si
es superior, estalla. Cada +5 del arma, ademas de aumentar
su precision, suma un punto a la Fuerza con la que dispara, al
igual que aumenta en 15 el nivel de Pifia requerido para que
| el arma reviente.
|  Quebradora: La quebradora o rompearmas es una espada
| corta de gran peso y una anchura superior a 25 centimetros.
| Dada su enorme contundencia, se utiliza cominmente para
| partir las armas y armaduras de los contrincantes.

Red de gladiador: Una estrecha red dotada de garfios, o
preparada para sujetar a la persona sobre la que se lance. -
A pesar de ser un arma fisica, tiene un area de 3 metros al
atacar, y puede abarcar a varios blancos. No aplica el bono
de Fuerza del personaje, ni tampoco el penalizador de -40 a ]
la habilidad, al ejecutar maniobras de Presa con ella.

Rodela: Escudo pequefio de un tamafio no superior a
30 centimetros. La principal ventaja de la rodela es que
se acopla directamente al antebrazo, por lo que puede
utilizarse incluso con armas a dos manos.

Sable: Hoja curva y ligera de menor tamafio y resistencia
que una espada larga, pero mucho mas manejable.

Sai: Cuchillo punzante oriental con forma de tridente
para detener los ataques de otras armas.

Shuko: Artilugio en forma de garras, que se lleva en la
palma de las manos. Se utiliza como arma y como apoyo
para trepar, habilidad en la que otorga un bono de +10.

Shuriken: Pequefias armas orientales de metal, que se

emplean exclusivamente lanzandolas. Pueden tener formas

muy diversas, desde superficies afiladas a cuchillas con forma
de estrella.

Tanto: Arma de disefio oriental. Parecida a la katana, pero
menor.

Tonfa: Porra oriental en forma de L, que se utiliza sujetandola
lateralmente al antebrazo.

Tridente: Lanza acabada en tres puntas. Su disefio permite

lanzarla. Es ligeramente mds grande que el tridente que se usa
simplemente para pescar.

Turcus: Arma indigena con la forma de una cuchilla circular, que
se utiliza como objeto arrojadizo. También se la conoce como chakram en otras
culturas. Es capaz de regresar tras su lanzamiento si no impacta con ningtin blanco,
pero se requiere superar un control de Trucos de manos contra una dificultad de
Muy Dificil (MDF).

Vara: Baston de madera o metal que llega a medir més de dos metros. :
Aunque puede emplearse con una sola mano, esgrimirla de ese modo penaliza
la habilidad de ataque en -10.

Combate desarmado: No es un arma en si. Estas son las estadisticas que
aplica un personaje por el hecho de luchar desarmado. Se incluyen pufietazos,
patadas, cabezazos y mordiscos. Combatir sin armas requiere el uso completo
de todo el cuerpo, por lo que quien luche de este modo no puede aplicar la
reglas de ataques con armas adicionales.
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. LAS ARMADURAS

Un personaje puede equiparse con una armadura para evitar suftir dafio si entra
en combate o cae en una trampa. Estas protecciones son un conjunto de piezas o
ropajes que tienen como objetivo disminuir la potencia de los impactos recibidos.

Las TA o Tipos de Armadura

El Tipo de Armadura (a partir de ahora TA) es la proteccién que ofrece
una armadura a quien la lleve puesta. Cada armadura tiene una TA contra
un determinado tipo de ataque. Cuanto mayor sea su TA, mejor protegera
contra esa clase de impacto en concreto y, como se explica en el siguiente
capitulo, reducira considerablemente el dafio. Las TA estdn comprendidas entre
0 y 10, donde O significa que no se tiene ningln tipo de blindaje, hasta 10,
que representa que se estd fuertemente salvaguardado contra el dafio. Las
armaduras no tienen siempre la misma TA contra todos los tipos de ataque. Por
ejemplo, mientras que una coraza completa puede ser muy efectiva contra los
impactos fisicos, de bien poco sirve contra uno eléctrico.

Como veremos en el Capitulo dedicado al combate, cada punto de TA
contra un ataque incrementa en 10 el valor de Absorcién del personaje que
la lleva. Por ejemplo, alguien con TA 3 contra Filo aumentaria 30 puntos su
Absorcién contra ataques cortantes.

Llevar Armadura y Requerimientos

Utilizar una armadura no resulta facil. Del mismo modo que protegen, también
limitan los movimientos y ralentizan a quienes las usan. Por esa causa, un personaje
necesita acostumbrarse y aprender a llevarla puesta sin problemas. El requerimiento
de armadura es el nivel de complejidad que tiene cada una de ellas para ser usada.
Cuanto mas pesada y completa sea, mayores requisitos exigira. Para poder utilizar
una proteccién sin problemas, un personaje necesita desarrollar la habilidad de
Llevar Armadura hasta la cantidad que requiera cada una en concreto. De lo
contrario sufrira un penalizador a toda accién en los campos fisicos, equivalente a
la diferencia entre su Llevar Armadura y el requerimiento necesario.

La habilidad de Llevar Armadura es considerada una habilidad primaria de
combate, por lo que debe desarrollarse dentro de dicho limite de puntos. Se
basa en la Fuerza del personaje, asi que suma el bono que otorga su atributo
incluso si no ha invertido PD en ella.

Para emplear una armadura de piezas con un requerimiento de
50, Celia ha necesitado desarrollar su habilidad de Llevar Armadura
hasta esa cantidad (50 de base +0 de su bono de Fuerza). Si ahora
quisiera ponerse una de escamas, que tiene un requerimiento de
80, la joven sufriria un penalizador a toda accién de -30, es decir,
la diferencia entre su habilidad y el requerimiento de la armadura.
Para poder usarla sin negativos, Celia deberd aumentar su Llevar
Armadura 30 puntos mds.

Penalizador natural y
Restriccion al movimiento

Como ya hemos dicho, una armadura disminuye la velocidad de quien la usa y
dificulta sus movimientos. Por eso, cada una de ellas tiene un penalizador natural
que se resta al turno del personaje y a algunas de sus habilidades secundarias.
Por el simple hecho de llevar una proteccién, quien la use debe sustraer a las
capacidades afectadas dicho negativo. Ademas, las corazas més pesadas también
poseen una restricciéon que rebaja el Tipo de movimiento.

Sin embargo, existe la posibilidad de que un personaje adquiera tanta
destreza llevandolas, que disminuya o elimine algunos de estos negativos
completamente. Los puntos de Llevar Armadura que tenga por encima del
requerimiento necesario, reducirdn su penalizador natural. Asi pues, tener
20 por encima del requerimiento de una proteccién, disminuirfa su negativo
también en 20 puntos. Cada 50 en Llevar Armadura que se desarrolle superando
dicho requerimiento, restara también un punto a la restriccién de movimiento.

Supongamos que Celia utiliza una armadura de placas
(requerimiento 90) sin problemas, ya que tiene 90 en llevarla. Aun asi,
debe restar 4 puntos a su Tipo de movimiento y aplicar un negativo
de -35 a su turno y a las habilidades secundarias afectadas, a causa
del penalizador natural y de la restriccion al movimiento de dicha
proteccion. Si tuviera una habilidad de Llevar Armadura de 110, sélo
tendria un penalizador natural de -15 puntos, pues supera por 20 el

requerimiento de las placas. En el caso de que lo pasase por mds
de 50 (es decir, tuviese un 140), rebajaria también la restriccion de’
movimiento a tan sélo un -3.

Localizacion y clase de armadura

Las armaduras no protegen necesariamente todo el cuerpo de un personaje. Sin
contar los yelmos, existen tres variedades dependiendo de la zona que protejan:
petos, camisolas y completas. Los primeros sélo protegen el pecho y la espalda
del personaje. Las camisolas también se extienden por los brazos, aunque dejan
desprotegidas las piernas. Por ultimo, las completas resguardan todo el cuerpo
excepto la cabeza, de la que se ocupan sélo los yelmos. La segunda diferenciacién
se basa en la dureza. Las armaduras duras son rigidas, mientras que las blandas
son moviles y se adaptan a los movimientos de los personajes.

Combinaciones de armaduras

Es posible que un personaje desee utilizar diversas capas de armadura a la
vez para aumentar su blindaje, como combinar una de escamas con otra de
mallas. Desgraciadamente, usar protecciones compuestas es también mucho
mas complicado y esta sometido a dos limitaciones:

I- Para empezar, no se puede llevar puesta mas de una armadura
dura, aunque es posible combinarla hasta con dos blandas.

2- En segundo lugar, cada capa de proteccién adicional (salvo en
el caso de las naturales) causa un penalizador especial de -20 al
turno del personaje y a sus habilidades secundarias afectadas. Este
negativo es automatico, y no desaparece por mucho que alguien
desarrolle su habilidad de Llevar Armadura.

El requerimiento de las armaduras combinadas se suma. Si, por ejemplo, se
ajustan dos que tienen requerimientos de 10 y 50 puntos respectivamente, se
necesitard una habilidad de 60 para usarlas sin negativos a la accién. También se
acumulan los penalizadores al turno, a las habilidades secundarias y al movimiento.
Un personaje con dos armaduras que poseen penalizadores naturales de -20 y
-25, y una restriccién de movimiento de 1y 3 puntos, sufrira un negativo final de
-45 a su turno y habilidades secundarias, al igual que un -4 a su desplazamiento.




Para calcular las TA resultantes de la combinacién se toma el nimero mas
elevado como base, al cual se le suma la mitad de cualquier otra TA redondeando
hacia abajo. Como ejemplo, combinamos una proteccién que tiene una TA
contra Filo de 6 con otra que posee un 5. De este modo, el resultado final de
la TA contra esta clase de ataques sera de 8 (6 de la mas alta mas la mitad de 5,
es decir, 2 y medio, que redondeado hacia abajo es 2).

Imaginemos que Lemures quiere usar una armadura de piel
debajo de una de placas, para evitar ser herido. Como la piel tiene un
requerimiento de 10 y la de placas 90, necesita un Llevar Armadura
de 100 para lograrlo sin problemas. La suma de los dos penalizadores
naturales al turno es de -45, pero se aplica un -20 especial por llevar una
capa de proteccion adicional, dejando un total de —65. Ahora, buscamos
la TA mds alta de ambas contra cada tipo de ataque y le sumamos la
mitad de la cifra mds baja. El resultado merece la pena, ya que a final se
quedaria ast: Filo 6 (5+1), Contundente 4 4+0,5), Penetrante 6 (5+1), Calor
3 (3+0,5), Electricidad 2 (0+2), Frio 4 (3+1) y Energia 1 (1+0).

Armaduras de

* Nombre: Es el nombre que recibe tradicionalmente esta TA.
* Requerimiento de armadura: Es la habilidad que se necesita en
Llevar Armadura para usarla sin penalizadores a toda accién.

* Penalizador natural: Es el negativo que se aplica al turno y a algunas
habilidades secundarias. Puede desaparecer si el personaje supera el
requerimiento de la proteccién con su Llevar Armadura.

* Restriccion al Movimiento: Los puntos que deben sustraerse al Tipo de
movimiento de cualquiera que la lleve puesta. Baja uno por cada 50 que supere
un personaje, con su habilidad de Llevar Armadura, el requerimiento exigido.

* Entereza: Es la resistencia de la coraza a los impactos.

* Presencia: Es la presencia que tiene, y su resistencia contra los efectos
sobrenaturales.

* Localizacion: Indica las partes del cuerpo que cubre la armadura.
* Clase: Indica si es blanda o dura.

La Tabla 38 es el listado de las TA de las armaduras de las que se ha
hablado, donde podréis ver las distintas protecciones que ofrecen.

TABLA 38: Tiros DE ARMADURA

P , Nombre FIL CON PEN CAL ELE FRI ENE
calidad y especiales T I N R Bt
Una armadura de calidad otorga al personaje que la use una Cuare

proteccién superior a otras de la misma categorfa. Cada bono de +5
que posea, suma un nivel a sus TA contra todos los tipos de ataque
excepto energia, salvo en el caso de que sea magica. Son ademas mas Piel
manejables y rapidas que el resto, por lo que el bono de calidad se resta
del requerimiento necesario y de su penalizador natural, al igual que
disminuye en uno el penalizador al Tipo de movimiento por cada +5.

Cuero tachonado

Imaginemos que tenemos una armadura completa  Majjas
+10. Gracias a su bono, podemos sumar dos niveles a la TA
contra todos los tipos de ataques, de la siguiente manera:
Filo 7, Contundente 7, Penetrante 7, Calor 6, Electricidad 2,  Piezas
Frio 6 y Energia 4. El requerimiento de armadura seria sélo  Anillas
de 90 y su negativo natural se reducird hasta —40. En cuanto
al penalizador al movimiento, también bajaria dos puntos,

Peto

queddndose sélo en -2. Escamas
Placas
Lista de armaduras Completa

A continuacién se encuentra la Tabla 37, donde podéis ver una
lista de las armaduras existentes en Anima, en las que constan las
siguientes caracteristicas:

Gabardina armada

Completa de cuero
Cuero endurecido

Semicompleta

Completa pesada
De campafa pesada
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TABLA 37: ARMADURAS

Nombre s eimiento jenslizador Restl:icc.ién e Entereza  Presen. Localizacién
de Armadura natural Movimiento
Acolchada 0 -5 0 10 25 Camisola Blanda
Cota de cuero 0 0 0 12 25 Camisola Blanda
Gabardina 0 -5 0 10 25 Completa Blanda
Piel 10 -10 0 10 25 Camisola Blanda
Completa de cuero 10 0 1 12 25 Completa Blanda
Cuero endurecido 20 -10 0 13 25 Peto Dura
Cuero tachonado 25 -10 1 14 25 Peto Dura
Mallas 30 -15 1 15 30 Completa Blanda
Peto 40 -15 1 16 30 Peto Dura
Piezas 50 -20 2 15 30 Completa Dura
Anillas 60 -20 2 15 30 Camisola Blanda
Semicompleta 70 -20 3 16 35 Completa Dura
Escamas 80 -25 3 17 35 Completa Dura
Placas 90 -35 4 17 40 Completa Dura
Completa 100 -50 4 18 45 Completa Dura
Completa pesada 120 -60 5 19 45 Completa Dura
De campafa pesada 150 -70 6 20 50 Completa Dura
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TaBLa 39: YELMOS

Requerimiento de

Penalizador a la

Hlustrado por © Pako as Kaduki Kugawara 2002

Nombre . . Entereza Pres. Localizacion
armadura percepcion
Anilla 0 0 8 15 Cabeza Dura
Frentén 0 0 12 15 Cabeza Dura ‘
Coronilla 0 0 12 15 Cabeza Dura
Capucha de cuero 0 0 10 15 Cabeza Blanda
Capucha de maya 0 -10 13 20 Cabeza Blanda
Completo abierto 5 -20 16 25 Cabeza Dura
Completo cerrado 10 -30 16 25 Cabeza Dura
Descripcion de las armaduras TaBLA 40: PROTECCION DE L0S YELMOS
Esta es una lista detallada de la forma y funcionamiento de las diversas B\ [1a3]e1¢=} FIL CON PEN CAL ELE FRI ENE
armaduras: Anilla 2 2 1 1 1 1 0
¥ ) Frentén 3 3 3 1 1 2 0
Acolchada: Es una prote'caon simple, compuesta por multitud de e dE e 1 0 2 1 3 1 0
capas acolchadas que amortiguan los golpes. - 4 3 5 0 3 0
Cuero: Armaduras confeccionadas con un cuero de gran grosor, Coronilla 4
que ha sido tratado con aceites para darle mayor resistencia. Capucha de mallas 4 2 1 2 0 1 0
Gabardina armada: Es una gabardina hecha de un cuero tratado ~ Completo abierto 5 4 5 3 0 3 1
igual que en el caso anterior, pero que posee capas acolchadas que le  Completo cerrado 5 5 5 4 0 4 2

dan mayor consistencia.

Piel: Protecciones compuestas por capas de pieles animales. Al contrario que
otras armaduras blandas, es pesada y dificil de usar.

Completa de cuero: Version de la armadura de cuero que también protege
las piernas. Las articulaciones estan hechas de tela.

Cuero endurecido: Es una coraza de cuero tratada con aceites y unglientos
hasta volverla completamente sélida.

Cuero tachonado: Se trata de una armadura de cuero blando, remachada
con pequefios fragmentos de metal. Es muy (til, pero dificil de llevar.

Mallas: Posiblemente la armadura mas adelantada de su época. Esta
compuesta por finas anillas de metal entrelazadas o cosidas las unas a las otras,
permitiendo una enorme proteccién, al igual que gran movilidad.

Peto: Blindaje de metal, que se coloca sobre el pecho y la espalda.

Piezas: Armadura compuesta por diversas piezas de metal que protegen las
partes mas vitales del cuerpo. Normalmente se encuentran cosidas sobre un
traje de cuero o piel, aunque otras veces se hace mediante junturas.

Anillas: Chaquetén hecho con anillas metalicas, entrelazadas entre sf y
cosidas posteriormente sobre una capa de cuero o tela dura que las sostiene.

Semicompleta: Es una compleja coraza de metal, compuesta de decenas de
partes perfectamente forjadas y preparadas para encajar las unas en las otras. Es
mas ligera que una completa, ya que sacrifica proteccién a cambio de movilidad.

Escamas: Parecida a la anterior, es una armadura de cuero recubierta de
escamas metdlicas similares a las de un pez.

Placas: Proteccién pesada, compuesta por una combinaciéon de placas
metdlicas sobre junturas articuladas. Tiene menos piezas que una completa,
pero también cubre por entero.

Completa: Son verdaderas obras de arte metdlicas, que suelen ser forjadas
por encargo. Las piezas que las componen recubren todo el cuerpo, con
uniones de cuero en cada juntura y rematadas después con placas de metal. Por
desgracia, su peso es excesivo y permiten una escasa movilidad.

Completa pesada: Versiéon de la anterior, en la que las placas metalicas
tienen el doble o el triple de grosor. Aunque requiere mucha més potencia y
préactica para utilizarse, la defensa que ofrece es muy superior.

Completa de campaiia: Es la armadura mas pesada y completa de todas.
Incluso las articulaciones estan rematadas con gruesas capas de metal que, a
pesar de dificultar el movimiento, protegen por completo toda la anatomia.

Los yelmos

Los yelmos o cascos se utilizan sélo para proteger la cabeza. La TA que ofrecen
se emplea Unicamente cuando un golpe va dirigido directamente contra ella.
Usar un yelmo junto con otra armadura no se considera una combinacién, ya
que ambas protegen zonas completamente diferentes, aunque si se suman sus
requerimientos y penalizadores. La desventaja de los yelmos se basa en que,
al cubrir ojos y oidos, disminuye la capacidad perceptiva del personaje y causa
penalizadores a sus habilidades de Advertir y Buscar.

* Penalizador a la percepcion: Es el negativo especial que aplica el
personaje a sus habilidades secundarias de Advertir y Buscar.

Descripcidn de los yelmos

Esta es una lista detallada de los yelmos:

Anilla: Es una anilla metédlica que recorre la cabeza del personaje,
protegiéndole de los golpes laterales y en la frente.

Frentén: Es una placa de metal que detiene los impactos recibidos
frontalmente.

Capucha de cuero: Capucha de cuero tratado con aceites, que cubre toda
la cabeza salvo la cara.

Coronilla: Casco metélico que protege la parte superior de la cabeza.

Capucha de mallas: Idéntica a la capucha de cuero, pero fabricada con
anillas o fibras de metal tejidas. En el interior esta recubierta de tela para evitar
dafiar la piel.

Completo abierto: Yelmo completo salvo en la parte de la cara.

Completo cerrado: Yelmo que cubre toda la cabeza. Habitualmente, tiene
una parte delantera mévil que puede levantarse.
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CapiTuro 9

EL CoMBATE

En Anima no todas las situaciones pueden
solucionarse de un modo pacifico. Muy a menudo,
Cuenta Siem re Ia fuerza con Ia ue te Ievantas los personajes se veran obligados a luchar por sus
p 4 3 vidas contra los mas variados adversarios. Por esa
razén, en este capitulo recogemos un elaborado
sistema de combate que da al jugador un amplio
repertorio de posibilidades a elegir, desde el mero
enfrentamiento armado hasta el uso de habilidades
sobrenaturales, como la magia o la convocatoria.
Antes de empezar a explicar el sistema en si, hay una cosa muy importante
que tanto los jugadores como el Director de Juego deben recordar siempre:
el combate es mucho mas que un simple intercambio de tiradas. Cada asalto

Wunca cuentes las veces que te has caido,

-Anacarsis-

! es una secuencia de golpes, esquivas y contraataques tan cinematograficos
? . como se desee interpretar, para que quienes participen en la lucha puedan vivir
el realmente la emocién del combate.

LA SECUENCIA
DEL ASALTO

Si se produce un enfrentamiento, las
acciones de los personajes se recogeran de
v manera instantanea en turnos o asaltos. Los
asaltos son la unidad de tiempo que emplearemos
para separar cada uno de los sucesos que puedan ocurrir en un
combate. En Anima, representan un periodo de tiempo de 3 segundos.

~E1 CoMBATE

o

El calenlo de la iniciativa

Es muy importante decidir el orden de las acciones en un asalto, ya que el

resultado de los acontecimientos puede variar mucho dependiendo de quien

actde antes y quien lo haga después. Esta secuencia sera util no sélo para
el combate, sino que puede emplearse cada vez que dos personajes decidan
realizar acciones enfrentadas y sea necesario resolver quién se mueve antes.

La iniciativa no es algo fijo, sino que varfa en cada asalto gracias al azar.
Para determinar el orden de las acciones, cada personaje que decida intervenir
en ese asalto hace una tirada de un D100, sumando el resultado a su turno final.
La Tirada Abierta se aplica con normalidad en la secuencia de iniciativa.

Tanto los jugadores como el Director de Juego declararan y realizaran sus
acciones conforme a los resultados obtenidos. El que mayor turno haya alcanzado
sera el primero en actuar, y después lo haran los siguientes en orden descendente.
Si quien tiene la iniciativa no desea intervenir atn, puede dejar pasar su turno y
permitir actuar antes a otros, de modo que reserva su accion hasta un momento
mas conveniente. Si varios de los implicados deciden reservarla, aquellos que

menor turno tengan se veran obligados a moverse antes. Cuando todos los
personajes que intervengan hayan realizado sus acciones, el asalto finaliza y
comienza uno nuevo. Hay que recordar que los actos realizados durante un
asalto son simultaneos. La iniciativa en el turno representa tinicamente una
reaccién mas rapida que la de su antagonista, que en la practica puede ser
tan sélo una diferencia de décimas de segundo.
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Es posible que algunos personajes tengan diversos turnos finales,
especialmente si usan distintos tipos de armas. En estos casos el personaje
declarara al Director de Juego, previamente, el turno del arma o accién que
piense emplear. Si usa dos armas a la vez, se empleara la iniciativa de la mas
lenta. Cuando los personajes actien desarmados, tienen un turno de arma de
+20. En caso de que dos o mas sujetos obtengan el mismo resultado, actuara
primero quien tenga mayor turno final.

REcuADRO V: ORDEN DEL ASALTO

I. Calcular la iniciativa

2. Declaracién y ejecucion de las acciones

3. Célculo de dafios y criticos

4. Fin del asalto y comienzo del siguiente

LA’ sorpresa

Existe la posibilidad de que la reaccién de un sujeto sea tan rapida o inesperada
que coja por sorpresa a otros individuos. Un personaje obtiene una sorpresa
sobre otro si la diferencia final entre sus iniciativas es un resultado de 150 o mas
puntos. Ten en cuenta que la sorpresa es una accién personal entre dos o mas
individuos y, el mero hecho de que se consiga sobre un sujeto, no otorga ningtin
beneficio sobre otros.

Un personaje sorprendido tiene un penalizador de -90 a cualquier accién
enfrentada a una habilidad directa de su contrincante, incluyendo su capacidad
de defenderse de un ataque. Este penalizador queda limitado a la primera accién
del sujeto que consigue la sorpresa.

En el caso de que un personaje decida reservar su accién tras haber
conseguido sorpresa sobre otro individuo, perdera parte de sus beneficios,
pero adquirira otros nuevos. Aunque ya no se aplicard el penalizador de —90
a las acciones enfrentadas, podra interrumpir cualquier accién del sujeto
sorprendido en el curso de los acontecimientos, incluso después de que este
haya lanzado los dados.

Imaginemos que Celia esta trabada en un combate, junto a su
compariero Lemures, con tres guardias de ciudad. Por suerte, Celia
ha conseguido sorprender a todos los soldados gracias a una Tirada
Abierta en turno, pero decide reservarse la accion para ver cémo
se desarrollan los acontecimientos. Nuestra heroina observa cémo
Lemures se defiende sin problemas de los dos primeros atacantes,
pero el tercero de los guardias obtiene un buen resultado con los
dados, que muy probablemente causard una herida a su compariero.
Celia puede aprovechar su sorpresa para tratar de apartar a Lemures
de la trayectoria del ataque o atacar a este, a pesar de que el guardia
ya ha lanzado los dados.

Las ACCIONES

Durante los tres segundos que dura un asalto, un personaje es capaz de hacer
muchas cosas. Estas acciones estan divididas dependiendo de su naturaleza en
dos tipos distintos: activas y pasivas.

Para realizar una accién activa el personaje debe de tener la iniciativa, o
lo que es lo mismo, debe corresponderle actuar. Son las intervenciones que
requieren por parte de quien las realiza esfuerzo y una clara voluntad de
ejecutarlas; como atacar, correr a su velocidad méxima o utilizar una habilidad
secundaria concreta. Normalmente, las acciones activas se realizan sin ningln
tipo de problema cuando le toca el turno al personaje, pero en algunos casos,
es posible que pierda su capacidad de ejecutarlas si es atacado y no consigue
defenderse con éxito. Sélo pueden realizar acciones activas aquellos que no
hayan sufrido ataques que les impidan actuar.

En un asalto de combate, un personaje sélo puede realizar una Unica accién
activa de cada tipo. Si desea ejecutar varias acciones activas diferentes, por
cada una que realice con posterioridad sufrird un penalizador acumulable de
-25 a la habilidad correspondiente. Por ejemplo, si alguien quiere correr a su
maximo tipo de movimiento hasta alcanzar a un enemigo, atacarle con la espada
y finalmente usar su habilid‘ad secundaria buscar para descubrir si hay algin

a su ataque y un -50 a buscar. Ten en cuenta que cada accién activa sélo puede
ponerse en practica una vez por asalto, inclusive atacar. Es decir, un personaje
no puede simplemente declarar que va a realizar 3 acciones adicionales y hacer
un ataque con cada una de ellas (aunque, tal y como se describe posteriormente
en este mismo capitulo, si puede declarar durante su accién de ataque que
quiere realizar Ataques Adicionales).

Para saber cudl es el nimero méaximo de acciones activas que se pueden
ejecutar en un solo asalto, hay que sumar la Destreza a la Agilidad del personaje
y consultar la Tabla 41.

En segundo lugar, las acciones pasivas son las que se ejecutan instintivamente,
por mera reaccion. Se realizan instantaneamente en el momento en el que son
requeridas y no implican ninguna *“accién”, por lo que pueden realizarse tantas
como sea preciso sin sufrir negativos. Son cosas muy simples, como hablar o
dar unos cuantos pasos en una direccién. Algunas habilidades secundarias son
consideradas pasivas, por lo que no consumen ninguna accién del personaje.

Algunos ejemplos de qué son acciones pasivas y activas aparecen,
respectivamente, en el Recuadro VI.

TABLA 41: ACCIONES

Nuamero maximo de acciones

Destreza + Agilidad
1a10 1

1Ma14 2
15a19 3
20a22 4
23 a25 3
26 a 28 6
29 a 31 8
32 0 mas 10

El movimiento como accion

Durante un asalto de combate es natural que los luchadores se muevan entre el
campo de batalla. Un personaje puede desplazarse durante un turno, como una
accioén pasiva, hasta una cuarta parte de lo que le permite su Tipo de movimiento.
Si por el contrario quiere desplazarse por encima de esta distancia, se considera
que realiza una accién activa y, por tanto, debera aplicar un penalizador de -25
a cualquier otra maniobra que realice posteriormente.

Las acciones secundarias como accion

Muchas habilidades secundarias requieren que el personaje tenga la iniciativa
durante el asalto para poder realizarlas. Sin embargo, si alguien emplea una
habilidad en contra de la de otro, su contrincante podra realizar un control
enfrentado incluso sin tener la iniciativa. En el caso de las habilidades secundarias
pasivas, un personaje puede utilizarlas cuando lo desee.

REcuapro VI: EJEMPLOS DE ACCIONES

Acciones Activas
Atacar a un antagonista
Utilizar conjuros o poderes psiquicos activos
Usar habilidades fisicas
Moverse a mas de una cuarta parte del Tipo de movimiento
Utilizar una habilidad secundaria activa
Retirarse de un combate

Acciones Pasivas
Defenderse de un ataque
Desenfundar un arma (especial)

Utilizar conjuros o poderes psiquicos pasivos
Moverse a menos de una cuarta parte de su Tipo de
movimiento
Realizar un control enfrentado
Utilizar una habilidad secundaria pasiva
Hablar
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LAS BASES DEL COMBATE

Una vez que ya hemos aprendido a calcular el orden de las acciones en un
turno, ha llegado el momento de adentrarnos en el corazén del sistema de
combate de Anima: la habilidad de ataque y de defensa.

Como su nombre indica, la habilidad de ataque mide la pericia de un
individuo para alcanzar a su oponente, conseguir eludir su guardia y causarle
dafio. Se emplea con todo tipo de armas, ya sean fisicas o de proyectiles.
También puede utilizarse con otras acciones relacionadas con la esgrima o la
punteria, como acertar en el centro de una diana con una ballesta. Se basa en la
Destreza, por lo que se suma el bono de dicha caracteristica a la base. Algunas
categorfas especializadas en combate poseen también bonificadores especiales
innatos al ataque, que se afiaden para calcular la habilidad final del personaje.

La habilidad de defensa se divide en dos pericias diferentes, la habilidad de
parada y la de esquiva. Ambas poseen el mismo contenido esencial: la facultad
que tiene una persona para evitar ser alcanzada por su adversario. La parada se
basa en la Destreza, por lo que suma el bono que proporciona este atributo para
calcular su habilidad final, mientras que la esquiva utiliza la Agilidad. Del mismo
modo que ocurre con la habilidad de ataque, algunas categorias otorgan bonos
innatos especiales a la defensa del personaje, ya sea a la parada o a la esquiva.

Las habilidades de ataque y defensa se oponen la una a la otra de manera
directa. Los ataques son acciones activas y, como tales, un personaje debe tener
la iniciativa durante el asalto para ejecutarlos. Cuando alguien realiza un ataque
sobre otro sujeto, este puede defenderse como accién pasiva. Si la habilidad
del defensor es superior, habra conseguido un contraataque y podra optar
entre devolver el golpe inmediatamente o actuar con libertad cuando llegue
su turno. Por el contrario, si un individuo que recibe un ataque no consigue
contraatacar, es incapaz de actuar. En Anima los asaltos son mucho mas que
un mero intercambio de golpes donde los luchadores se turnan para alcanzar
a su adversario. Cuando un personaje no puede contraatacar a su enemigo,
significa que esta tan ocupado defendiéndose que no encuentra la oportunidad
de emprender otra accién. Naturalmente, aquellos que no reciban ataques
seran capaces de actuar libremente cuando les corresponda.

El dltimo elemento esencial en el combate es conocer el dafio que

puede causar un ataque. La habilidad de ataque y el dafio final estan muy %5

relacionados, y su combinacién nos indicara los puntos de vida que pierde
quien recibe el impacto. Cada arma tiene su propio dafio base, a la que se le
sumara el bono de Fuerza del personaje.

Absorcion

La Absorciéon es un factor que determina la capacidad de cualquier ser para
resistir un golpe sin sufrir verdaderamente dafio o consecuencias negativas por
ello. Es decir, incluso si alguien es alcanzado por un espadazo o un golpe directo,
no significa que dichos impactos le produzcan heridas; podrian representar
desde cortes o moretones hasta ataques que rebotan inofensivamente contra
las placas de armadura que recubren su cuerpo.

La Absorcién de cualquier personaje o criatura es siempre una base de 20
mas la proteccion que le proporcione su armadura, que es de 10 por cada Tipo
de Armadura que posea contra esa determinada clase de ataque. Es decir, un
personaje con Tipo de Armadura 1 absorberia 30 puntos de ataque (20 natural
mas 10 de su armadura), mientras que otro con Tipo de Armadura 6 absorberia
80 (20 natural mas 60 de la armadura).

Ten en cuenta que, dependiendo del medio que el agresor utilice (Filo,
Contundente, Penetrante...), la TA defensora puede ser diferente. Para calcular
correctamente cual es la Absorcién del defensor contra un determinado tipo de
impacto, primero hay que saber cual de las TA deberemos sumar.

EL ComBaTE Cuerpro Ao CuERPO

El combate cuerpo a cuerpo se desarrolla a corta distancia e implica normalmente
contacto fisico entre los dos contendientes. De nuevo emplearemos el azar
para calcular nuestra habilidad, lanzando un D100 y sumando la cifra obtenida
al ataque o defensa del personaje (admitiendo tiradas abiertas y pifias). A los
resultados de esta suma los denominaremos, respectivamente, Ataque Final
y Defensa Final. La diferencia entre ambos, tomando como cifra negativa la
defensa, serd el Resultado del Asalto.

Veamos con detenimiento cada uno de los pasos a seguir:

Paso 1: CALCULAR EL ATAQUE FINAL

El primero en poder atacar sera siempre el personaje que tenga
la iniciativa en ese asalto. Lanza un D100 y suma el resultado a su
habilidad ofensiva. A continuacién, se afiaden los posibles modificadores
por situaciones de combate de la Tabla 43. El resultado obtenido sera
nuestro Ataque Final.

Paso 2: CALCULAR 1A DEFENSA FINAL

Para defenderse, se emplea la habilidad de parada o esquiva. Se
calcula de la misma manera que en el ataque, aunque en este caso el
resultado se sumara a la habilidad defensiva que decidamos emplear.
Al ser una accién pasiva, un personaje tendra siempre derecho a
defenderse: como minimo podra lanzar los dados, esperando que la
suerte pueda salvarle por baja que sea su pericia.

Paso 3: COMPARACION DE RESULTADOS

Ya con ambos resultados, restamos al Ataque Final del agresor la
Defensa Final de su contrincante. La diferencia obtenida nos indicara el
Resultado del Asalto, que determina el efecto del ataque. Si el atacante
es superior, habra alcanzado su objetivo. Si lo es el defensor, habra
conseguido defenderse y contraatacar.

Imaginemos que Celia decide atacar a uno de los guardias
con los que antes se trabé en combate. La joven tiene ahora una
habilidad de ataque de 120, mientras que el soldado posee sélo
un 60 de defensa. Ambos lanzan los dados. Celia obtiene un
resultado de 86, que suma a su habilidad, y consigue un Ataque
Final de 206. El guardia hace lo propio y saca un 44, por lo que
su Defensa Final es de 104. Dado que Celia es la atacante, resta
a su habilidad la Defensa Final del guardia (206 menos 104), de
modo que el Resultado del Asalto seria 102.
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% | DANO

.'" 10% 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 +0
i 20% 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 +1
1 30% 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 +1
40% 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40 +2

50% 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 +2

60% 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60 +3

70% 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70 +3

80% 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80 +4

90% 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90 +4

100% 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 +5

110% " 22 33 44 55 66 77 88 99 110 +5

120% 12 24 36 48 60 72 84 96 108 120 +6

130% 13 26 39 52 65 78 91 104 17 130 +6

140% 14 28 42 56 70 84 98 12 126 140 +7

150% 15 30 45 60 75 90 105 120 135 150 +7

160% 16 32 48 64 80 96 12 128 144 160 +8

170% 17 34 51 68 85 102 19 136 153 170 +8

180% 18 36 54 72 90 108 126 144 162 180 +9

190% 19 38 57 76 95 114 133 152 171 190 +9
200% 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 +10

Resultado del Asalto

Una vez que hemos obtenido el Resultado del Asalto, es necesario interpretarlo
para saber sus efectos. Existen dos posibles consecuencias:

EL ATAQUE IMPACTA

Cuando el resultado del ataque sea positivo, significa que ha impactado y puede
causar dafios. En estos casos, para saber que consecuencias provoca, debemos
restarle la Absorcion del defensor. El valor que obtengamos como resultado final
nos indicara si el ataque ha producido o no perdida de Puntos de Vida.

o Si el valor es positivo, el defensor sufre un dafio porcentual equivalente a dicha
cifra redondeada a la baja en grupos de 10, o lo que es lo mismo; cada 10 puntos
que el atacante tenga a su favor, provoca a su vez un 10% de dafio. Es decir, si el
resultado fuera 27 sufriria un 20% de dafio, mientras que si fuera 185, sufriria un
180%. Este porcentaje se aplica al dafio final del ataque, y el resultado se resta
directamente del total de PV que tenga el objetivo (para agilizar el cdlculo de estos
porcentajes, se ha incluido la Tabla 42 como referencia).

o Si tras restar la Absorcioén el valor final es inferior a 10, el defensor no sufre
dafios. Simboliza que el atacante, pese haber superado su guardia y haberle
golpeado, no consigue provocar una verdadera herida; ha cortado tinicamente ropa
o su arma ha rebotado contra la armadura del defensor.

Cause o no dafios, si el defensor sigue con vida ha perdido su capacidad de
realizar cualquier accién activa ese asalto; incluso si posteriormente consigue un
contraataque. Generalmente, denominamos a este estado haber sido “puesto a
la defensiva”, y representa que el personaje esta demasiado ocupado parando o
esquivando los ataques que recibe para actuar.

Tras esto, la fase de combate finaliza y, si no falta nadie mas por actuar, da
comienzo el siguiente asalto volviendo a calcular las iniciativas. Por supuesto, tanto
el atacante como el defensor podran seguir realizando otras acciones de caracter
pasivo, como defenderse de nuevos ataques durante ese mismo turno.

BRecordemos que, en su lucha contra el guardia, Celia obtuvo
un resultado favorable de 102. Como estd acometiendo con su sable
a un enemigo ataviado con una armadura de cuero endurecido, su
contrincante tiene una TA 2 contra su ataque de filo. Aunque sélo es
un peto, dado que Celia no ha realizado ningtin golpe apuntando, la
armadura funciona plenamente, otorgando al guardia una Absorcion
40 (el 20 que posee naturalmente mads los 20 puntos que le proporciona
el cuero endurecido). Bestamos esos 40 puntos al ataque de Celia y
obtenemos un valor de 62, lo que representa que Celia ha causado un
dano del 60%. Dado que el dano final de Celia con su arma es 50, el
guardia sufre la pérdida de 30 Puntos de Vida, es decir, el 60% de 50.

EL ATAQUE FALLA Y ES POSIBLE BREALIZAR UNA CONTRA

Cuando el Resultado del Asalto sea una cifra negativa (es decir, que la
habilidad final del defensor sea mayor que la del atacante), el agredido ha
conseguido un contraataque. El contraataque devuelve la accién al personaje que
defiende, quien, al no haber sido puesto a la defensiva, podra seguir realizando
libremente cualquier accién activa cuando le corresponda por iniciativa.

Sin embargo, al conseguir un contraataque un personaje también puede
optar por atacar inmediatamente a su agresor sin la necesidad de esperar a que
le llegue su turno de accién, incluso si existen otros individuos aln inactivos con
una iniciativa superior. El defensor ha conseguido detener o evitar de algiin modo
el movimiento de su antagonista y aprovecha esa oportunidad para devolver el
golpe de manera inmediata. Este tipo de ataque se denomina Accién Respuesta, y
supone que el luchador tiene una ocasién natural de alcanzar a su adversario.

No obstante, para aprovechar una Accién Respuesta el defensor debe tener
aun la capacidad de atacar. Es decir, sélo es posible aprovechar un contraataque
si el individuo puede aln realizar acciones activas ese asalto. Alguien que ya ha
sido puesto a la defensiva, ha gastado todas sus acciones activas o empleado
todos sus ataques no podria devolver el golpe. Por ello, salvo en el caso de que
un personaje tenga la capacidad de realizar ataques adicionales, sélo es posible
contraatacar una vez por asalto. Una vez que alguien ya ha gastado todos sus
ataques, no podra aprovechar ninglin otro contraataque que consiga.

Légicamente, el defensor sélo puede contraatacar a su agresor directo. Si se
desea atacar a otro adversario, o realizar un ataque o accién que pueda afectar a
més de un contendiente, debera renunciar a su contra y esperar a que su iniciativa le
permita actuar. Por ello, no es posible aprovechar un contraataque para realizar, por
ejemplo, un ataque en area o una técnica de Ki que afecte a méas de una persona.

Otro factor que interviene en un contraataque es la habilidad con la que
el defensor haya conseguido evitar el ataque. Si logra defenderse muy bien de
su antagonista, podra emplear la ventaja que le otorgue su posicién favorable o
su desvio para realizar mejor la devolucién: cuanto mejor lo haya hecho, mayor
provecho obtendra. Por ello, el defensor obtiene un bonificador a cualquier habilidad
fisica enfrentada a su contrincante (lo que incluye su habilidad de de ataque) cuando
realiza una Accién Respuesta. Dicho bono es equivalente a la mitad del valor que ha °
obtenido a su favor en el Resultado del Asalto, redondeado a la baja en grupos de 5.
Es decir, si el Resultado del Asalto es -30 el defensor obtendria un +15 a su contra,
si s -100 obtendria un +50, y asf sucesivamente. El bono méximo que un personaje
puede obtener de este modo nunca puede ser mayor de +150.

Mientras escapaba de los guardias, Celia ha sido interceptada
por el teniente de la ciudad, que le ha cortado el paso y se ha sumado
al combate. Nuestra amiga tiene graves problemas, ya que debe
enfrentarse sola a tres adversarios. Todos calculan su iniciativa y
los resultados son los siguientes: Celia obtiene un 93, el teniente un
73 y los otros dos guardias (a los que llamaremos A y B) un 53 y un
64, respectivamente. De este modo, Celia es la primera en actuar.
Viendo que no tiene escapatoria posible, se dispone a luchar y toma la
decision de atacar al soldado B, quien comenzé a perseguirla.
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El ataque que Celia realiza sobre su antagonista le causa dario,
por lo que el guardia B pierde la accién durante ese turno. Ahora le
toca al teniente, y aunque Celia consigue una defensa superior a la
habilidad final de su adversario (lo que teéricamente le permitiria
contraatacar), esta no dispone ya de ataques por usar, y es incapaz
de devolver el golpe. Ahora, dado que B no puede realizar acciones
activas (ha sido puesto a la defensiva por el ataque de Celia), sélo falta
por actuar el guardia A, quien ataca sin éxito a la acrébata. Puesto que
ya han actuado todos, el asalto termina.

Por desgracia, el siguiente turno no es muy afortunado para nuestra
amiga, ya que obtiene una iniciativa de 82, y sus antagonistas un 83, un
95 y un 112, respectivamente: todos actuardn antes que ella. Dandose
cuenta de que estd en desventaja, Celia declara que va a realizar dos
ataques ese asalto, reduciendo convenientemente su habilidad ofensiva
como veremos mds adelante. El primero en asaltarla es el teniente, pero
Celia logra una defensa 76 puntos superior a la habilidad final de su
antagonista. Por ello, puede contraatacarle con un bono de +35, con lo
que, tras las tiradas pertinentes, consigue herirle. A continuacion le toca
al soldado A, quien también arremete con parecidos resultados. En esta
ocasion, el Resultado del Asalto es 36 puntos a favor de la joven acrébata,
lo que la capacita de nuevo para contraatacar. Dado que declaré que
iba a ejecutar dos ataques este asalto, puede aprovechar esta segunda
Accién Bespuesta para atacar nuevamente aplicando un bono de +15
a su habilidad ofensiva (recordemos que ha logrado un 36 a su favor),
logrando también herir al soldado A. Ahora le corresponde actuar a B,
quien realiza un tercer ataque que tampoco consigue superar la esquiva
de Celia, y le da a esta una tercera Accion Respuesta. Desgraciadamente
ya no le quedan ataques por ejecutar, asi que no puede aprovechar esta
oportunidad. Finalmente le toca a Celia, quien al no haber sido puesta
a la defensiva, no ha perdido atin su capacidad de realizar acciones
activas. Sin embargo, ya que ha gastado sus dos ataques ese turno, no
puede agredir a nadie mds y el asalto termina.

Pero recordad, ;jpor qué vamos a limitarnos a decir siempre que se han
esquivado o parado los golpes cuando podemos interpretarlo de un modo mas
emocionante, como decir que el luchador se ha anticipado a los ataques?. Como
siempre, sera el Director de Juego quien aplique la cinematografia apropiada
para la situacion, acorde a los sucesos que rodeen el combate.

Anima provee a los jugadores de multitud de opciones para personalizar y hacer
mas intensos los combates. Estas opciones permiten a los personajes aprovechar
el entorno a su favor o realizar maniobras especializadas, como Derribo y
Desarmar a sus adversarios. Como descubriras, usarlas representa una gran
ventaja, pues son reglas mucho mas divertidas y variadas que las empleadas
en el combate convencional. Sin embargo, la gran mayoria de ellas complican
bastante el sistema de lucha, y por ello es recomendable que los Directores
permitan utilizarlas Unicamente cuando, tanto él como sus jugadores, se hayan
acostumbrado perfectamente a la mecanica basica.

Las situaciones de combate

Normalmente, en un combate concurren multitud de situaciones ajenas a la
habilidad de los contendientes que pueden inclinar el resultado hacia un lado
u otro. Es completamente imposible considerar que una persona es capaz de
defenderse de igual manera ante un atacante que se encuentra frente a él, que
de otro que ha conseguido alcanzarle por la espalda y con sorpresa. Para reflejar
dichas circunstancias, pueden aplicarse una serie de modificadores a la habilidad
de los contendientes, que se sumaran o restaran a sus tiradas de ataque y defensa
(ver Tabla 43). Estos modificadores se aplican siempre al individuo que realiza
la accién. En el caso de flanco, por ejemplo, un personaje tendria un penalizador
de -30 a parar o esquivar un ataque de un sujeto situado en su lateral, y un —10
para atacarlo. Si lo considera oportuno, el Director de Juego puede utilizarlos
para situaciones que no impliquen combate. El modificador a las acciones fisicas se
aplica Unicamente a las habilidades secundarias enfrentadas entre dos sujetos.

* Flanco: La situacién de flanco supone que el personaje tiene a un adversario
en uno de sus laterales posteriores, desde donde le resultara mucho mas dificil
defenderse de sus ataques o tratar de alcanzarle. En teorfa, una persona de tamafio
normal puede enfrentarse hasta con tres adversarios en su parte frontal, pero el
cuarto y el quinto podran alcanzar una posicién de flanco si rodean al defensor.

* Espalda: La situacion de espalda se logra si un sujeto se encara exactamente
en la parte posterior del personaje. En un combate cuerpo a cuerpo, el sexto
enemigo con el que se enfrente un individuo rodeado, se encontrard en una
posicién de espalda.

* Sorpresa: De igual manera que se consigue sorpresa por turno, puede
aplicarse este modificador siempre y cuando un personaje no espere un ataque,
ni pueda preverlo de ningin modo en ese instante. No es posible para un
sujeto sorprendido iniciar un ataque, ya que se entiende que ha perdido el
turno automaticamente. Naturalmente, podra seguir utilizando las reglas de
contraataque con completa normalidad.

* Ceguera parcial: Este modificador se aplica cuando por cualquier
causa el personaje no pueda ver bien a su adversario, ya sea porque se halle
deslumbrado o luchando en penumbras. De todos modos, deberia ser capaz de
percibir por lo menos los movimientos de su enemigo, o se encontrara en un
supuesto recogido en la siguiente situacion.

* Ceguera absoluta: En este caso el personaje carece totalmente de
la capacidad de ver a su adversario, ya sea por un impedimento fisico real,
como estar cegado, o por su entorno, como serfa el luchar en la absoluta
oscuridad. Este modificador también se emplearia al enfrentarse a un enemigo
completamente invisible.

* Posicién superior: La posicion superior se usa cuando el personaje
estd en una zona mas elevada que su contrincante, como en lo alto de una
muralla o sobre una mesa de gran tamafio. También es empleado por quienes se
encuentren sobre una montura.

* Derribado: Un personaje derribado debe encontrarse caido de algin
modo. Si su enemigo esta lo suficientemente cerca, puede aplicarse junto con el
modificador de posicién superior.

* Paralisis menor: Siempre que un personaje se encuentre paralizado
de algin modo que le permita seguir realizando movimientos con relativa
libertad, se encuentra en este supuesto, como por ejemplo alguien con la pierna
encadenada a una pared o que estd siendo sujetado por un brazo.

* Paralisis parcial: Esta situacion requiere que el personaje esté casi
inmovilizado, pudiendo Unicamente realizar movimientos muy limitados. Un
individuo encadenado de pies y manos, o alguien que esté sometido a una Presa
completa, serfan buenos ejemplos.

* Paralisis completa: Un personaje completamente paralizado es alguien
que no puede moverse en absoluto.
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Ataque Parada Esquiva Turno ACC.IOI‘I

Situacién N
Fisica

Flanco

Espalda -30 -80 -80 = =
Sorpresa NA -90 -90 NA -90
Ceguera parcial -30 -30 -15 - -30
Ceguera absoluta -100 -80 -80 - -90
Posicién superior +20 - - - -
Derribado -30 -30 -30 -10 -30
Parélisis menor -20 -20 -40 -20 -40
Parélisis parcial -80 -80 -80 -30 -60
Paralisis completa -200 -200 -200 -100  -200
Amenazado -20 -120 -120 -50 -100
Levitando -20 -20 -40 = -60
Vuelo tipo 7 a 14 +10 +10 +10 +10 -
Vuelo 15 o superior ~ +15 +10 +20 +10 -
Cargando +10 -10 -20 - -
Desenfundar -25 -25 = = -25

Espacio reducido -40 Esp. 40 Esp.
Adversario pequefio  -10 - - - -

Adversario diminuto ~ -20 -10 - - -

* Amenazado: Esta situacién de combate se da cuando un individuo esta
sometido a algln tipo de amenaza certera en contacto con él, como tener
un cuchillo en el cuello o una espada apoyada en el pecho. El personaje
realmente no estd inmovilizado, pero las circunstancias hacen que moverse sea
extremadamente peligroso. Los penalizadores Unicamente se aplican contra el
adversario que lo tiene amenazado.

* Levitando: Quien levite de alguna manera sobrenatural, estara sujeto a
los modificadores de esta situacién. También lo aplica todo individuo que sea
mantenido en el aire en contra de su voluntad.

* Tipo de vuelo entre 7 y 14: El personaje se desplaza por el aire con un
Tipo de vuelo comprendido entre dichas velocidades. Es necesario que tenga un
amplio espacio para maniobrar, si quiere aplicar este bonificador.

* Tipo de vuelo superior a I5: Igual que el anterior, salvo que en este
caso, vuela a una velocidad superior 15.

* En carga o corriendo: Si el personaje esta corriendo en direccién a un
enemigo por lo menos desde el turno anterior, podra aplicar este modificador.
Es necesario declarar la carga antes de calcular la iniciativa. Alguien que ya se
encuentre trabado en combate fisico no puede ejecutar una carga contra su
antagonista. Como regla especial, quien declara que carga contra un enemigo,
no aplica el penalizador a su habilidad de ataque por moverse por encima de
una cuarta parte de su Tipo de movimiento en el mismo asalto.

* Desenfundar: Aunque se considera generalmente una accién pasiva, este
penalizador se aplica siempre que el personaje decide atacar o defenderse sin tener
su arma en las manos, y la desenfunda en el mismo asalto. También se usa si desea
cambiar de arma en pleno combate. Desgraciadamente, si un personaje recibe un
ataque por sorpresa (ya sea a causa de su iniciativa o ante una situacién inesperada),
no le es posible desenfundar el arma, viéndose obligado a protegerse sin ella.

* Espacio reducido: Si el escenario del combate es un lugar de escasas
dimensiones, como un estrecho pasillo de menos de un metro de anchura, el
personaje deber4 aplicar este modificador. Ten presente que los penalizadores que
sufren el ataque y la parada sélo se emplean con armas de tamafio Grande, ya que
se supone que no se tiene el espacio necesario para esgrimirlas correctamente. El
Director de Juego puede extenderlos a otras armas si lo entiende oportuno.

* Enemigo pequeiio: Esta condicion surge cuando se combate contra
un adversario que es, como minimo, la mitad de grande que el personaje. El
penalizador desaparece si se realiza un Ataque en area.

* Enemigo diminuto: Como la anterior, pero el Tamafio del adversario es
una décima parte del que tiene el personaje. El penalizador también desaparece
ante un Ataque en area.

Defensas adicionales

En el caso de que un personaje reciba continuos ataques, deberd reducir
gradualmente su habilidad de defensa, ya que no es lo mismo defenderse de
un solo enemigo que de cinco. Por ello, aplicara un penalizador de -30 a su
habilidad de parada o esquiva contra el segundo ataque que reciba, y un -20 por
cada agresién adicional posterior, hasta un maximo de -90. Este penalizador
puede combinarse con otros modificadores, como flanco o espalda.

TABLA 44: DEFENSA ADICIONAL

Ataque numero

Penalizador defensivo

Ataques adicionales

En principio, un personaje sélo puede realizar una accién ofensiva por asalto, ya
que con ella agota plenamente su capacidad de combate ese turno. Sin embargo,
un luchador experto es capaz de ejecutar un golpe adicional por cada 100 puntos
de ataque final que posea. Desgraciadamente, al multiplicar sus acometidas no hace
uso de toda su destreza marcial, por lo que debe aplicar un penalizador a toda su
habilidad por cada ataque adicional que declare realizar durante ese turno. Ya que
no resulta igualmente facil realizar ataques encadenados con cualquier tipo de arma,
dicho negativo depende del tipo de armas que utilice; las de tamafio Pequefio (P)
aplican un penalizador de -20, las de tamafio Medio (M) aplican un -30 y las de
tamafio Grande (G) un -40.

Siun personaje que declarala realizacion de multiples golpes es contraatacado
y pierde la accién, no puede seguir ejecutando sus ataques, por muchos que
le quedaran aiin por realizar. Ten también en consideracién que cada golpe
adicional puede emplearse como una posible devolucién, permitiendo a alguien
que, por ejemplo, pretendiera atacar dos veces durante un asalto, realizar hasta
dos contraataques.

Los distintos golpes muiltiples pueden usarse para ejecutar diferentes maniobras
de combate o apuntar a diversos blancos. Recuerda que no importa cuantos
ataques realice el personaje en un asalto, todos cuentan como una sola accién.

Para acabar, una aclaracién: cada ataque no debe de ser interpretado como
un Unico golpe, sino como una serie de acometidas y asaltos, tan variados como
lo permitan los medios empleados.

Un guerrero que tenga una habilidad ofensiva de 220 podrd realizar
hasta tres ataques si lo desea, mientras que otro con tinicamente 60,
tan sélo puede ejecutar uno. Si el luchador con 220 usa un arma de
tamario Medio (-30 por ataque adicional) y declara que realiza tres
ataques, veria su habilidad reducida a 160 en todos ellos, ya que debe
sustraerle 60 puntos por realizar dos ataques adicionales. Si por el
contrario usara un arma grande como un mandoble, su habilidad se
veria reducida a 140 en los tres (-40 por ataque adicional).

Atagques con armas adicionales

Existe la posibilidad de que un personaje desee empufiar un arma en cada mano
para aumentar asi su capacidad ofensiva. Si lo hace, podra realizar un ataque
adicional, aplicando un penalizador de —40 Unicamente a su habilidad en el |
segundo. En combinacién con ambidestria, el penalizador con el arma adicional
se reduce tan sélo a —10. El ataque proporcionado por empufiar una segunda
arma también puede utilizarse para ejecutar una contra adicional.

El turno de un personaje con dos armas es siempre el mas lento de ambas,
y si declara que quiere realizar ataques adicionales, toma también el penalizador
del arma de mayor tamafio para realizar sus ataques.

Lemures, con una habilidad de ataque de 140, empuria dos
espadas cortas. Ya que es ambidiestro, puede realizar si lo desea dos
ataques por asalto, uno con 140 y un segundo con 130. En el caso de
que declarase ademds un ataque adicional, tal y como se explica en
la seccién anterior, podria ejecutar un total de tres: los dos primeros
con 120 (al ser espadas cortas de tamario Pequefio aplican un -20) y el
tercero, usando la segunda arma, con 110.




Ataques especificos

Cualquiera que se trabe en combate cuerpo a cuerpo tiene la capacidad de
realizar maniobras especiales, cuya finalidad es distinta a la de simplemente
causar dafios. Estas técnicas pueden combinarse sumando los penalizadores que
provocan. Del mismo modo, es posible realizar varias maniobras de combate
empleando ataques adicionales, afiadiendo también los diversos penalizadores
pertinentes.

* Derribo: Como su nombre indica, el objetivo de este ataque es derribar al
adversario. Esta maniobra especifica sufre un penalizador de -30 a la habilidad,
por la dificultad que entrafia (-60 si se emplea un arma corta que no sea
combate desarmado), pero se ejecuta siempre contra una TA 0, ya que la
armadura no influye en su finalidad. Si se consigue un dafio minimo del 10%,
el impacto ha logrado alcanzar a su blanco y podré tratar de derribarlo. Para
ello, ambos deben realizar un control enfrentado de caracteristicas, en el que
el atacante podra elegir entre emplear su Fuerza o Destreza, y el defensor
optard entre su Fuerza o Agilidad. En el caso de que gane quien ejecuté
el derribo, su antagonista caerd de inmediato al suelo. Si la diferencia de
habilidades no ha logrado alcanzar un dafio del 100%, el atacante aplicara
un -3 a su tirada, mientras que si supera un dafio del 200%, el modificador
aumentara a +3. Las criaturas cuadripedas gozan de un bono
natural de +3 a sus controles a causa de la estabilidad de sus
patas. Un derribo puede producir dafio sélo si el atacante lo
desea, pero aun asi, la base queda reducida a la mitad y si se
aplica la armadura del defensor.

¢ Inutilizar: Esta maniobra tiene como fin inutilizar a un individuo sin
matarlo, rompiéndole alguna extremidad o sajando sus tendones. Si un
personaje realiza un golpe apuntado a un brazo o una pierna, declarando
que sélo quiere inutilizar a su adversario, reduce el dafio final que produce
su ataque a la mitad, pero lo contabiliza plenamente a la hora de calcular su
nivel de critico. La extremidad es considerada un punto débil a la hora de
determinar el dafio necesario para realizar un critico. Inutilizar no funciona
contra criaturas con acumulacién de dafio.

* Desarmar: Mediante esta maniobra, un personaje puede arrebatar el
arma de las manos de su adversario, utilizando para ello su destreza o la
mera fuerza bruta. Para realizarla aplicara un —40 a su habilidad de ataque,
que como en el caso del Derribo, se ejecutara siempre contra una TA 0. Si
logra al menos un resultado de 10% de dafio deberd realizarse un control
enfrentado de caracteristicas entre ambos, en el que cada uno podré elegir
indistintamente entre su Fuerza o su Destreza. Si la diferencia de habilidades
no ha logrado alcanzar un dafio del 100%, el atacante aplicard un -3 al
valor de su tirada, mientras que si supera el 200%, aumentara en +3. Si el
agresor gana el control, habré desarmado a su adversario. Una maniobra de
Desarmar no produce dafios sobre el defensor.

* Presa: El objetivo de la Presa es inmovilizar a un adversario. Esta
maniobra sufre un penalizador de -40 a la habilidad de ataque, pero al
igual que las maniobras anteriores se ejecuta contra una TA 0. Sélo puede
utilizarse empleando ataques desarmados, o con aquellas armas que
permitan especificamente Presar. Si se alcanza un dafio minimo del 10%,
ambos personajes realizaran un control enfrentado de caracteristicas.
El atacante puede elegir entre su Fuerza o Destreza, y el defensor entre
su Fuerza o Agilidad. De nuevo, si el Resultado del asalto no ha logrado
alcanzar un dafio del 100%, el agresor aplicard un -3 al valor de su control,
mientras que si es superior al 200%, obtendra un +3. Si quien realiza la
presa gana el control por una diferencia inferior a 3 puntos, el defensor
quedara en una condicién de paralisis menor, mientras que si es mayor,
sera de paralisis parcial. Si la diferencia fuese superior a 10, la presa es
perfecta y queda sometido a paralisis completa, por lo que ya no le es
posible librarse de ella posteriormente. Una Presa puede producir dafio
solo si el atacante lo desea, pero aun asi queda reducido a la mitad, y en
dicho caso sf se aplicaria la armadura del defensor.

Para liberarse de una Presa que no sea completa, un personaje puede
realizar un nuevo control en turnos posteriores cada vez que le toque actuar,
aunque con un -3 al valor de su caracteristica. Si por alguna causa no puede
actuar en ese asalto, tiene la capacidad de intentarlo igualmente antes de que
acabe el turno, cuando todos los demés ya hayan ejecutado sus acciones.

Mientras sujete a su adversario, el personaje que realiza la presa esta el
mismo sometido a paralisis menor.

* Inconsciencia: La Inconsciencia es un posible efecto secundario

de un impacto en la cabeza. Si lo desea, un luchador puede tratar de =5

dejar fuera de combate a su adversario, en lugar de arrebatarle la vida por
completo. Para ello es necesario utilizar un ataque con un critico Contundente
y realizar un golpe apuntado a la cabeza. Si el personaje declara previamente
que su intencién es dejar inconsciente a su enemigo, sélo producira la mitad del
dafio que produciria con su ataque, pero se contard como dafio pleno a efectos
del célculo de criticos. Si el Nivel de Critico es superior a 50, el personaje
golpeado queda automaticamente inconsciente. Con esta maniobra, el critico
no producird otro efecto que causar negativos a la accién o la inconsciencia
deseada, y nunca podré provocar muerte automatica. Si desea dejarse
inconsciente a un adversario sin utilizar un arma Contundente, se aplicara

un penalizador adicional de -40 al ataque.

* Ataques con el Critico Secundario del arma: Todas las armas
normales atacan con una tipologia de critico determinado seglin su naturaleza:
Filo, Contundente o Penetrante. Aunque la mayoria utilizan sélo uno de estos
tres tipos, algunas tienen también un critico secundario si pueden utilizarse
de distintos modos en combate. Un mandoble, por ejemplo, puede utilizarse

muy efectivamente como un arma Contundente gracias a su tamafio y
consistencia, a pesar de que originariamente es de Filo. Si un arma tiene a su

disposicién un critico secundario, un personaje puede optar por
emplearlo en lugar del principal, aplicando simplemente un
penalizador de -10 a su habilidad.

el

¢ Ataque en darea: Permite a un personaje abarcar a varios
enemigos de un solo golpe, de manera que con un Unico ataque alcanza a
multitud de blancos. Por la dificultad que entrafia, realizar esta maniobra
causa un penalizador de -50 a la habilidad. Todos los individuos que
sean afectados reciben un ataque con la habilidad final obtenida, y
deberan defenderse en el orden en el que estén situados. Si uno de ellos
consigue un contraataque utilizando su habilidad de parada, el ataque es
interceptado y quienes ain no se han defendido no tienen la necesidad
de hacerlo. Si la devolucién se consigue esquivando, el recorrido sigue
su camino y el defensor deberé esperar a que termine para realizar su
devolucién. Los sujetos han de encontrase juntos y al alcance del personaje.
El nimero maximo de blancos depende exclusivamente del tamafio del
arma. Las Pequefias y las Medianas sélo alcanzan a tres y cuatro enemigos
respectivamente, mientras que las de tamafio Grande afectan a cinco. Se
entiende que estas cifras son aplicables contra adversarios de tamafio
humano, por lo que el Director de Juego podra aumentar o disminuir su
namero si las dimensiones fisicas de los antagonistas difieren.

* Engatillar: Engatillar es una accién con la que el personaje pretende
poner a su adversario en una situacién de desventaja, colocando en
contacto con él algln tipo de arma, pero sin llegar realmente a causarle
dafio, como situar una daga en su cuello o la punta de una espada en el
pecho. Para ello debera aplicar un penalizador de —100 a su habilidad de
ataque, aunque si intervendra la armadura del defensor, al representar un
amparo de las zonas protegidas. Si se consigue cualquier resultado que
pudiera causar dafios, el atacante no restara puntos de vida a su blanco,
pero lo sometera a una situacién de amenazado.

Al contrario de lo que dictan las normas generales, realizar un ataque
sobre un individuo engatillado se considera una accién pasiva (aunque
sigue consumiendo un ataque), salvo en el caso de que alguien, incluyendo

al mismo sujeto amenazado, logre sorpresa sobre quien lo amenaza.
Si el Director lo permite, es posible declarar que se pretende Engatillar
a alguien tras haber lanzado los dados para realizar su ataque, siempre y
cuando el defensor atin no haya hecho su tirada.

* Ataques apuntados: Un personaje puede decidir golpear a una
parte concreta del cuerpo de su adversario, aplicando un penalizador a
su habilidad de ataque. Naturalmente, la dificultad para impactar en las
distintas zonas de su fisonomia es la que provoca el penalizador aplicable,
tal y como puede verse en la Tabla 45. Por desgracia, es imposible reflejar
en ella todos los posibles penalizadores ante criaturas con una fisonomia

distinta a la humana, por lo que quedaran a discrecién del Director de
Juego en cada caso concreto. Naturalmente, en los golpes apuntados se
aplica Unicamente el tipo de armadura de la zona a la que se ataca. Es decir,
un impacto dirigido a la cabeza sobre un individuo ataviado con una armadura

completa pero que no lleva yelmo no aplicarfa ninguna clase de proteccién.
Tampoco es necesario determinar la localizacién de los criticos.
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Cuello -80
Cabeza -60
Codo -60
Corazén -60
Ingle -60
Pie -50
Mano -40
Rodilla -40
Abdomen -20
Brazo -20
Muslo -20
Pantorrilla -10
Torso -10
Ojo -100
Mufieca -40
Hombro -30

Area del cuerpo Penalizador contra humanoides

Defensas especiales

Del mismo modo que existen los ataques especificos, hay algunas defensas que
tienen caracteristicas especiales.

* Defensa total: Quien se encuentre en Defensa total, suma un bonificador
de +30 a su parada o esquiva, pero a cambio no puede realizar ninguna otra
accién activa ese turno. Para poner en funcionamiento este tipo de defensa, el
personaje debe o bien llevar la iniciativa en el asalto y declarar su intencién de
entrar en la modalidad de Defensa total, o hacerlo antes de tirar los dados para
calcular su iniciativa. Una vez en ella, se mantiene en los asaltos posteriores
hasta que decida que va a dejar de emplearla en el siguiente turno.

* Apartar: Puede darse el caso de que un personaje que esquiva necesite
apartar a otro individuo de la trayectoria de un ataque. Esta maniobra se
considera una accién activa y sélo puede emplearse sobre sujetos cercanos
al defensor, si se tiene la Fuerza suficiente para moverlos. Apartar a alguien
produce un penalizador de -30 a su habilidad de defensa. Si no se consigue
evitar el ataque, el dafio lo recibird igualmente el individuo agredido.

* Resistir el golpe: Un personaje puede decidir no parar un ataque y resistir el
golpe con su cuerpo. Si declara esto, aplica un -80 a su habilidad de defensa (hasta
un minimo de 0), aplicando ademas cualquier penalizador pertinente, incluyendo los
ataques adicionales que haya recibido hasta entonces. No obstante, a cambio de ello
podra seguir actuando libremente cuando le corresponda por iniciativa, incluso sin
haber conseguido un contraataque: ya que no se molesta en parar, no tiene por qué
verse forzado a ir a la defensiva. Esta estrategia es especialmente beneficiosa para
individuos lentos y ataviados con pesadas protecciones. Unicamente si el defensor
recibe un critico que produce efectos, perdera la oportunidad de actuar pese a estar
resistiendo el golpe.

La entereza y la rotura

Cuando dos luchadores estan combatiendo las armas que emplean pueden
romperse al golpear las unas contra las otras. Esta regla opcional permite
comprobar su resistencia al chocar entre ellas o, en su caso, contra armaduras
especialmente duras. Ya sea por la dureza de los impactos o alguna otra
circunstancia especial, cada vez que el Director de Juego lo considera pertinente
puede hacer que un luchador realice un control de entereza para determinar si
rompe el arma rival o no. Cada contendiente lanza un D10 y suma el resultado
a la rotura de su propia arma. Si la cifra es superior a la entereza de la otra, se
considera que la ha roto. Naturalmente, al chocar entre ellas puede incluso darse
el caso de que ambas acaben quebrandose a la vez.

REecuapro VII: BoNOS A LA ROTURA

Dado que la Fuerza de un atacante mejora sus
posibilidades de dafiar el arma de su adversario, si
quieres puedes utilizar las siguientes indicaciones como
bonos a la rotura.

+1 a la rotura
+2 ala rotura
+3 a la rotura
+4 a la rotura
+5 a la rotura

Fuerza 8 6 9
Fuerza 10
Fuerza 11 6 12
Fuerza 13 6 14
Fuerza 15 o mayor

No es posible romper automaticamente las armas que tienen bonificadores
de calidad. Cuando un arma +5 o superior se quiebra, en lugar de destruirse sin
mas, pierde un grado de calidad. De ese modo, cuando una +15 se rompe, pasa
a ser +10, y asi sucesivamente hasta que su bono disminuye a cero.

Si un arma se rompe durante una defensa exitosa, el personaje defensor
mantiene su capacidad de actuar, pero obviamente no puede seguir usandola.

La entereza en las armaduras funciona de un modo similar. Si alguien que
lleva una proteccién recibe un impacto, pero su blindaje consigue evitarle dafio,
la armadura puede empeorar y romperse. El control de resistencia se hace del
mismo modo que con las armas, sélo que utilizando el valor de entereza de la
coraza. En el caso de que haya diversas capas, la rotura se aplicara contra todas a
la vez. Cuando una armadura se rompe, en lugar de destruirse automaticamente
baja un punto todas sus TA. Si llegan a cero, queda inservible.

Es recomendable que para agilizar los asaltos de combate el Director
de Juego no abuse de esta regla, ya que comprobar la entereza de las armas
todos los turnos puede llegar a resultar agobiante. Por el contrario, es mucho
mejor utilizarla Gnicamente cuando la diferencia entre la rotura del atacante
y la entereza del arma o armadura defensora es tan elevada, que resulta muy
probable que alguna de ellas pueda llegar a romperse.

La rotura y la entereza de cada artefacto estd recogida en las listas de
equipo del Capitulo 8.

Krauser se enfrenta con su espada larga a un adversario provisto de
un mandoble. Al perder la iniciativa, se ve obligado a parar el ataque con
su arma. Aunque tiene éxito en su defensa, debe realizar un control de
entereza. Su enemigo, cuya arma tiene una rotura de 6, necesita sacar
mads de 7 con los dados para superar la entereza de la espada larga. Por
desgracia, saca un 9 y rompe limpiamente el arma de Krauser.




Parada sin armas

Puede que un individuo se vea obligado a parar con sus manos desnudas el
impacto de un arma, en cuyo caso hay muchas posibilidades de que reciba
dafos, incluso si consigue detener el ataque. Si se da el caso, el personaje
defensor debera superar un control de rotura contra el arma atacante utilizando
la entereza de su propio cuerpo, que es equivalente a su caracteristica de
Constitucion o Destreza. Cuando el resultado indica que el arma debfa ser rota,
el defensor recibird 5 puntos de dafio por cada unidad por la que fracasé el
control. Si un personaje emplea algln tipo de armadura dura de tipo camisola
o completa, podra utilizarla para bloquear los golpes, usando la entereza de
la proteccién. Cuando un personaje alcanza la maestria parando desarmado,
podra ignorar este control, ya que sera capaz de detener con su cuerpo hasta
la més afilada de las armas.

Incluso si recibe dafio por esta regla, el defensor no pierde la accién o su
capacidad de contraatacar.

Krauser ha perdido su arma en el asalto anterior, por lo que se ve
obligado a defenderse con sus manos desnudas contra el mandoble
de su adversario. Aunque consigue detener el ataque, debe realizar
un control para ver si ha sufrido dafnos con su parada. El mandoble
tiene una rotura de 6, mientras que la resistencia de Salomén es de 10
(el valor de su Constitucion). El atacante obtiene un 7 con los dados,
por lo que supera en 3 puntos la resistencia de Krauser, haciéndole
perder 15 PV. Ahora, a pesar de haber recibido darios, Krauser puede
contraatacar desarmado.

Las habilidades secundarias en combate

Algunas de las habilidades secundarias pueden ser utilizadas para obtener
beneficios en la lucha. A continuacién veremos un listado con ellas y el uso que
se les puede dar en combate.

* Los Trucos de manos como defensa contra proyectiles: La habilidad
malabar, que se desarrolla con Trucos de manos, permite a un personaje atrapar
proyectiles en el aire antes de que alcancen su blanco, por lo que puede usarse
como defensa contra ellos. Los proyectiles lanzados de manera natural (es decir, sin
medios magicos, psiquicos o de dominio) podran atraparse si se consigue superar
una dificultad de Absurdo (ABS). En el caso de proyectiles disparados, dado que
alcanzan una velocidad y potencia mayores, es contra Casi Imposible (CIM). Si se
intenta detener un disparo realizado por un arma de fuego, el personaje debera
haber alcanzado la maestria y realizar un control contra Inhumano (INH). Para
atrapar proyectiles lanzados o disparados sobrenaturalmente, se realizara una
comparacién enfrentada entre la habilidad de Trucos de manos
del defensor y el ataque del lanzador. Si el control malabar es
superior al ataque final, se considera que lo ha interceptado en
el aire. Esta habilidad puede emplearse como una defensa pasiva,
pero se aplica un penalizador de -25 adicional por cada control
que se realice durante el mismo asalto.

Naturalmente, ejecutar esta maniobra puede requerir mucha
fortaleza para detener objetos de gran tamafio o lanzados con
mucha potencia, por lo que estd en manos del DJ exigir que el
defensor posea una Fuerza determinada.

Si alguien fracasa atrapando un proyectil, aln podra tratar de
esquivarlo aplicando un penalizador de -50 a su habilidad.

¢ Lahabilidad de Montar en combate: Un personaje que
trate de luchar sobre un corcel debera desarrollar la habilidad
de Montar, si espera hacerlo efectivamente. Quien intente
combatir a caballo sin tener ni siquiera unos conocimientos
minimos, aplicara un penalizador de —20 a cualquier ataque o
parada. Si por el contrario desarrolla esta habilidad por encima
de 40, tendra el dominio suficiente para sacar partido de su
montura y aplicar posicion superior a sus ataques. Mientras
se encuentre a caballo, el limite a su esquiva se vera restringido
por su habilidad de Montar.

Cuando realice una carga usando un arma de asta, podra
sumar el doble del bono de Fuerza de su montura al dafio base
del ataque, tras superar un control contra una dificultad Media.

Si Lemures tiene una esquiva de 120 y un 70 en
Montar, su defensa mientras cabalgue sera de 70.

* Acrobacias en combate: Las Acrobacias pueden ser empleadas

con gran efectividad de dos modos distintos en combate. La primera de 5§

sus funciones permite a un personaje tratar de retirarse del combate fisico,
incluso de varios adversarios a la vez, saltando sobre uno de ellos o sencillamente
usando distintas piruetas. Para hacerlo, debe de tener la capacidad de actuar,
ya sea porque le corresponda por iniciativa o al conseguir un contraataque.
En ese momento, realiza un control de Acrobacias enfrentado a la habilidad
ofensiva de sus contrincantes. Si consigue ganar por una diferencia superior a 40
puntos, habra logrado huir del combate cuerpo a cuerpo sin permitir a quienes
le rodean realizar ataques contra él. Si la diferencia es menor, su movimiento ha
sido interceptado y seguira recibiendo ataques con normalidad.

La segunda maniobra es mucho més compleja. El personaje emplea sus Acrobacias
para tratar de situarse en el lateral o espalda de su adversario, lo que le otorgara
una considerable ventaja tctica a la hora de atacar. Puede usarse tanto si se tiene
la iniciativa como si consigue un contraataque. Una vez declarada esta accién, se
realiza un control de Acrobacias enfrentado a la habilidad acrobatica u ofensiva de su
contrincante. Si el Acrébata consigue ganar por una diferencia superior a 100, habra
conseguido situarse en el flanco de su adversario, mientras que si es mayor de 150,
alcanzara la espalda. Se entiende que esta maniobra se realiza conjuntamente con
el ataque, de modo que no se aplica ninglin penalizador a la habilidad del acrébata
por realizar una segunda accién. Por la misma razén, si pierde este control sera
interceptado, otorgando un contraataque a su adversario con un bono equivalente
a la cifra por la que gané el control. Lamentablemente, en el caso de usarlas
prolongadamente en un combate el acrébata hace que su adversario comience a
acostumbrarse a su particular manera de moverse, por lo que su rival puede aplicar
un bonificador acumulativo de +10 cada vez que la utilice al control enfrentado. Este
bono desaparece si transcurre més de un dia sin que ambos combatan.

Retirarse del combate

Existe la posibilidad de que un sujeto trate de escapar de un combate en el que se
halle trabado. Huir es una accién activa, por lo que sélo puede efectuarse cuando
al individuo le corresponda actuar. Retirarse de una lucha es muy arriesgado, ya
que normalmente permite a los contrincantes efectuar un ataque antes de que el
personaje se marche. Cualquiera que esté en combate con el sujeto, tendrd una
Accion Respuesta para golpearle aplicando el modificador de flanco, siempre y
cuando alin posea la capacidad de realizar ataques durante ese asalto. Igual que
ocurre en un contraataque, alguien que ya ha gastado todas sus acciones ofensivas
no podria aprovechar esta oportunidad. Si alguno de los ataques causa dafios, al
personaje que ha intentado retirarse no le sera posible huir en ese asalto.

Si un sujeto consigue ganar el turno con sorpresa, podra retirarse del
combate sin recibir ninglin ataque: simplemente, ha reaccionado demasiado
rapido como para ser interceptado.

1002 nGuvs @) 4od opvusny

P, T,




Hlustrado por © Alicia Guillen

EL COMBATE CON PROYECTILES

El combate con proyectiles se utiliza en las luchas que se desarrollan a distancia.
Salvo algunas peculiaridades que veremos a continuacién, emplea exactamente
las mismas reglas que las luchas cuerpo a cuerpo, por lo que se deben seguir los
pasos explicados en la seccién anterior.

Hay dos tipos de proyectiles, los lanzados y los disparados. Los primeros
son aquellos que se arrojan directamente con las manos (como en el caso de las
dagas o las hachas), mientras que en los segundos el proyectil es despedido por
algiin tipo de arma (como arcos o ballestas). Cada uno de ellos tiene un rango
definido que indica hasta qué distancia puede llegar a impactar. Veamos ahora
esas peculiaridades de las que os habldbamos.

La habilidad de ataque con proyectiles

Al contrario de lo que ocurre en los ataques fisicos, no importa lo bien que se
consiga alcanzar a un objetivo, la velocidad maxima que pueden obtener los
proyectiles sera siempre la misma. Por esta causa, hay un limite a la habilidad de
ataque final que son capaces de desarrollar, ya sean lanzados o disparados. Dicha
restriccién queda establecida en un resultado final de 280, o lo que es lo mismo,
una dificultad de Imposible (IMP). Los penalizadores por ataques especificos se
aplican antes de calcular este limite, por lo que perfectamente podria darse el caso
de que la habilidad final fuera de 280, pero el disparo sea apuntado a la cabeza.

Cuando el personaje puede extender su Ki al arma, es capaz de superar
esta limitacion.

Celia tiene a dos enemigos dentro del rango de su arco, que atin
tardardn varios turnos en llegar hasta el combate cuerpo a cuerpo. La
joven tiene una habilidad disparando de 120 y en su tirada obtiene un
65, por lo que en su primer ataque conseguird un resultado final de 185.
En el siguiente turno decide apuntar a la cabeza de su otro enemigo y la
suerte le acomparia, ya que obtiene dos tiradas abiertas consecutivas
cuya suma es de 252 puntos. Al anadirlas a su habilidad de disparo
alcanza una cifra de 372, a la que deberd restar 60 puntos por haber
apuntado a la cabeza. El resultado final de su ataque es de 312 (160
+262 -60 =322), aunque deberd rebajarse hasta 280.

El contraataque con proyectiles

En el combate a distancia, un personaje que consiga un contraataque y
no se encuentre en una situacién de a bocajarro no puede aplicar a su

habilidad con proyectiles ninguno de los bonos que otorgue el resultado

del combate. Légicamente, por bien que se defienda de un ataque a

distancia, no mejorara su capacidad de alcanzar a un objetivo.

El alcance de las armas

Cada arma de proyectiles tiene un alcance efectivo natural, que es
la distancia que recorre manteniendo toda su potencia y, por
encima de la cual, pierde tanta fuerza que no resulta ya tan
peligrosa. Este punto suele encontrarse normalmente en la
mitad del alcance maximo del arma, es decir, del momento
en que el proyectil se detiene completamente. Cuando
un proyectil sale fuera de su alcance efectivo, reduce a
la mitad el dafio que produce y sufre un penalizador
de -30 a su habilidad de ataque (ver la Tabla 34).

El alcance efectivo de cada arma se modifica por
la Fuerza de su portador. Cuanto mas fuerte sea
un personaje, a mayor distancia podré llegar. Para
descubrir el modificador que se aplica por el valor
de dicho atributo, puedes consultar la Tabla 46. Las
armas que tienen su propio bono de Fuerza, como
las ballestas, utilizan esta caracteristica en defecto de
la de su portador. Pero no todas las armas de disparo
estan preparadas para soportar la presién de potencias
sobrehumanas. Es decir, no importa lo fuerte que sea un
personaje, un arco nunca podra ser tensado por encima
de su capacidad méxima o se romperd. Esta en manos del
Director de Juego permitir sélo que objetos con calidad +5 o
superior puedan aprovechar los beneficios de una fuerza Inhumana.

TABLA 46: ALCANCE POR FUERZA

Fuerza Distancia Calidad del arma

3 -30 metros
4 -10 metros
5/6 Ninguno

7 +10 metros

8 +20 metros

9 +30 metros

10 +50 metros

i +100 metros +5
12 +250 metros +10
13 +500 metros +10
14 +1 kilébmetro +15
15 +5 kilémetros +15
16+ +10 kilémetros +20

Un arco largo, que tiene un alcance efectivo de 60 metros, puede
llegar como méximo hasta 120. Si su portador tuviese una Fuerza 8, su
alcance efectivo aumentaria hasta 80 y el mdximo hasta 160.

LAS OPCIONES DEL
COMBATE A DISTANCIA

Del mismo modo que hay opciones en la lucha cuerpo a cuerpo, también

existen diversas posibilidades para el combate a distancia. De nuevo, es

decisién del Director de Juego utilizar o no estas reglas hasta que
se haya habituado al sistema basico.

La iniciativa con proyectiles:
los disparos paralelos

En los proyectiles, la iniciativa funciona de la misma
manera que en el combate cuerpo a cuerpo,
es decir, un personaje sélo puede realizar un
ataque si le toca actuar. Sin embargo, en el
caso de que la diferencia en el turno entre
dos individuos sea inferior a 25, si uno de
ellos recibe un ataque de proyectiles por
parte del otro, puede aln realizar a su vez
un disparo o un lanzamiento a distancia. La
razén por la que se emplea esta regla es que los
proyectiles no alcanzan su objetivo inmediatamente,
y puede ocurrir que dos personas disparen en un
periodo de tiempo tan similar, que ambos ataquen
paralelamente. Un sujeto que realiza un disparo
simultdneo lo ejecuta antes de defenderse, y no
tiene necesariamente que apuntar al mismo
individuo que le ha agredido a él. Ambos pueden *
parar o esquivar con completa normalidad.
Esta regla no puede aplicarse en el caso
de que se realice un disparo a bocajarro, ni
tampoco en contra de ataques fisicos.

Preparado para disparar

Normalmente las armas de proyectiles tienen
un turno negativo, para representar que son
dificiles de cargar y disparar con velocidad. Aun
asi, si el personaje estd preparado para hacerlo,
como cuando alguien ya tiene su arco tenso

apuntando sobre un blanco, el turno del arma es equivalente al de
las acciones desarmadas: es decir, de +20.




Los modificadores
al ataque con proyectiles

Junto con las situaciones que se enumeran en la lucha cuerpo a cuerpo, los
ataques de proyectiles aplican una serie de modificadores especiales. En la
Tabla 47 veremos los posibles bonificadores y penalizadores que debe aplicar
un personaje a su habilidad con proyectiles.

* Desplazarse a mas de una cuarta parte del Tipo de movimiento:
Se entiende como Tipo de movimiento la capacidad de desplazamiento actual
del personaje.

* Correr al maximo del Tipo de movimiento: Representa la velocidad
maxima a la que el personaje es capaz de desplazarse.

* Escasa visibilidad: A pesar de situarlo perfectamente, por alguna causa
el personaje no puede ver con claridad a su objetivo, aunque no de un modo
tan grave como en la ceguera parcial. Un buen ejemplo es un blanco oculto por
una densa niebla.

* El blanco tiene cobertura: Alguien tiene cobertura cuando se encuentra
tras un objeto sélido, y sélo sale durante escasos segundos para asomarse o
realizar una accién.

* Cambiar de blanco: En el caso de que un personaje esté apuntando a un
blanco, pero se vea obligado a cambiar a otro en un mismo asalto, aplicara este
negativo. También se utiliza si quien dispara tiene la capacidad de atacar més de
una vez por asalto, y lo hace sobre varios objetivos a la vez. Este penalizador
no es acumulativo.

* El movimiento del blanco: Estos modificadores se aplican dependiendo
de la velocidad a la que se desplaza el objetivo.

* Por haber esquivado o atacado en el mismo asalto: Se usa si el
personaje ya se ha visto obligado a defenderse en ese asalto.

* Por atacar a un objetivo fuera del alcance efectivo del arma:
Como ya se indicé anteriormente (ver Tabla 34), cuando un proyectil sale
fuera de su alcance efectivo pierde precision, por lo que sufre este penalizador
por la distancia.

* Blanco grande: Si el objetivo mide més de 2 metros y medio, el personaje
podra aplicar este bonificador a su habilidad de disparo. No funciona contra
criaturas con acumulacién de dafio.

* Apuntar: Apuntar a un blanco requiere tenerlo a la vista durante todo
el tiempo, por lo que si este se aparta de la visién del personaje aunque sea
durante un segundo, se pierde todo posible bonificador y se ha de empezar
a apuntar de nuevo. Hacerlo durante més de nueve segundos, es decir, tres
asaltos enteros, no reporta ninglin bonificador adicional.

* A bocajarro: El objetivo se encuentra a menos de un metro del personaje.
Si este se halla trabado en combate cuerpo a cuerpo con un arma de disparo,
cualquier ataque que realice se entenderd como a bocajarro.

TABLA 47: MODIFICADORES A LOS PROYECTILES

Situacion Modificadores

Desplazarse a mas de una cuarta parte del Tipo _10
de movimiento

Correr al méximo del Tipo de movimiento -50
Escasa visibilidad -20
El blanco tiene cobertura -40
Cambiar de blanco -10
Si el blanco se mueve a mas de velocidad 8 -20
Si el blanco se mueve a velocidad 10 -40
Si el blanco se mueve a una velocidad superior

a10 ~60
Por haber defendido en el mismo asalto -40
Atacar por encima del alcance efectivo del arma -30
Blanco grande +30
Apuntar un turno +10
Apuntar dos turnos +20
Apuntar tres turnos +30
Por disparar a bocajarro +30

Dificultades de disparo

Existe la posibilidad de que un proyectil ni siquiera alcance a su blanco,
incluso si el Resultado del Asalto es favorable a su favor. Puede ser que la
distancia a la que se encuentra sea demasiado grande y el ataque simplemente
falle. Para descubrirlo, existe una Tabla de dificultades (Tabla 48), que indica si
la habilidad de disparo del personaje le ha permitido alcanzar su objetivo o no. Si
el resultado final supera la dificultad que en ella se requiere, se considera que ha
logrado impactarlo. El Director de Juego puede utilizar estas cantidades como
referencia para el impacto de blancos que no estan en combate.

Celia y Lemures disparan con sus arcos sobre un jinete que se acerca
a ellos. Su blanco se encuentra atin a 100 metros de distancia de la pareja,
es decir, a largo alcance y, por tanto, deberan superar una dificultad de 140
(Muy Dificil) con su ataque final Tras aplicar los modificadores pertinentes,
Celia lanza los dados pero, tras aplicar los penalizadores pertinentes,
s6lo obtiene un 132, por lo que no acierta y su flecha se pierde: el jinete ni
siquiera tiene que defenderse de la flecha. Lemures, sin embargo, obtiene
un ataque final de 183, lo que representa que si ha alcanzado a su adversario
Y que este tiene que defenderse del ataque con normalidad.

TABLA 48: DIFICULTADES DE DISPARO

Situacion Dificultad

A bocajarro: Menos de 1 m. Facil
Corto alcance: 2 a 10 m. Media
Medio alcance: 11 a 50 m. Dificil
Largo alcance: 51 a 150 m. Muy Dificil
Muy largo alcance: 151 a 500 m. Absurdo
Distancias extremas: De 500 m. a 1 Km. Casi Imposible
Inclasificable: Mas de 1 Km. Imposible

La defensa contra proyectiles

Es mucho maés dificil tratar de protegerse de un proyectil que de un arma fisica, y
por esta causa existen elevados penalizadores a la defensa. Sélo cuando alguien
ha obtenido la maestria en parada o esquiva, se le considerara un artista marcial
capacitado para apartarse facilmente de la trayectoria de una flecha, o incluso
cortarla en pleno vuelo.

En el caso de las armas de disparo, como arcos o ballestas, un personaje
aplica un penalizador de -80 a su habilidad de parada y de —30 a la de esquiva.
Si alcanza la maestria, el penalizador a la parada se reducira a -20, mientras que
el de esquiva desaparecera completamente.

Si la defensa se realiza contra un arma arrojadiza como dagas o hachas, es
mucho mas facil evitarlas, ya que estas alcanzan menor velocidad. En semejantes
casos, no se aplicara ninglin penalizador a la habilidad de esquiva del defensor, y
s6lo un —50 a la de parada, que desaparecera cuando se alcance la maestria.

Naturalmente, estos penalizadores son acumulables con cualquier otro
modificador que deba aplicarse a la defensa. Para mayor sencillez, puede consultarse
la Tabla 49. Los escudos ahi reflejados son armas naturales (escudo corporal, medio
y rodela), no las barreras de caracter sobrenatural, que no sufren ninglin penalizador.

Ninguno de estos modificadores se aplican contra un ataque a distancia
(lanzado o disparado) que se realice a bocajarro. Simplemente, el defensor
puede apartar el arma directamente o moverse fuera de la trayectoria como si
recibiera un ataque cuerpo a cuerpo.

TABLA 49: DEFENSA CONTRA PROYECTILES

Situacion C.:ontra Con.tra
disparos lanzamientos
Parada -80 -50
Esquiva -30 NA
Parada con maestria -20 NA
Esquiva con maestria NA NA
Parada con un escudo -30 NA
Parada con maestria y escudo NA NA
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Lluvia de proyectiles

En algunas circunstancias, es posible que un personaje deba defenderse de
los disparos realizados por un gran nimero de antagonistas. En estos casos se
considera que una amplia zona de terreno queda cubierta por las saetas, asi
que en lugar de calcular cada ataque por separado, puede entenderse como
una lluvia de proyectiles. De este modo, el agredido sélo necesita realizar una
Unica tirada de defensa contra toda la masa, aunque sufriendo por ello ciertas
desventajas.

Para que sea posible aplicar esta regla, el personaje debe de enfrentarse
a mas de diez contrincantes, y entre ellos no ha de haber una diferencia de
habilidad ofensiva superior a 60. En el caso de que si la haya, el DJ puede
agrupar en distintas andanadas a los atacantes.

Para calcular el Ataque Final del grupo, se toma como referencia al mas habil
de ellos y, en lugar de lanzar los dados, se suma directamente 150 a su habilidad.
Dependiendo ademas del nimero de atacantes, un defensor que esquive puede
recibir también el penalizador de Ataque en 4rea que se describe en la seccién
Las habilidades sobrenaturales en combate, siempre y cuando la zona
cubierta por los proyectiles exceda su velocidad de desplazamiento.

A causa de la considerable cantidad de ataques, el dafio base de la andanada
de proyectiles es el cuddruple del que produce cada disparo por separado.

indice de recarga y cadencia de fuego

Al contrario de lo que ocurre en el combate cuerpo a cuerpo, las armas de
proyectiles necesitan un tiempo para volver a estar listas y disparar de nuevo. El
periodo requerido para prepararlas se llama indice de recarga. Por ejemplo el
arco, que tiene un indice de recarga de 1, puede disparar una flecha cada asalto de
combate, mientras que una ballesta, cuyo indice es de 2, se usa un asalto si y otro
no. Ese turno perdido representa el tiempo que el personaje emplea en recargar.

Como en los ataques fisicos, quienes tengan una elevada habilidad podran
tratar de reducir el tiempo de recarga, e incluso disparar mas de una vez por
asalto. Por cada 100 puntos de habilidad de ataque o de Trucos de manos que
posea un personaje (sélo se cuenta la mas elevada de las dos), serd capaz de
reducir un asalto el tiempo de recarga de su arma, aplicando un -30 acumulable
a todos sus disparos. Si, como en el caso del arco, el tiempo de recarga se
reduce por debajo de 1, es posible realizar mas de un ataque por asalto con los
penalizadores pertinentes.

Veamos otro ejemplo. Imaginemos que Celia tiene una habilidad
de disparo con ballesta de 120, arma que posee un indice de recarga
de 2. Normalmente, sélo puede atacar una vez cada dos asaltos, pero
gracias a su pericia es capaz de reducir un asalto el tiempo de recarga
del arma. De este modo, dispara todos los turnos una saeta con un
penalizador de -30. Si utilizara un arco, que tiene un indice de recarga
de 1, dispararia dos flechas por asalto con -30 a ambas.

Para lanzar varios proyectiles arrojadizos, utilizaremos una regla distinta.
Cada arma que puede ser arrojada tiene una cadencia de fuego a la que
llamaremos CF, que nos indica la facilidad con la que se lanza y el nimero de
proyectiles que nuestra habilidad nos permite tirar por asalto. Si un arma tiene
una CF de 40, podremos arrojar una unidad por cada 40 puntos de habilidad
de ataque o de Trucos de manos que el sujeto posea (sélo se cuenta la mas
elevada de las dos). Es decir, si tenemos 120, podremos atacar tres veces por
asalto. Cada proyectil adicional aplica un penalizador de —10 a la habilidad final
del personaje, en todos los ataques que haga durante ese asalto.

El indice de recarga y la cadencia de fuego estan recogidos en la Tabla 34.
Los objetos que no estan listados en la Tabla de proyectiles tienen una CF de
80 si son medios o pequefios, y de 120 los grandes. Un personaje puede lanzar
como minimo una cosa por asalto, sin importar cual sea su cadencia de fuego
o su habilidad.

Asumimos el control de un personaje con una habilidad de 170
y la Tabla de Lanzamiento. Tenemos a nuestra disposicion varios
estiletes (CF 30) y un hacha de mano (CF 80). Si queremos lanzar el
hacha y tantos estiletes como nos sea posible, nuestra habilidad nos
permite arrojar hasta tres estiletes junto a esta (80+30+30+30=170). Sin
embargo, dado que hemos usado un total de 4 proyectiles, reduciremos
30 puntos nuestra habilidad de ataque en cada uno y, por ello, todos
serdn lanzados con 140.

Los CriTICOS 7

Es una consecuencia inevitable del combate que un personaje sufra dafios. Sin
embargo, no todos los golpes que recibe restan simplemente una cantidad a
sus puntos de vida. Cuando alguien sufre una Unica herida que le hace perder
la mitad de sus PV actuales, recibe un critico. Por ejemplo, un individuo con
180 PV, ante un Unico impacto que le causa 90 o mas puntos de dafio, habra
recibido un critico. Ahora, con su vida reducida a 90, sélo necesita sufrir 45 o
mas para recibir otro. Como se puede deducir, resultara mas facil producirles
criticos a quienes estén ya muy dafiados.

Al sufrir un critico, existe la posibilidad de que el ataque cause heridas muy
serias, como rotura de huesos o incluso amputaciones. Para descubrir cudl ha
sido el resultado, hay que calcular el nivel del critico. El agresor lanza un D100
sin la posibilidad de obtener Tirada Abierta y lo suma al dafio producido por su
ataque: el resultado es el nivel del critico. Si la cifra es mayor de 200, cualquier
exceso por encima de dicha cantidad debe de reducirse a la mitad (por ejemplo,
un resultado final de 260 bajaria hasta 230, y uno de 310, a 255). A continuacién,
el personaje que lo ha sufrido debera superar un control de Resistencia Fisica
contra el nivel del critico (es decir, lanzando un D100 y afiadiendo el resultado a
su RF). Si lo pasa, el critico queda anulado y no causara mas efecto que el dafio
producido por el ataque. Si por el contrario la cifra es inferior, los efectos los
determinara el nivel de fracaso de la Resistencia.

Los efectos de los criticos

A continuacién explicaremos los distintos efectos que son capaces de producir
los criticos, que pueden consultarse en la Tabla 50.

En primer lugar, cuando un personaje recibe un critico, sufre de manera
automatica un penalizador a toda accién equivalente a su nivel de fracaso. Si la
cifra es 50 o inferior, el ataque ha sido un doloroso impacto, pero no dejara
mas traumas que una contusién o una buena cicatriz. El negativo a la accién es
por causa del dolor y no por impedimentos fisicos, asi que disminuye a un ritmo
de 5 puntos cada asalto hasta desaparecer completamente. No es necesario
determinar la localizacién, pues no produce efectos adicionales.




TABLA 50: CRITICOS DE COMBATE

Efecto

Serecibe un negativo atoda accién equivalente
al Nivel del Critico. El penalizador se recupera
a un ritmo de 5 puntos por asalto.

Se recibe un negativo a toda accién
equivalente al Nivel del Critico. El penalizador
se recupera a un ritmo de 5 puntos por asalto
hasta la mitad de su valor. Hay que localizar el
punto donde se sufre el impacto.

Se recibe un negativo a toda accién
equivalente al Nivel del Critico. El penalizador
se recupera a un ritmo de 5 puntos por asalto
Si hasta la mitad de su valor. Si la localizacién

indica un miembro, este queda destrozado o
amputado de manera irrecuperable. Si alcanza
la cabeza o el corazén, el personaje muere.
Igual que el anterior, sélo que el personaje
Mas de queda ademads inconsciente automaticamente, y

150 muere en un ndmero de minutos equivalente a

su Constitucién si no recibe atencién médica.

51 a 100 Si

101 a 150

TABLA 51: LOCALIZACION GENERAL

Localizacién Resultado

Torso 1-50
Costillas 1-10
Hombro 11-20
Estomago 21-30
Rifiones 31-35
Pecho 36-48
Corazén 49-50

Brazo derecho 51-60
Antebrazo superior 51-54
Antebrazo inferior 55-58
Mano 59-60

Brazo izquierdo 61-70
Antebrazo superior 61-64
Antebrazo inferior 65-68
Mano 69-70

Pierna derecha 71-80
Muslo 71-74
Pantorilla 75-78
Pie 79-80

Pierna izquierda 81-90
Muslo 81-84
Pantorilla 85-88
Pie 89-90

Cabeza 91-00

Si la diferencia es mayor de 50, el dafio sufrido sera un grave deterioro
fisico, como huesos rotos o miembros dislocados. La mitad del penalizador se
basa en el dolor, que seguird disminuyendo a un ritmo de 5 puntos por asalto,
pero la otra mitad es provocada por el deterioro fisico, y perdurara hasta que
el personaje no se recupere del critico. Si el ataque no ha sido apuntado, para
determinar el lugar del impacto usa la Tabla 5l. Incluso en el caso de que
el critico sea causado por un Ataque en area, aunque el dafio sea general se
seguira decidiendo una Unica parte del cuerpo como la mas afectada, aunque
en lugar de tomar zonas especificas dentro de cada grupo, se toman los valores
generales (es decir, un 54 serfa brazo derecho, y no antebrazo superior). Si
.alcanza en la cabeza, el personaje quedara inconsciente automaticamente.

Con resultados superiores a 100, el ataque ha conseguido destrozar

parte del cuerpo o de la extremidad alcanzada. Como antes, la mitad %5

del penalizador sera producido por el dolor, que seguira disminuyendo
normalmente, y la otra se debe al quebrantamiento fisico. De nuevo hace falta
determinar la parte mas afectada de no ser un ataque apuntado usando la Tabla
51 del mismo modo que se hace en el caso anterior. Si la localizacién resulta
ser un brazo o una pierna, el miembro quedara automaticamente inservible, ya
sea por aplastamiento, dafio masivo o amputacién. En el caso de tratarse de un
golpe dirigido al corazén o a la cabeza (o en su defecto, de un punto vulnerable
en los seres no humanos), el personaje morird de manera automatica.

Por ultimo, si el resultado es superior a 150, el efecto sera el mismo que en
el caso anterior, salvo que el individuo quedara inconsciente automdticamente
sin importar dénde reciba el impacto, y morird en un nimero de minutos
equivalente a su caracteristica de Constitucion, en el caso de que no obtenga
atencién medica con un nivel de dificultad Muy Dificil.

Salvo si el nivel de Regeneracién del personaje indica algo distinto, los
penalizadores a la accién continuos se recuperan a un ritmo de 5 puntos por
semana. Naturalmente, los miembros destrozados o amputados no pueden
recobrarse salvo por medios sobrenaturales.

Como siempre, quedara a la completa discrecion del Director de Juego
decidir la cinematografia de los criticos de la manera que considere apropiada
por la situacién. En el caso de que se combata con criaturas de fisonomia distinta
a la humana, también debe determinar la localizacién de los impactos.

Puntos vulnerables

Existen ciertos sitios del cuerpo en los que resulta mucho mas facil producir un
critico. Estos lugares son las zonas mas sensibles al dafio, que llamaremos puntos
vulnerables. Si un personaje recibe un golpe dirigido a un punto vulnerable,
basta con que el ataque le haga perder una décima parte de sus puntos de vida
para obligarle a realizar un control de critico.

Cualquier ser humano tiene como puntos débiles su cabeza y su corazén,
aunque en animales y criaturas sobrenaturales no se cumplen necesariamente
las mismas reglas. De hecho, algunas entidades ni siquiera tienen debilidades, y la
Unica forma de producirles un critico es quitarles la mitad de sus puntos de vida.

Con sus 160 PV y en perfecto estado de salud, Krauser necesita
perder de un solo golpe 80 puntos para recibir un critico. Sin embargo,
lo recibira si el ataque es apuntado a su cabeza y le produce mds de 16
de dario, al ser un punto vulnerable.

Las TiraDAS ABIERTAS
Y LAS PIFIAS EN COMBATE

Todas las tiradas de D100 que se realizan en los combates emplean las reglas de
Tirada Abierta y Pifia explicadas en la introduccién (la tnica excepcién aparece
en el célculo del Nivel de Critico, donde no se admite ninguna de las dos).
Veamos a continuacién su papel.

La Pifia en defensa

Cuando un personaje obtenga una Pifia en cualquiera de sus tiradas de defensa,
significa que ha realizado una maniobra errénea, beneficiando asi a su adversario.
Debera calcular el Nivel de Pifia y restar la cantidad directamente de su habilidad de
defensa. Si el resultado es ademas superior a 80, el Director de Juego podra decidir
si sufre alguna otra consecuencia, como tropezar, perder su arma...

La Pifia en el ataque

Obtener una Pifia en una tirada de ataque representa, de manera automatica,
que el golpe ha errado. Si se encuentra trabado en combate cuerpo a cuerpo,
el personaje dara una oportunidad a su contrincante de realizar una contra. Si
este es capaz de aprovecharla (es decir, aln le queda la posibilidad de realizar
ataques), podra sumar el nivel de fracaso a su habilidad en el ataque. Sea cual
sea el resultado, la Pifia niega al personaje la capacidad de realizar mas acciones
activas durante ese asalto. Si el Nivel de Pifia es superior a 80, el Director de
Juego decidird otras posibles consecuencias, como golpear a un compafiero,
perder el arma...
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La Pifia en el turno

Obtener una Pifia en turno significa que, por cualquier razén, el personaje
no estaba preparado para los acontecimientos que suceden, asi que actuara
automaticamente en Gltimo lugar. Al no ser estrictamente una habilidad, no es
necesario calcular el Nivel de Pifia. Para averiguar si otros individuos han logrado
sorpresa sobre el personaje, se aplicard a su turno el penalizador recogido en
la Tabla 52.

TABLA 52: LA PIFIA EN TURNO

Resultado

Penalizador al turno

03 =75

La ACUMULACION
DE DANO EN COMBATE

Los animales de gran tamafio y algunas criaturas sobrenaturales emplean una
modalidad de defensa especial, llamada acumulacién de dafio. Estos seres no
utilizan ni su habilidad de parada ni de esquiva para protegerse, sino su enorme
capacidad de resistir fisicamente los impactos. Por ello, quienes acumulan dafio
tienen una serie de reglas ligeramente diferentes en combate.

En primer lugar, aunque reciban ataques o sufran dafio, estas criaturas
no pierden su capacidad de realizar acciones activas, asi que siempre tienen la
oportunidad de devolver el golpe. Tampoco se benefician de las ventajas y los bonos
del contraataque, debiendo esperar a que les corresponda actuar en el asalto.

Lamentablemente, exceptuando su aguante estas criaturas no poseen
ninguna capacidad defensiva. Cuando son victima de un ataque no tiran ningtin
dado para defenderse, sino que directamente el agresor resta la Absorcién del
ser a su tirada de ataque.

Si un ser con acumulacién recibe un ataque con sorpresa disminuye a la
mitad el valor de su Absorcién y, actuando como si fuese un cuerpo inanimado,
recibira el impacto de lleno. Si la sorpresa ha sido provocada por no saber dénde
se encuentra su adversario (como un golpe inesperado por la espalda), tampoco
es capaz de realizar una devolucién ese asalto en contra de dicho individuo.
Los seres con acumulacién que tengan la capacidad de crear escudos magicos
o psiquicos, podran usarlos aplicando un penalizador de —-80 a su habilidad de
Proyeccién, pero cuando su defensa es superada, si perderan su accién. Los
negativos provocados por las situaciones de la Tabla 43 u otros penalizadores,
si se aplican a su habilidad ofensiva.

Los criticos también funcionan de un modo especial en ellos. Si bien seguira
siendo necesario hacerles perder la mitad de sus puntos de vida con un solo
ataque, el nivel del critico se reduce automaticamente a la mitad, incluso sin
superar 200. Cuando el efecto final es superior a 50, el dafio impedira al ser
actuar en ese asalto.

Si una criatura con acumulacién recibe un Ataque con un drea que cubra por
lo menos la mitad de su cuerpo, recibira el doble de dafio de lo que indique el
Resultado del Asalto. Aunque las areas de mayor tamafio suelen ser producidas
por medios sobrenaturales (bolas de fuego, ctipulas destructoras...), también se
doblaria el dafio si se utiliza un ataque en area con un arma lo suficientemente
grande como para cubrir la mitad del ser.

Las HABILIDADES
SOBRENATURALES EN COMBATE

En muchas ocasiones, los personajes utilizaran habilidades sobrenaturales en
combate o se enfrentaran a ellas. Aunque su uso se explica en los siguientes
capitulos, ahora veremos cémo pueden integrarse en el sistema de combate
de Anima.

La magia en combate

La magia y las habilidades de caracter mistico pueden llegar a ser muy efectivas
en combate. Cuando se enfrenta a un peligro, un hechicero tiene a su disposicion
multitud de conjuros de Ataque y Defensa entre los que escoger. Para poder
lanzar un conjuro activo al brujo debe corresponderle actuar, por lo que incluso
si consigue un contraataque utilizando un escudo como defensa, no podra usar
su Accién Respuesta para ejecutar un sortilegio.

Los hechiceros utilizan su Proyeccién Magica como habilidad de combate
para lanzar conjuros de Ataque y Defensa. El Resultado del Asalto se calcula
de la misma forma que en cualquier lucha, aunque por su naturaleza especial,
la Proyeccién no se rige por los mismos modificadores que el combate normal
o los de distancia. Los hechiceros son capaces de proyectar muchos conjuros
sin ver afectada su habilidad, asi que pueden utilizar su poder repetidamente
durante un mismo asalto sin sufrir penalizadores por acciones o ataques
adicionales. Al lanzar sortilegios ofensivos, los brujos también ignoran varios de
los modificadores de las situaciones especiales de combate de la Tabla 43, con
la Unica excepcién de ceguera parcial o total. La magia tampoco usa ninguno
de los modificadores de la Tabla 47. Sélo en el caso de los conjuros de tipo
Ataque, el personaje sufrird los penalizadores por apuntar a partes especificas
del cuerpo de su adversario.

Es importante tener en cuenta que la Proyeccién Magica no mide la
“punteria” del mago, por lo que no obtendra bonos por apuntar. Tampoco
pueden utilizarse los bonificadores conseguidos en los contraataques para
mejorar su Proyecciéon Magica, incluso si se encuentra en combate cuerpo a
cuerpo. Los hechizos de ataque directo, como descargas de luz o bolas de
fuego, son considerados como proyectiles disparados, a la hora de calcular los
negativos de aquellos que traten de pararlos o esquivarlos.

Los penalizadores a la accién si que modifican la Proyeccién Magica del brujo.

Un hechicero es capaz de lanzar tantos conjuros como quiera
durante un asalto con la misma habilidad, al igual que puede detener
varios ataques sin penalizadores. Si, por ejemplo, alguien tiene una
Proyeccién Mégica de 120, podrd atacar tantas veces como se lo
permita su ACT y detener agresiones con sus escudos, con una
habilidad inmodificable de 120.




Lanzar conjuros combatiendo

Dado que el lanzamiento de conjuros cuenta como una accién mas, es posible
para un personaje atacar y lanzar conjuros al mismo tiempo. Sin embargo, dado
que usar un hechizo es una maniobra activa, el personaje aplicara un penalizador
al resto de lo que haga como si ya hubiera ejecutado una accién (es decir, un
-25). Aunque la habilidad de Proyeccién Mégica no se vera afectada, un mago
que necesita gesticular debe reducir su ACT a la mitad si quiere lanzar conjuros
mientras lucha.

Serenade estd trabado en un combate contra Lemures, gana el
turno y decide lanzar dos conjuros ofensivos sobre su adversario.
Serenade reduce a la mitad su ACT en ese asalto al declarar que va a
realizar mds acciones ademas de sus conjuros, aunque dado que habia
estado acumulando Zeon en los turnos anteriores, tiene suficiente
para lograr ejecutar los dos hechizos. Lemures consigue esquivar
parcialmente ambos sortilegios y, aunque no consigue contraatacar,
tampoco recibe darios. Como nadie ha interrumpido su accidn,
sigue correspondiéndole actuar a Serenade, que ataca fisicamente a
Lemures, con un —25 a su habilidad ofensiva.

Las habilidades psiquicas en combate

A pesar de las enormes diferencias en sus fundamentos, las habilidades psiquicas
tienen un gran parecido a las misticas en lo que respecta a su efectividad en
combate. Los sujetos dotados de poderes mentales usan su habilidad de
Proyeccién Psiquica para dirigir sus disciplinas. Del mismo modo que la
Proyeccién Mégica de los brujos, esta habilidad se ve Gnicamente modificada
por la ceguera parcial y total de la Tabla 43.

Un personaje puede atacar y utilizar sus poderes en el mismo asalto, pero
aplicard un -25 a su potencial psiquico por cada accién activa adicional que
realice previamente en el asalto. Si quiere ademds atacar en un asalto en el
que usa sus poderes, debera restar también un-25 a su habilidad ofensiva. En
ninguno de los dos casos el personaje aplicara negativos a su Proyeccién Psiquica
por realizar acciones adicionales.

Los penalizadores a toda accién si modifican la Proyecciéon Psiquica del
personaje.

Los escudos mdgicos y psiquicos

El principal medio de defensa que utilizan los hechiceros y los psiquicos es su
capacidad de crear escudos mégicos y mentales. A pesar de que cada uno de
ellos posee una naturaleza distinta, todos tienen la misma finalidad: evitar que el
sujeto sea alcanzado por un ataque.

Antes de empezar, hay que tener en cuenta que la mayorfa de los escudos
no son simplemente esferas que rodean por completo a quienes los utilizan.
Por ejemplo, un hechicero trata de proyectar su magia enfocindola en los
puntos donde recibe los impactos, ya que incluso si existe una pantalla entre
él y su adversario, un ataque lo suficientemente potente o répido puede llegar
a traspasarla.

Los escudos magicos utilizan la Proyeccién Magica del brujo como método
de defensa, lanzando un D100 y sumando el resultado para calcular su habilidad
final contra cada ataque. Los mentalistas actlian de la misma manera, aunque
emplean su Proyeccién Psiquica. Es decir, a todos los efectos funciona igual que
la habilidad de parada o esquiva de los luchadores, aunque usando la habilidad
de Proyeccion pertinente en cada caso.

Dado que se basa en una habilidad de caracter sobrenatural, quienes utilicen
escudos no reciben penalizadores por defensas adicionales de la Tabla 44, ni
los de proyectiles de la Tabla 49. Los Gnicos modificadores que se aplicaran a
la habilidad del creador del escudo seran sorpresa, amenazado y ceguera
parcial o total de la Tabla 43.

Aunque los bonificadores a los contraataques que se consigan empleando
escudos como defensa no se aplican a la Proyecciéon Magica ni a la psiquica,
actian normalmente si se aprovechan para realizar otras acciones, como atacar
fisicamente.

Lamentablemente, los escudos no duran eternamente. Cuando un
personaje consigue detener un ataque usando un escudo sobrenatural de la
naturaleza que sea, este puede llegar a sufrir dafios e incluso romperse. Un
escudo que consiga una defensa con éxito, recibe el dafio base que produce
la agresién, que se resta inmediatamente de su resistencia total. Por tanto, los
personajes con elevada habilidad tienen la posibilidad de quebrar los escudos
mas répidamente, realizando continuos ataques adicionales.

Pongamos por ejemplo un escudo lanzado por Serenade, capaz,
de resistir 300 puntos de dario. El elemental oscuro se defiende de
Lemures, quien le ataca empleando una espada larga de dario base 60.
Aunque Serenade para el golpe al obtener una defensa final superior a la
habilidad de su adversario, los espadazos de Lemures mellan la resistencia
del escudo considerablemente. El impacto reduce automdticamente
60 puntos el aguante de la barrera, a la que sélo le quedardn 240 de
resistencia.

Si un ataque causa un dafio lo suficientemente elevado como para romper el
escudo, penetra a través de él hasta alcanzar a su verdadero blanco. El personaje
agredido sufre automaticamente el impacto sin la posibilidad de defenderse,
pero reduciendo el dafio base a la cifra que ha conseguido traspasar la barrera.

Al escudo de Serenade le quedan ya sélo 40 puntos de resistencia,
y recibe un nuevo ataque de Lemures. El impacto del joven vuelve a
ser detenido por la barrera mégica, pero consigue quebrar el escudo
y Serenade sufre el ataque con la habilidad plena del espadachin,
aunque el dario final ha quedado reducido a 20.

Dado que un personaje sélo puede usar una clase de defensa contra un
determinado ataque, no se puede en ninglin caso combinar el uso de un escudo
con una parada o una esquiva.

Cubrir a terceros

Aunque un personaje dotado de habilidades sobrenaturales no puede protegerse
con un escudo y defenderse fisicamente a la vez, si puede utilizar un escudo para
defender a un personaje distinto de su creador. Dicha accién no es pasiva, asi
que quien lo use debe haberlo colocado con anterioridad al ataque sobre el
sujeto que desea proteger, o bien haber reservado su iniciativa en previsién. Si
se utiliza esta segunda opcién, debe declarar su intencién antes de que se realice
ninguna tirada. El personaje aplicard un penalizador de —40 a su Proyeccién
cuando utilice sus barreras defensivas con esta finalidad.

Si el escudo no consigue detener el impacto, el ataque seguird su curso
normalmente y el agredido podra seguir defendiéndose.

Los ataques sobrenaturales

A pesar de su gran variedad, las caracteristicas de los ataques sobrenaturales
pueden clasificarse en tres grandes grupos: ataques basados en energia, ataques
en dreay los que afectan a la esencia de personas o cosas. Cada uno de ellos actta
de una manera especial, que requiere un tipo de defensa distinta en cada caso.

Es posible que un solo ataque sobrenatural reina dos o mas caracteristicas
comunes. De hecho, es normal que los ataques de esencia estén basados
en energia y afecten en érea. Si esto ocurriera, el defensor sufriria todas sus
consecuencias conjuntamente. Recuerda que cualquiera de ellos es considerado
equivalente a un proyectil disparado a todos los efectos, por lo que el defensor
sufre los penalizadores recogidos en la Tabla 49.

* Ataques intangibles y basados en energia: Los ataques basados
en energia son aquellos que no tienen una sustancia fisica. Puesto que el
poder que los forma no es algo realmente “tangible”, un individuo normal no
es capaz de pararlos. Légicamente, si un personaje no puede tocar de algin
modo dicha energfa, tendra serias dificultades para detener un ataque de estas
caracteristicas. Su habilidad de parada no le sera de ninguna utilidad, puesto que
no puede interponer nada entre él y el ataque. En estos casos, lo natural es que
trate de esquivarlo, ya que su parada se reduce automaticamente a cero. Los
ataques basados en energia pueden esquivarse sin ningtin penalizador afiadido,
salvo el que produce los proyectiles disparados.

Ten en cuenta que existe una gran diferencia entre los ataques basados en energfa
y los que son capaces de dafiar energia. Muchos seres sobrenaturales intangibles o
con protecciones especiales no pueden ser afectados por ataques incapaces de dafiar
energfa. Por tanto, para poder golpearlos, un personaje necesitara tener un arma
mégica o una habilidad del Ki que le permita impactar en cuerpos sobrenaturales. Sin
embargo, aunque dichos ataques seran capaces de dafiarlos, siguen siendo objetos
fisicos que pueden ser detenidos por armas normales sin ningln tipo de penalizador.
Por *“ataques basados en energia” nos referimos a descargas magicas intangibles o
efectos similares, que atravesaran cualquier cuerpo hasta alcanzar su objetivo.

Algunas armas magicas tienen un critico secundario basado en Energia (o en
su defecto en Calor, Frio o Electricidad), pero siguen conservando un carécter
fisico. En dicho caso, incluso si es posible atacar en la TA de Energfa con el arma,
sus golpes podran detenerse con normalidad.
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No todas las armas son capaces de dafiar a seres inmateriales

Mencién especial merecen los ataques de electricidad, frio o fuego, ya que de
un modo mas limitado, un personaje también puede tener serias dificultades para
detenerlos. Si alguien intenta parar un ataque de estas caracteristicas, como una
descarga ignea, aplica un penalizador de —120 a su habilidad si no tiene la capacidad
de parar energfa. De nuevo, no hay penalizadores afiadidos por esquivarlos.

* Parar energia y otros ataques sobrenaturales: Para que un personaje
pueda parar energfa, necesita ciertos requerimientos especiales. Normalmente,
cuando obtiene un arma de carécter sobrenatural con la capacidad de dafiar energfa,
significa que tiene un objeto con el que es capaz de detener también lo sobrenatural.
Con dicha arma puede cortar en el aire las fibras de la magia, las energfas de las
matrices psiquicas o incluso detener una bola de fuego. Otra de las opciones que
permite detener ataques basados en energfa, viene dada por las habilidades del
Ki. La Extrusién de presencia y la Extensién del aura también dan la capacidad de
detener dichos ataques sin penalizadores. En el caso de los escudos mégicos y los
psiquicos, cada uno de ellos indica si es capaz de detener o no energia.

* Los ataques con area: Los Ataques en drea tienen unos efectos
demoledores. Son aquellos capaces de abarcar grandes zonas de terreno y de
alcanzar por igual a varios blancos a la vez. Dado que afectan a un amplio
territorio, parar estos ataques de manera convencional no resulta posible, por
lo que el defensor debera poseer la capacidad de parar energia para protegerse,
o aplicard un penalizador de —120 a su habilidad de parada.

Para esquivar un Ataque en drea se utilizan reglas muy diferentes. Si se quiere
saber si un personaje que esquiva puede o no evitar el ataque, hay que determinar
si es capaz de salir en ese mismo asalto de su area de accién. Se sobrentiende
que, quien esquiva, trata de escapar tan rapido como puede del lugar en el que se
efectda el ataque, por lo que su capacidad de movimiento sera fundamental para
determinar el resultado. Si su velocidad méxima le permite salir de la zona afectada
en un solo asalto de combate, el personaje podra tratar de esquivarlo sin ningin
penalizador adicional a su habilidad. Si por el contrario no es lo suficientemente
rapido, sufrird un penalizador de —80 a su defensa. Para que un personaje que
esquive pueda eliminar su penalizador contra un Ataque en area, debe de tener
espacio suficiente para salir de la zona afectada. Si, por ejemplo, su indice de
movimiento le permitiese escapar del rea de un ataque de quince metros en una
habitacién cerrada de menor tamafio, aplicarfa igualmente el -80. Cualquier escudo
sobrenatural puede detener un Ataque en area sin ningln tipo de penalizador.

* Ataques de esencia: Estos ataques son aquellos que afectan
directamente a la esencia de personas o cosas, es decir, los que obligan a
realizar una Resistencia de algin tipo (RM, RP...). ComUnmente, no pueden
ser percibidos por personas normales, simplemente porque actGan a un nivel
distinto al del campo visual del ser humano. Es completamente imposible ver
cdmo un psiquico esta tratando de leer tu mente, o cémo un mago se dispone
a dormirte con un conjuro. Por ello, si alguien trata de defenderse de un ataque
de esencia sin poder verlo, aplicard el modificador de ceguera total a su
habilidad. Si tampoco lo espera, puede recibir también un -90 por sorpresa.

Este penalizador sélo se produce si el ataque afecta Ginicamente a la esencia.
Si, por ejemplo, un personaje es asaltado por una criatura capaz de paralizar por:
su mero contacto si no se supera una RM, el ser no provoca ningin penalizador,
puesto que es perfectamente posible verlo atacar.

En caso de que el ataque sea de origen mistico, es necesario que el personaje
tenga la capacidad de percibir la magia para poder evitar este penalizador, o de
ver matrices si es psiquico.

* Repetir los controles de Resistencias: Si un personaje es afectado
por una habilidad sobrenatural en combate que, posteriormente, le obliga a
repetir un control de Resistencia cada cierto nimero de asaltos, los efectGia
al principio del turno, antes de que ninglin otro personaje pueda actuar por
rapido que sea.

EL SUBTERFUGIO EN COMBATE

Los maestros en el arte de la ocultacion pueden usar de un modo
extremadamente efectivo en combate, beneficiandose de ataques por sorpresa
o desaparecer de la vista en mitad de un combate. En esta seccién veremos
como usar apropiadamente dichas habilidades en una lucha.

Ataques Asesinos

Cualquier personaje puede tratar de realizar un ataque asesino contra un
blanco que no sea consciente de su presencia. Para ello, primero requiere
realizar un control de Sigilo enfrentado a la habilidad de Advertir de su rival
y, de tener éxito, puede acercarse hasta su objetivo sin ser notado. Una vez
a distancia de combate cuerpo a cuerpo, puede realizar un ataque aplican

los bonificadores de Espalda y Sorpresa (ver Tabla 43), obteniendo un
bono combinado de +170 a su habilidad. Naturalmente, esta clase de ataques
pueden tener muchas otras finalidades que la de matar a un adversario; es
posible que quien lo realiza simplemente quiera engatillar a su objetivo o
dejarlo inconsciente.

Alguien que no est4 trabado en combate y no se espera en lo mas minimo
recibir un ataque por sorpresa puede usar magia, mentalismo y técnicas de
Ki para defenderse de un ataque asesino, pero ve reducidos a la mitad su
ACT, sus acumulaciones de Ki, y su Potencial Psiquico. Naturalmente, esto no
ocurre si, pese a que el ataque ha sido inesperado, el defensor se encontraba
preparado para cualquier eventualidad.

El personaje puede también declarar que quiere realizar un ataque
sigiloso; en caso de que logre acabar con su objetivo o dejarle inconsciente,
quienes estan alrededor no se habran dado cuenta de lo sucedido salvo
si estdn mirando directamente al agredido. Para hacerlo, el atacante debe
restringir su habilidad méxima de ataque al valor de su habilidad de sigilo. Es
decir, si el personaje tuviera 140 de habilidad de ataque pero sélo 80 en sigilo,
deberia atacar con 80 para que el ataque fuera sigiloso.

Ocultarse Luchando

Un personaje excepcionalmente habil en subterfugio puede tratar de
ocultarse a plena vista de sus enemigos. Naturalmente, para lograrlo se mueve
rapidamente por el entorno, aprovechado cuanto le rodea para desaparecer.
Si quiere hacerlo, el personaje debera al menos haber obtenido maestria en la
habilidad secundaria Esconderse. A continuacién, debe de tener la iniciativa, y
no haber perdido la capacidad de realizar acciones activas. En ese momento,
debe realizar un control enfrentando de Esconderse contra el Advertir de

sus adversarios aplicando un negativo de -200 a su habilidad si sélo hay un
enemigo, o -250 si hay mas de un objetivo del que se quiera esconder. De
tener éxito, se considera que se ha retirado automaticamente de cualquier
combate en el que estuviera trabado “esfumandose” en el aire.

Por supuesto, nada le impide usar algin tipo de distraccién que pueda
facilitarse su labor, como una bomba de humo u otro elemento similar. De
hacerlo asi, los negativos a su habilidad de esconderse quedan reducidos a la
mitad (-100 y -125 respectivamente).

Durante el turno en el que desaparece y el siguiente el personaje es
incapaz de actuar, ya que se considera que esta ocultandose. Si actGia durante
ese tiempo, revela automaticamente su posicién.




Los Domintos pEL Ki

Carituro X

Capituro 10

Los Dominios

DEL KI

Es increible la fuerza que el alma
puede infundir al cuerpo.

-TW. von Humboldtv-

En este capitulo vamos a ver las habilidades especiales que pueden desarrollar
algunos individuos utilizando su energia interna, al igual que nos adentraremos
en el uso de Técnicas de combate especiales.

Las habilidades del Ki permiten realizar proezas sobrecogedoras

EL oriceEN DEL Ki

El Ki es una fuerza que estd presente en cualquier forma de vida. Cuando el
alma penetra en un ser vivo en el momento de su nacimiento, impregna todo
su ser y se hace uno con él. Aunque todas las cosas tienen espiritu, sélo los
seres que estan propiamente vivos funden completamente su esencia en cuerpo
y alma. Si una piedra se rompe en dos, su alma se divide en dos partes. Si el
cuerpo de un ser vivo muere, su espiritu se separa del cuerpo.

Cuando un alma se afianza en sus carcasas terrenales impregna toda su esencia,
creando la energia fisica a la que llamamos Ki. Dicha fuerza depende exclusivamente
de la fusién entre cuerpo y espiritu, y de esta manera recorre internamente a todos

los seres vivos. Esto no significa que sélo los seres organicos puedan utilizar el
Ki, puesto que otras criaturas elementales sin una forma fisica material también
son capaces de desarrollar estas habilidades. Para poder hacer uso de ellas, basta
sencillamente con que un alma se funda realmente con una carcasa a la que pueda
llamar cuerpo. Algunos explican la energfa fisica de las personas como una fuente
de calor viva. Por eso, los seres que han perdido su alma pero permanecen en este
mundo, como los ho muertos, desprenden un intenso frio espiritual.

Aunque el Ki esta presente en cualquier ser vivo, no todo el mundo llega
realmente a ser consciente de ello. Sélo los pocos que son capaces de percibir su
propia energia y la despiertan, controlan estas increibles capacidades. Al hacerlo
rompen la fina linea entre la carne y el alma, por lo que pueden emplear sus poderes
espirituales mientras permanecen adin en sus cuerpos. El término “Dominio” proviene
de la capacidad que tienen esas personas para controlar su energfa y sacar el maximo
provecho de ella, realizando acciones fisicas que ninglin otro mortal podria lograr.

El Conocimiento Marcial

El Conocimiento Marcial, al que llamaremos CM a partir de ahora, es la
capacidad de aprendizaje que tienen los personajes para despertar sus dominios
del Ki. Los puntos de CM son distintos de los Puntos de Desarrollo, ya que
Unicamente sirven para adquirir conocimientos de los Dominios. Con el CM se
pueden aprender habilidades del Ki y Técnicas especiales, no comprar puntos
de Ki o de acumulacién adicionales.

Los personajes adquieren puntos de CM por el simple hecho de pertenecer
a una categorfa. Cada categorfa posee una cantidad de CM en primer nivel, y
consiguen nuevos cada vez que suben de nivel. También pueden obtenerse con
la ventaja de Maestro marcial, o dominando algunas artes marciales.

Los puntos de Ki'y la acumulacion

Los puntos de Ki miden el potencial de la energfa interna del personaje. Cuantos
més posea, habra conseguido despertar una mayor cantidad de poder. Estos puntos
dependen de algunas de las caracteristicas primarias: Fuerza, Destreza, Agilidad,
Constitucién, Poder y Voluntad. Para calcular cuanto Ki tiene un personaje, debemos
fijarnos en el valor de sus caracteristicas. Cada punto que el personaje tenga en uno
de esos seis atributos que no supere el 10, proporciona uno de Ki. Por tanto, si
posee Fuerza 7, tiene 7 puntos de Ki gracias su Fuerza. Aquellos que sobrepasen el
10, otorgan el doble de puntos; alguien con Destreza 13 tendria 16 de Ki. Para saber
cuantos puntos de Ki tiene en total un personaje, se ha de sumar los puntos que haya
obtenido en todas sus caracteristicas. A esa suma se la llama reserva de Ki.

En segundo lugar hablaremos de la acumulacién, que es la capacidad que tiene
un sujeto para concentrar y usar a mayor velocidad sus puntos de Ki. Su valor base
también depende de los atributos, del modo que se indica en la Tabla 53.

Gastando PD (y NO puntos de CM) pueden adquirirse nuevos puntos de
Ki'y de acumulacién. Cada categoria tiene distintos costes para aumentar estas
habilidades. Cada vez que adquieras puntos de Ki, estos van a la reserva general
del personaje, mientras que si adquieres Acumulaciones, debes declarar a que
atributo las sumas. El Ki gastado se recupera a un ritmo de 6 puntos por hora,
aunque si el personaje se concentra o medita es posible doblar esta cantidad.

TaBra 53: AcumuLACION DE KJ

Caracteristica Acumulacion base

129 1
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Veamos cudnta acumulacion y Ki posee Celia. Atendiendo a sus
caracteristicas, sus puntos deberian ser: Ki de Fuerza 5, Ki de Destreza
9, Kide Agilidad 10, Ki de Constitucién 5, Ki de Poder 6 y Ki de Voluntad
4, lo que hace un total de 39 puntos de Ki. En cuanto a su acumulacién
inicial, seria: Fuerza 1, Destreza 1, Agilidad 2, Constitucion 1, Poder 1
y Voluntad 1.
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Un personaje es capaz de utilizar en un asalto tanto Ki como le permita
= su acumulacién. Puede concentrar Ki de todas sus caracteristicas a la vez o

tan sélo de aquellas que elija. Sin embargo, si su acumulacién en un solo turno
no le basta para realizar la acciéon deseada, puede mantener los puntos que ya
tiene y seguir reuniendo mas durante los asaltos posteriores. Si, por ejemplo,
la acumulacién del personaje en una determinada caracteristica es de 2, puede
utilizar en un asalto 2 puntos de Ki o mantenerlos para el siguiente (2 en el
primero, 4 en el segundo, 6 en el tercero...).

Acumular Ki es una accién pasiva, pero si un personaje realiza cualquier otra
maniobra en ese asalto, incluso pasiva, al finalizar el asalto su concentracién se
reduce a la mitad redondeada hacia arriba. Un individuo puede acumular tantos
puntos como quiera aunque se ve obligado a seguir haciéndolo todos los asaltos
o, de lo contrario, se arriesga a perderlos. Si quien estd concentrando Ki deja de
hacerlo durante un turno, tendra que usar inmediatamente lo que tiene acumulado
o los puntos retornaran a su reserva, obligindole a comenzar de nuevo.

Cuando alguien tiene acumulados mas de 20 puntos de Ki en total, su
aura se vuelve visible para cualquiera y causa ligeras alteraciones en su entorno
(viento, temblores o fenémenos similares). Legendariamente, el aura de cada
ser vivo es de un color distinto, como reflejo de su propia alma.

Lemures tiene unas acumulaciones de Fuerza 1, Destreza 3,
Agilidad 4, Constitucién 1, Poder 2y Voluntad 1. Sipasa concentrdandose
dos asaltos, tendrd acumulados 2 puntos de Fuerza, 6 de Destreza,
8 de Agilidad, 2 de Constituciéon, 4 de Poder y 2 de Voluntad
Desgraciadamente, si realiza cualquier otra accién, su acumulacion se
reducird a la mitad redondeada hacia arriba de la siguiente manera:
Fuerza 1, Destreza 2, Agilidad 2, Constitucién 1, Poder 1 y Voluntad 1.

Las Hasiripapes pEL Ki

Las habilidades del Ki son una serie de capacidades especiales que pueden
desarrollar los personajes, utilizando sus puntos de Conocimiento Marcial. Cuando
alguien domina una de ellas, esta le permite realizar acciones especiales que ningtin
otro ser humano es capaz de ejecutar. Cada una tiene un coste en puntos de
CM, que es necesario invertir para adquirirla. Las habilidades del Ki se desarrollan
siguiendo una légica en su conocimiento y por tanto es posible que, para aprender
a utilizar algunas, un individuo tenga que dominar anteriormente otras.

A continuacién podéis ver un listado detallado de todas ellas, en las que
aparecen sus requerimientos, su coste de Conocimiento Marcial y las capacidades
especiales que confieren.

Uso DEL K1

Eluso delKieslahabilidad basica necesaria paradesarrollar las demas. Permite
al personaje despertar su energia interna y utilizarla inconscientemente.

Requisitos: Ninguno.

Conocimiento marcial: 40

ConrtroL DEL K1

Esta habilidad otorga un control absoluto de la energia interna. El personaje
es completamente consciente de su poder animico y puede acumular su Ki. Una
vez que la tiene, puede utilizar Técnicas de Dominio.

Requisitos: Uso del Ki.

Conocimiento marcial: 30

DeTECCION DEL K1

El personaje es capaz de detectar las energfas de los seres que se encuentren a
su alrededor. De este modo es consciente de que hay algo que desprende energia
cerca, aunque no puede determinar la forma, el tamafio o la intensidad de la
fuente. La Deteccién del Ki penetra sin ninglin problema a través de objetos sélidos
y espacios cerrados, pero no le es posible traspasar lugares sellados con energfa.
Esta capacidad se considera a todos los efectos como una habilidad secundaria
especial. Se calcula sacando la media entre el CM total del personaje y su habilidad
en Advertir. Para conocer los limites de su alcance, consulta el Recuadro VIII.

Requisitos: Control del Ki.

Conocimiento marcial: 20

Celia tiene un CM de 120 y una habilidad de Advertir de 60. Para
calcular cudl seria su Deteccion del Ki, suma ambos valores y los divide
por la mitad, lo que le proporciona una habilidad final de 90.

REecuapro VIII: DeteccidN DEL Ki

A continuacién aparece una relacion del alcance de esta habilidad,
segln la dificultad conseguida:

Rutinario: Puede detectarse sélo la energia de los individuos que
estén en contacto fisico con el personaje.

Facil: Se detecta la energfa de cualquiera que se encuentre a menos
de un metro del personaje.

Media: El radio de la deteccién se incrementa hasta 5 metros de
distancia.

Dificil: Como los anteriores, pero hasta 10 metros de distancia.
Muy Dificil: Hasta 20 metros de distancia.

Absurdo: Hasta 50 metros de distancia.

Casi Imposible: Hasta 100 metros de distancia.

Imposible: Hasta 250 metros de distancia.

Inhumano: Alcanza hasta un kilémetro de distancia. Requiere
Inhumanidad.

Zen: Con esta dificultad, el personaje puede detectar presencias que
se encuentren hasta cientos de kilémetros de distancia. Requiere Zen.

ERUDICION

La Erudicién permite a quien realice una deteccién determinar la potencia y
la forma de las energias que percibe. Utilizando Erudicién, es posible descubrir
si alguien estd concentrando Ki o si un adversario es especialmente fuerte.
También permite reconocer el tipo de energia de un individuo en concreto, si se
le busca especificamente. Podria, por ejemplo, saber en qué celda se encuentra
uno de sus compafieros sin la necesidad de abrir la puerta.

Requisitos: Deteccién del Ki.

Conocimiento marcial: 10

ELIMINACION DE PESO

Mediante el control de su energia, un personaje puede afectar su masa
corporal e ignorar parcialmente los efectos de la gravedad. Usando esta habilidad,
simula que temporalmente elimina parte de su peso, lo que le permite realiza
acciones virtualmente imposibles, como correr por las paredes o incluso por
encima del agua, por lo que Durante un asalto completo, el personaje puede correr
por cualquier tipo de superficie hasta el maximo de su desplazamiento. Si, por
ejemplo, es capaz de correr 22 metros por asalto trata de cruzar un rio corriendo
con esta habilidad, podra pasar los 22 primeros metros por encima del agua,
pero acabara hundiéndose si con ello no ha conseguido cruzarlo completamente.
Invirtiendo un punto de Ki genérico en cada asalto, puede prolongar los efectos
de esta habilidad. Es importante puntualizar que en realidad su peso sigue siendo
el mismo a todos los demas efectos, como el viento, los golpes...

Requisitos: Uso del Ki.

Conocimiento marcial: 10

LEVITACION

Permite usar la energia fisica para elevarse por el aire y moverse libremente.
Cada nivel de Tipo de vuelo que adquiera le cuesta al personaje un punto de Ki
genérico. El maximo Tipo de vuelo que puede alcanzar es una cuarta parte de
su Tipo de movimiento, redondeado hacia arriba. Para mantenerse en el aire, el
personaje debe de invertir un punto de Ki adicional por minuto.

Requisitos: Eliminacién de peso.

Conocimiento marcial: 20

Alguien con Agilidad de 8 puede levitar hasta un Tipo de vuelo
2 gastando para ello dos puntos de Ki de cualquier caracteristica.
Posteriormente, por cada minuto adicional que quiera seguir levitando,
deberd gastar un nuevo punto de Ki para mantenerse en el aire.

MOVIMIENTO DE OBJETOS

Con esta habilidad, un sujeto es capaz de exteriorizar su energia y emplearla
como una prolongacién de su propio cuerpo, con la que tocar y mover cosas
a distancia. El objeto debe de encontrarse a la vista o el personaje ha de tener
una idea muy concreta de dénde se encuentra. El uso de esta habilidad cuesta
un punto de Ki cada asalto por cada 5 kilos de peso.

Requisitos: Levitacion.

Conocimiento marcial: 10




VUELO

Representa que el personaje tiene ya un completo control de su masa,
pudiendo moverse libremente por el aire de la misma forma que lo harfa por
el suelo. Esta habilidad permite alcanzar un Tipo de vuelo equivalente a su
Movimiento, en lugar de estar limitado a una cuarta parte como en la Levitacion.
Debe gastarse un punto de Ki genérico por cada Tipo de vuelo que se quiera
alcanzar, y el mantenimiento sigue siendo un punto por minuto.

Requisitos: Levitacién.

Conocimiento marcial: 20

EXTRUSION DE PRESENCIA

Permite concentrar el Ki alrededor de uno mismo, como un aura invisible.
De este modo, es capaz de tocar fisicamente energia pura y elementos
intangibles, como fuego, seres espectrales o incluso la magia. Cuando luche
con su cuerpo, el personaje puede dafiar a seres que sélo sean afectados por
ataques sobrenaturales, hasta un valor equivalente al doble de su presencia.
Es decir, alguien con presencia 50 seria capaz de dafiar a criaturas como si
empleara un arma mistica de 100. Esta habilidad también permite defenderse
de efectos sobrenaturales con su habilidad de parada, deshilachando en el aire
las fibras mégicas o incluso partiendo una bola de fuego en dos.

Requisitos: Uso del Ki.

Conocimiento marcial: 10

ABRMADURA DE ENERGIA

Permite al personaje emplear su aura como armadura espiritual contra
efectos esotéricos y ataques basados en energia pura. A todos los efectos,
concede una TA 2 natural contra energia. Aunque cuenta como una armadura, no
se aplican penalizadores al turno por emplear capas de proteccién adicionales.

Requisitos: Extrusion de presencia.

Conocimiento marcial: 10

EXTENSION DEL AURA AL ARMA

Como su nombre indica, permite desplegar energia hasta cualquier artefacto
empufiado, como una extensién del propio individuo. El personaje canaliza
su esencia a través del arma, por lo que esta puede usar sus Resistencias en
lugar de las del objeto. Esta habilidad permite extender los poderes que otorga
“extrusion de presencia” al arma esgrimida, pudiendo dafiar energia como si
se tratase de un artefacto mistico. Estos objetos también sirven para detener
ataques sobrenaturales y efectos similares. Como consecuencia, al extender
el aura sobre un arma aumenta 10 puntos el dafio base que esta produce,
afiade 10 puntos a su Resistencia y 5 a su rotura. Esta Ultima habilidad también
puede extenderse a la armadura. Si dos individuos combaten usando armas con
energia, el choque de sus filos causara destellos visibles por cualquiera.

Requisitos: Extrusion de presencia.

Conocimiento marcial: 10

DEsTRUCCION POR KI

Con esta habilidad, un individuo puede proyectar su energia fisica para destruir
algo que se encuentre en contacto con él. Para emplearla, debe gastar un punto de
Ki genérico, con lo que provoca que el cuerpo afectado deba superar un control
de RF contra la presencia base del personaje que usa la Destruccion. Si se utiliza
contra un ser vivo, causa un dafio equivalente al nivel de fracaso de la Resistencia.
Si se trata de un objeto inorganico, si no la supera por més de 40 puntos, queda
destruido inmediatamente o baja un grado de calidad. Cada punto de Ki adicional
que se invierta en la habilidad, suma 5 puntos a la Resistencia a superar, hasta un
méximo del doble de la presencia de quien la desencadena. Un luchador puede
utilizar su habilidad de ataque para tratar de alcanzar fisicamente a su enemigo.
Naturalmente, esta capacidad puede dafiar seres a los que sélo afecta la energia.
Dado que Destruccién por Ki se considera un ataque, no puede mantenerse. En
cada asalto que se desee utilizar, deberan invertirse de nuevo puntos de Ki.

Requisitos: Extrusion de presencia.

Coste: 20 CM

Lemures, un personaje de nivel 5 (presencia 50), quiere utilizar esta
habilidad para destrozar a un enemigo que estd frente a él. Gasta un
punto de Ki para poner en funcionamiento el ataque, lo que obligaria a
su antagonista a realizar una RF contra 50. Sin embargo, sabiendo que
esa tirada es muy baja, Lemures se gasta 5 puntos adicionales para
aumentar 25 la dificultad de la BF. Afortunadamente, impacta a su
adversario y este fracasa la Resistencia por 35 puntos, cantidad que
restard inmediatamente de sus puntos de vida.

TRANSMISION DEL KI

Esta habilidad permite a un personaje transmitir o absorber Ki de
otros sujetos. Si dos individuos con esta habilidad se encuentran, pueden
intercambiar libremente puntos. Naturalmente, el Ki se intercambia entre las
mismas caracteristicas de las que provienen. El indice de la transmisién por
asalto es la acumulacién de los personajes.

Requisitos: Uso del Ki.

Conocimiento marcial: 10

CURACION POR K1

Permite curar dos puntos de vida por cada uno de Ki genérico que se gaste.
El personaje puede sanarse a si mismo o a cualquier otro individuo con el que
esté en contacto. Esta habilidad no puede reparar completamente el dafio, por
lo que sélo permite recuperar la mitad del que se ha sufrido.

Requisitos: Transmisién del Ki.

Conocimiento marcial: 10

USO DE LA ENEBGIA NECESARIA

El personaje aprende a controlar de tal manera su energia interna que
solo utiliza la cantidad requerida en cada una de sus maniobras. Ello le permite
correr o esforzarse durante horas sin sufrir apenas los efectos del cansancio. Por
ello, esta habilidad multiplica por diez el tiempo que un personaje puede estar
realizando trabajo fisico, corriendo o haciendo cualquier actividad pesada, sin
perder puntos de Cansancio. Por ejemplo, un personaje que fuera corriendo a
su méaximo Tipo de movimiento, perderfa un punto de Cansancio cada cincuenta
asaltos en lugar de cada cinco.

Esta habilidad también permite forzar hasta el limite las maniobras
corporales, aumentando la cantidad de puntos de Cansancio maximos que se
pueden gastar en un solo asalto. El personaje es capaz de quemar sus reservas
con muy pocos movimientos, pero a cambio logra cosas de otro modo imposibles
para él. En lugar de dos puntos de Cansancio por asalto, esta habilidad permite
gastar hasta cinco, pudiendo sumar un +75 a una Unica accién o diversos bonos
de +15 a varias a la vez.

Requisitos: Uso del Ki.

Conocimiento marcial: 10

Exteriorizando su energia interna, Arias crea una poderosa armadura
mistica y es capaz incluso de danar seres intangibles. Por desgracia,
de poco va a servirle contra el poder de un Sefior de las Tinieblas
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OcuULTACION DEL K1

El personaje oculta los rastros de su energia, haciéndola invisible a las
habilidades Deteccién y Erudicién del Ki. Técnicamente, provoca un vacio
espiritual que dificulta su localizacién. Al igual que Deteccién del Ki, se calcula
como una habilidad secundaria especial: se saca la media entre el CM total y su
habilidad en Ocultarse. Cuando alguien con Deteccién del Ki trata de localizar a un
personaje que esconde su energfa, ambos deberan hacer un control enfrentado:
la cantidad obtenida en la ocultacion se resta del valor final de la deteccién. Si un
individuo acumula Ki, resta 10 a esta habilidad por cada punto que esté empleando.
Otra posible utilidad de la Ocultacién del Ki es la de falsear la percepcién de la
energfa que proporciona Erudicién. Ganando el control enfrentado, un individuo
puede enviar informacién errénea, simulando lo que no es.

Esta capacidad también proporciona cierta ventaja contra las detecciones
sobrenaturales. Si un personaje estd escondiendo su Ki y alguien trata de
localizarlo mediante un conjuro o una habilidad psiquica, puede sumar la mitad
del valor de su Ocultacién del Ki a la Resistencia que deba superar.

Requisitos: Uso de la energia necesaria.

Coste: 10 CM

Lemures trata de ocultarse de un enemigo que intenta encontrar
su energia. Ambos se encuentran a diez metros de distancia y hacen
sus respectivas tiradas: Lemures obtiene un resultado final de 130 en
su Ocultacién del Ki, mientras que su adversario consigue un 175 en
Deteccion. Tras la resta pertinente, el resultado final es de 45, lo que
equivale a una dificultad de nivel Fécil. Consultando el Recuadro VIII
descubrimos que, si Lemures se encontrara a menos de cinco metros
de su adversario, hubiera sido detectado; pero dado que estd a diez,
permanece oculto. Ademds, como tiene una habilidad de Ocultacion
del Ki de 100, suma un bono de +50 a cualquier Resistencia contra
detecciones sobrenaturales que deba realizar.

FALSA MUERTE

Capacita al personaje para entrar en un estado de coma, muy parecido a la
muerte. Mientras permanezca en él no podra moverse, pero sera consciente de
cualquier acontecimiento que ocurra a su alrededor. Quien examine el cuerpo
pensard que estd realmente muerto, ya que no respira, ni le late el corazén o
desprende alglin tipo de energia fisica. Para descubrir que no es un difunto, debe
superarse un control contra una dificultad de Imposible en la habilidad Medicina.
Es necesario un turno completo para recuperar el control del cuerpo al finalizar
el estado de Falsa muerte, durante el cual, aunque seguird sin moverse, sus
funciones fisicas volveran a la normalidad.

Requisitos: Ocultacién del Ki.

Coste: 10 CM

ELIMINACION DE NECESIDADES

El sujeto que desarrolle esta habilidad ha alcanzado la capacidad de eliminar
sus necesidades fisicas, por lo que sélo necesita comer, beber o dormir una
décima parte de lo que lo requiere una persona normal.

Requisitos: Uso de la energfa necesaria.

Coste: 10 CM

ELIMINACION DE PENALIZADORES

El personaje disminuye a la mitad los penalizadores que sufra a causa del
cansancio o por criticos. Esta habilidad no tiene efectos si los negativos son
producidos por amputaciones u otros dafios similares, ni tampoco ante aquellos
que sean provocados por medios mégicos o psiquicos.

Requisitos: Uso de la energia necesaria.

Coste: 20 CM

BECUPERACION

El personaje puede emplear su Ki para recuperarse del agotamiento fisico. El
indice de recuperacion es de un punto de Cansancio por cada 5 de Ki genéricos
que se gasten. Sélo puede recobrarse un punto por turno.

Requisitos: Eliminacion de penalizadores.

Coste: 20 CM

AUMENTO DE CARACTERISTICAS

Usando su energia interna, un individuo es capaz de aumentar sus atributos
fisicos hasta tres grados por encima de su valor original. Debe invertir tantos
puntos de Ki como la cifra que vaya a alcanzar con la caracteristica, por lo que
cuanto mas la incremente, mayor serd el coste. El gasto debe ser del atributo

que se pretende subir. Posteriormente, el personaje pierde un punto de Ki por
asalto para mantener activa esta habilidad. L
Requisitos: Uso de la energfa necesaria.
Coste: 20 CM

Dado que Celia tiene una Agilidad 10, puede aumentar hasta 13
el valor de su caracteristica con esta habilidad. Para hacerlo, debe
invertir 13 puntos de Ki de Agilidad y, posteriormente, gastar un punto
mds por asalto para mantenerla.

INHUMANIDAD

Esta habilidad permite al personaje realizar acciones fisicas imposibles para
otros seres humanos. Con ella, es posible alcanzar el nivel Inhumano en la Tabla
de dificultades y sacarle el maximo provecho a las capacidades que le permitan
sus caracteristicas.

Requisitos: Uso del Ki.

Coste: 30 CM

ZEN

El Zen es el estado de perfeccion completa entre cuerpo y alma. A efectos
de juego, actda igual que la Inhumanidad, salvo que capacita al personaje para
alcanzar la dificultad de Zen en sus controles y habilidades.

Requisitos: Inhumanidad.

Coste: 50 CM

El aprendizaje

Tened en cuenta que el mero hecho de que un personaje posea los puntos
de Conocimiento Marcial necesarios para desarrollar una habilidad del Ki, no
hace que pueda aprenderla y utilizarla inmediatamente. Se supone que estas
habilidades requieren por parte del personaje que las desarrolla una enorme
dedicacién y préctica, por lo que nadie puede de un dia a otro dominar varias
de ellas sin ninguna razén. La mayor parte de las veces, los personajes ni siquiera
son capaces de aprenderlas por si mismos, y normalmente precisan que algin
maestro les ensefie a usarlas.

Es posible que el Director permita a los jugadores desarrollarlas por si mismos
o es posible que no. En cualquier caso, lo més recomendable es hacer que el
personaje deba de invertir tiempo en su entrenamiento para adquirirlas. La regla
general es que si alguien no tiene maestro y sélo dispone de unas horas al dia para
entrenar, podria gastar un punto de Conocimiento Marcial por semana una vez
que, de alglin modo, hubiese desarrollado la habilidad Uso de la energia. Asi pues,
tardaria veinte semanas en dominar una habilidad que requiera un CM de 20. Si
no hace otra cosa que entrenar sus habilidades o tiene un maestro, la cantidad
de puntos gastados puede aumentar hasta uno al dfa. Estas cifras son sélo meras
indicaciones. Esta en manos del Director modificar el tiempo que requieren los
dominios del Ki. Es incluso posible que no desee dotar de habilidades Inhumanas
a los personajes, o esperar hasta que estos alcancen cierto nivel.

Las Tecnicas pE Dominio

Los personajes que controlen su energfa interna tienen a su disposicién algo mas
que las habilidades del Ki. Invirtiendo puntos de Conocimiento Marcial, pueden
desarrollar otras capacidades especiales a las que llamaremos Técnicas. Estas
artes tienen funciones muy diversas, desde potenciar la habilidad de ataque y
defensa hasta transportar al personaje a grandes distancias.

Las Técnicas permiten a los individuos que las utilizan emplear su energia
interna para ejecutar acciones sorprendentes. Por ejemplo, una Técnica puede °
ser ejecutada para proyectar un ataque a distancia o multiplicar su velocidad, y
realizar asi varias acciones sin penalizadores en un solo asalto. Es importante
tener en cuenta que cada Técnica es visualmente distinta a las demas, incluso si
tienen los mismos efectos. Un ataque que permita a un luchador impactar a un
enemigo a distancia puede consistir en, desde efectuar un simple tajo en el aire,
hasta lanzar el arma como un torbellino de energia. Ambos ataques tienen la
misma finalidad, pero su apariencia varfa segun el estilo que quiera darle cada
individuo. Es el propio jugador o el Director de Juego quien debe encargarse de
desarrollar su forma en cada caso.

El uso de una Técnica es un acto pasivo, pero esta ligado a la accién que
pretende potenciar. Si la Técnica es un ataque, es necesario que el personaje
tenga la oportunidad de atacar; si es una defensa, basta simplemente con
ser capaz de realizar un control de parada o esquiva. Aquellas que otorguen
habilidades especiales, como teletransportes o armas de energia, requieren
siempre que el personaje pueda realizar una accién activa. Para usar una Técnica




es necesario declararla antes de realizar ninguna tirada de dados. En el caso de
que modifique una habilidad enfrentada, como la defensa o el ataque, hay que
declararla antes de que alguno de los contendientes lance los dados. Si modifica
el turno, debe hacerse antes de que se calcule la iniciativa, incluso si al final no se
ejecuta. Las Técnicas consumen puntos de Ki. Cada vez que un personaje utiliza
una de ellas, debe de gastar el Ki de su reserva.

Ejecucidn de Técnicas

Para usar una Técnica, el personaje debe tener concentrado el Ki suficiente.
Como vimos antes, cualquier individuo puede empezar a acumular Ki hasta que
consiga la cantidad requerida. No obstante, en cuanto ejecute una Técnica o deje
de acumular, cualquier cuantia de puntos sobrantes que tuviese preparada volvera
a su reserva, y debera empezar a concentrarse de nuevo para usar otra.

Existe un segundo método que un personaje puede emplear para
prepararlas. Si antes de comenzar a acumular declara que quiere usar una
Técnica en concreto, una vez que tenga listos los puntos de Ki que necesita no
esta obligado a lanzarla de inmediato, pudiendo dejarla en espera del momento
apropiado. Cada turno que aguante sin usarla le cuesta una cantidad de puntos
de Ki genéricos, cuyo valor depende del nivel de la Técnica: las de primer nivel
requieren un punto por asalto, dos las de segundo y tres las arcanas. Nada
impide a un personaje que tiene preparada una Técnica empezar a acumular
otras, siendo incluso posible tener listas varias a la vez.

Aunque la acumulacién en ambos métodos se reduce a la mitad al final
del asalto en el caso de que el personaje realice cualquier accién, si esta es tan
elevada que le permite realizar la Técnica en un solo turno podra usarla sin
problemas; por muchas acciones adicionales que efectle, un personaje siempre
tiene su acumulacién plena hasta el final del asalto. Su concentraciéon tampoco
se reduce por utilizar la accién a la que va unida la Técnica. Por tanto, si es una
Técnica ofensiva, realizar un ataque con ella no supone ninguna penalizacién.

Lemures tiene una acumulacion de 3 en Destreza y 4 en Agilidad.
Si conoce una Técnica con un coste de Destreza 3 y Agilidad 4 que
potencia su ataque, podra ejecutarla en un sélo turno sin importar que
realice otras acciones, ya que su acumulacion basta para hacerlo en
un solo asalto. Naturalmente, cada vez que la use perderd 7 puntos de
Ki (los 3 que ha acumulado de Destreza y los 4 de Agilidad).

Pueden realizarse tantas Técnicas como permita el Ki concentrado,

pero sus efectos no se suman ni superponen en ninglin caso: Si un personaje =5

desencadena dos en un solo ataque, debera optar por los beneficios que otorga
sélo una de ellas, no sumarlos ni elegir los mas favorables en cada ocasién. Eso no
impide en absoluto usar dos Técnicas ofensivas distintas en un solo turno, siempre
y cuando cada una dependa de un ataque diferente. Por ejemplo, un luchador
puede declarar que va a realizar dos ataques ese turno (con el penalizador a su
habilidad pertinente) y desencadenar, en cada uno de ellos, una Técnica distinta.

La CrREacION DE TECNICAS

A continuacién vamos a explicar cémo se desarrollan las Técnicas que pueden
utilizar los personajes. Hay varios elementos que deben tenerse en cuenta a la
hora de crearlas, como su nivel, sus efectos y sus desventajas. No obstante, ya que
su creacion es algo especialmente complejo, al final de este capitulo se incluyen
varias tablas ya compuestas para facilitar la labor de eleccién a quienes no deseen
realizar las suyas propias. Es aconsejable que los jugadores y Directores de Juego
utilicen dichas Técnicas hasta que se hayan acostumbrado a crearlas.

Los Niveles de las Técnicas

El poder de las Técnicas esta limitado por su nivel. Existen tres grados distintos:
Basicas (nivel 1), Mayores (nivel 2) y Arcanas (nivel 3). El nivel de la Técnica indica
la cantidad de puntos de CM que se puede gastar en ella, a qué habilidades se
tienen acceso y el nimero de desventajas que puede tener. Estas limitaciones
estan recogidas en la Tabla 54. Para desarrollar una Técnica de segundo nivel es
necesario que el personaje conozca antes dos de primero, y para tener una arcana
el personaje debe conocer antes dos de segundo.

TABLA 54: Los NIVELES DE LAS TECNICAS

Nivel CM Maximo CM Minimo Desventajas
2 100 40 2
3 200 60 3

REcuaDproe IX: LA CREACION DE LAS TECNICAS PASO A PASO

Paso |: Selecciona el nivel de la Técnica.
Simplemente elige el nivel de la Técnica para saber cuantos puntos de CM
puedes gastarte en ella.

Paso 2: Decide su efecto principal.
Elige el efecto principal de la Técnica. Recuerda que su coste en puntos de Ki
es el que se encuentra en la casilla Primario.

Paso 3: Elige sus efectos secundarios.

La Técnica no tiene por qué tener efectos secundarios. De cualquier modo,
puedes elegir tantos como creas que te permitird tu CM. El coste en puntos
de Ki de los efectos secundarios debe de mirarse en la casilla Secundario.

Paso 4: Calcula el CM de la Técnica.

Una vez que ya has seleccionado los efectos, suma el coste de cada uno para
averiguar el CM final necesario para desarrollarla. Si el coste no se encuentra
entre los puntos que te permite el nivel de la Técnica, desecha algunos o
elige una desventaja que lo reduzca.

Paso 5: Calcula el coste de acumulacién de los efectos.

Mira el coste de Ki de los efectos que has elegido y en qué caracteristicas se
basan. Si has elegido cuatro efectos, tendras cuatro costes distintos de diversas
caracteristicas. Si dos efectos se basan en la misma caracteristica, suma su coste.

Paso 6: Modifica los costes de acumulacion entre atributos.

Este es el paso mas complicado. Ahora que ya sabes lo que cuesta cada
efecto en puntos de Ki, puedes modificar su valor entre las caracteristicas
opcionales. Puedes coger todos o sélo parte de los puntos de Ki que cuesta
acumular la Técnica y repartirlos entre tantas caracteristicas opcionales
como quieras. Cada una tiene un valor afiadido que debes sumar al coste
de acumulacién si quieres invertir puntos en ella. Si deseas repartir una
cantidad entre distintas caracteristicas opcionales, debes sumar siempre el
valor afiadido del cambio de cada caracteristica.

Si el coste en puntos de Ki de un efecto es de 10 puntos de
Destreza, pero tiene como caracteristicas opcionales Agilidad +1
y Poder +2, podemos repartir esos 10 puntos entre esos atributos.
Primero debemos sumar el +1 y el +2 del cambio al valor total de
puntos de Ki, lo que aumenta el coste final a 13. Una vez hecho esto,
ya podemos pasar libremente cualquier cantidad entre un atributo
y otro para conseguir la combinacion que mas nos convenga, como
por ejemplo: Destreza 5, Agilidad 6 y Poder 2.

Una vez que hemos dado todos los pasos necesarios, tenemos ya
una nueva Técnica a nuestra disposicion. Pero veamos un ejemplo para
comprenderlo mejor:

Vamos a realizar una Técnica de primer nivel con los
siguientes efectos: Ataque a distancia de 100 metros y +50 al dafio.
Consideramos que el efecto principal es el ataque a distancia, y el
bono al dario el secundario. La suma de ambos en CM es de 35 puntos
(20 del ataque a distancia y 15 del dario anadido). Consultamos ahora
las listas de efectos para ver cudnto cuesta el ataque a 100 metros,
y descubrimos que vale 5 puntos de Poder. Ya que no nos interesa
que el coste de Poder sea tan elevado, cambiamos 3 de estos puntos
y los pasamos a Voluntad, que como tiene un coste aumentado de
+1, se convierten en 4. De este modo, el coste para realizar el ataque
a distancia es de 2 puntos de Poder y 4 de Voluntad. El segundo
efecto, el de +50 al dario, lo consultamos entre los costes de efectos
secundarios y descubrimos que vale 6 puntos de Fuerza. Ya que esta
cifra si nos interesa mantenerla en ese atributo, no pasamos puntos
a ningtin otro para no incrementar atin mds su coste. Por tanto, el
coste final de la Técnica sera de 2 puntos de Poder, 4 de Voluntad y
6 de Fuerza.
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La creacion de Técnicas de Dominio

Lo primero que hay que hacer es seleccionar el nivel de la Técnica que se
quiere crear. Como ya se ha visto, el nivel indica los puntos de Conocimiento
Marcial que se pueden gastar, uno de los aspectos fundamentales de su creacién.
Una vez que sabemos cuanto CM vamos a invertir como tope,
decidiremos cuéles serén los efectos que produzca.

Todas las Técnicas tienen siempre un Unico efecto
primario, que puede o no estar acompafiado de varios
secundarios. Los efectos primarios son el objetivo
fundamental de la Técnica, mientras que los
secundarios son diversas habilidades afadidas, de
menor importancia. Cada efecto tiene un coste en
puntos de CM y en puntos de Ki concretos. El M
coste en puntos de CM no varia si el efecto o
es primario o secundario, pero el valor en
puntos de Ki es muy distinto. Los efectos
principales tienen siempre un coste en puntos
de Ki menor que el de los secundarios, ya que
son la verdadera esencia de la Técnica y donde
mayor esfuerzo pone quien la desarrolla.

Los costes en puntos de Ki estdn siempre
basados en una caracteristica concreta. Es decir, si
queremos potenciar nuestra habilidad de ataque debemos ||
concentrar Ki usando nuestra acumulacién de Destreza, /‘I
mientras que si queremos potenciar el dafio,
lo haremos con Fuerza. Naturalmente,
no importa de que caracteristica se
acumule, los puntos de Ki al final
siempre se toman de la reserva de
puntos del personaje. Sin embargo, es
posible que a la hora de desarrollar una
Técnica al personaje no le convenga apoyarla en
las caracteristicas originarias de los efectos, o simplemente ;
quiera utilizar Ki de més de una. Por tanto, existen distintos ="
atributos opcionales entre los que basar las Técnicas, aunque
al hacerlo se incrementa el coste de puntos de Ki del efecto. Cada
caracteristica opcional tiene un valor afiadido que debe sumarse al coste
en puntos de Ki del efecto, si se pasan puntos a ella.

Finalmente, hay que tener en cuenta algunos Gltimos detalles como
las desventajas, que reducen el CM que cuesta aprender la Técnica, o
los mantenimientos, que aumentan el coste de las Técnicas pero les permite
mantenerse durante varios asaltos.

Es posible que, explicado de este modo, pueda resultar dificil para un
jugador inexperto entender el desarrollo de las Técnicas de Dominio, por lo
que en el Recuadro IX veremos detenidamente todos los pasos necesarios
para realizarlas.

|-

Los mantenimientos en las Técnicas

Aunque normalmente las Técnicas son instantaneas, es posible desarrollar
algunas que tengan una duracién prolongada. De hecho, algunas de ellas son
capaces de seguir activas durante varios asaltos. Para hacerlo, el personaje debe
declarar en el momento de desarrollarla que esta es su intencién. Cualquier
Técnica de Dominio que se mantenga tiene, automaticamente, un coste
adicional de 10 puntos de CM si es de primer nivel, 20 si es de segundo y 30
si es arcana. Ademas, como puede verse en las tablas de efectos, hay un valor
afiadido en puntos de Ki que es necesario pagar para ello. Es posible mantener
sélo parte de los efectos de una Técnica y dejar que otros se extingan.

Para conservar durante los asaltos posteriores las habilidades de las
Técnicas, se deben gastar tantos puntos de Ki como el valor afiadido que
el mantenimiento ha sumado al coste. Por lo tanto, si conseguir que pueda
mantenerse cuesta 8 puntos adicionales, cada asalto posterior habra que gastar
a su vez 8 puntos mas. Este pago es completamente innato, sin que el personaje
tenga que acumular para ello.

Pretendemos que una Técnica que permite al personaje atacar a
una distancia de 20 metros pueda mantenerse. Dado que este es el
efecto principal, cuesta sélo 3 puntos de Kiy 10 de CM. A continuacién
sumamos 10 puntos mds al CM, por lo que su valor final serd de 20
puntos, y después anadimos el mantenimiento al coste de puntos de
Ki, que al ser sélo de 2, el valor final del efecto serd de 5 puntos de Ki.
En los asaltos posteriores, poder seguir atacando a una distancia de 20
metros costard 2 punto de Ki.

Opciones
Algunos de los efectos que se exponen a continuacién tienen distintas ventajas
opcionales entre las que elegir. Aunque no es necesario hacerlo, cuando se
adquiere un efecto puede adoptarse también cualquier ventaja opcional que se
desee, pero con ello aumenta el CM de la Técnica y su coste en puntos de Ki.:
Es posible elegir tantas ventajas como se desee. Al igual que las Técnicas, las
opciones tienen un coste afiadido en el caso de que se pretendan mantener.

Imaginemos que elegimos, para una Técnica, un efecto de
dos ataques adicionales que vale 30 de CM, y 12 puntos de Ki. Sin
embargo, también queremos desarrollar una de las ventajas
opcionales de ese efecto, Ataque Continuo, que tiene

un coste de +30 puntos de CM y de +10 al Ki Al
desarrollar esta ventaja, el coste final del efecto
aumenta a 60 puntos de CM y 22 de acumulacion.

EFEcToOS

A continuacién se enumeran los distintos efectos que pueden
tener las Técnicas. Pero primero hay varios elementos que
deben de tenerse en consideracién a la hora de crearlas:

* Efectos: Son las habilidades que confiere la Técnica a
quien la utilice.
* Primario: Es el coste de puntos de Ki que se requiere,
si es el efecto principal de la Técnica.
* Secundario: Es el coste de puntos de Ki que se requiere,
si es un efecto secundario de la Técnica.
* CM: Es la cantidad de puntos de CM que cuesta aprender o
desarrollar la Técnica.
* Nivel: Es el nivel de dificultad del efecto. Hay tres niveles, Basico,
Mayor y Arcano. Las Técnicas basicas no tienen ninguna indicacién, las
mayores estdn marcadas con un 2 y las arcanas con un 3. Sélo pueden
elegirse estos efectos si la Técnica es del nivel requerido o superior. Es decir, un
efecto indicado con un 2 es sélo para Técnicas Mayores o Arcanas.
* Caracteristica primaria: Es la caracteristica base del efecto.
* Caracteristicas opcionales: Son las caracteristicas entre las que se
puede intercambiar el coste en puntos de Ki del efecto. Cada una tiene un
valor afiadido, que indica lo que se debe pagar de mas por modificar puntos a
ese atributo en concreto
* Elemento: Son los elementos afines al efecto.
* Mantenimiento: Es el coste de mantener las Técnicas durante varios
asaltos. Esta cifra tiene una doble aplicacion: muestra cuanto aumenta el coste
del efecto y lo que debe pagarse posteriormente por asalto.

Efectos ofensivos

Son aquellos que proporcionan al personaje mejoras en su habilidad de ataque.
Se utilizan habitualmente con las Técnicas mas agresivas.

HABILIDAD DE ATAQUE
Este efecto afiade un bono a la habilidad de ataque. Al lanzar los dados,
el personaje suma la cantidad que aparece como “Bono al ataque” a su tirada.

Bono al ataque Primario Secundario CM Mant. Nv
+10 2 4 5 1
+25 3 5 5 2
+40 4 6 10 3
+50 5 8 15 4
+75 8 " 20 6
+90 12 15 25 8
+100 14 18 30 10
+125 18 22 35 12 2
+150 22 26 40 14 2
+175 26 32 45 16 3
+200 30 36 50 18 8

Car. primaria: Destreza Elementos afines: Aire, Fuego, Oscuridad
Car. opcionales: Agilidad +2, Poder +2, Voluntad +3, Fuerza +2




HABILIDAD DE CONTRAATAQUE

Este efecto afiade un bono a la habilidad de ataque del personaje cuando
realice un contraataque. Los bonos sélo pueden aplicarse si se consigue una
defensa con éxito que permita realizar una contra.

Bono al ataque Primario Secundario CM Mant. Nv
+10 1 2 5 1
+25 2 4 5 2
+40 3 5 10 3
+50 4 6 10 4
+75 6 9 15 6
+90 9 12 20 8
+100 12 15 25 10
+125 14 18 30 12 2
+150 18 22 35 14 2
+175 22 26 40 16 3
+200 26 32 45 18 3

Car. primaria: Destreza Elementos afines: Aire, Agua, Tierra
Car. opcionales: Agilidad +2, Poder +2, Voluntad +3, Fuerza +2

Efectos defensivos

Son los que aumentan las habilidades defensivas del personaje, ya sea su parada
o esquiva. Se utiliza con las Ténicas que tienen como principal objetivo detener
los ataques del adversario.

HABILIDAD DE PARADA

Este efecto afiade un bonificador a la habilidad de parada del personaje
que utiliza la Técnica. Al lanzar los dados, suma la cantidad que aparece como
“Bono a parada” a su tirada.

Bono a parada Primario Secundario CM Mant. Nv
+10 2 4 5 1
+25 3 5 5 1
+40 4 6 10 2
+50 5 8 15 3
+75 8 " 20 4
+90 12 15 25 5
+100 14 18 30 8
+125 18 22 35 10 2
+150 22 26 40 12 2
+175 26 32 45 14 3
+200 30 36 50 16 3

Car. primaria: Destreza Elementos afines: Luz, Agua, Tierra
Car. opcionales: Agilidad +2, Poder +2, Voluntad +3, Fuerza +2

HABILIDAD DE PARADA LIMITADA

Este efecto afiade un bono a la habilidad de parada del personaje pero no
le permite realizar contraataques, incluso si el Resultado del Asalto lo indica. No
obstante, nada le impide atacar normalmente cuando le corresponda por iniciativa.

Bono a parada Primario Secundario CM Mant. Nv
+10 1 2 5 1
+25 2 4 5 1
+40 3 5 10 1
+50 4 6 10 2
+75 6 9 15 3
+90 8 1 20 4
+100 10 13 25 6
+125 12 15 30 8 2
+150 16 20 35 10 2
+175 20 24 40 12 3
+200 24 29 45 14 3

Car. primaria: Destreza Elementos afines: Luz, Agua, Tierra
Car. opcionales: Agilidad +2, Poder +2, Voluntad +3, Fuerza +2

HABILIDAD DE ESQUIVA

Este efecto afiade un bonificador a la habilidad de esquiva del personaje.
Al lanzar los dados, suma la cantidad que aparece como “Bono a esquiva” a su
tirada. Por ejemplo, alguien que tenga una habilidad de esquiva de 140 puntos
y ejecute una Técnica que le proporciona un +40, se defendera de uno de los
ataques que reciba ese asalto con un 180 mas lo que obtenga con los dados.

Bono a esquiva Primario Secundario CM Mant. Nv . L

+10 2 4 5 il ~ -

+25 3 5 5 1 ¥

+40 4 6 10 2 \

+50 5 8 15 3 \

+75 8 " 20 4}

+90 12 15 25 5

+100 14 18 30 8

+125 18 22 35 10 2

+150 22 26 40 12 2

+175 26 32 45 14 3

+200 30 36 50 16 B |
Car. primaria: Agilidad Elementos afines: Luz, Aire, Agua !
Car. opcionales: Destreza +2, Poder +2, Voluntad +3, Constitucion +2 f

HABILIDAD DE ESQUIVA LIMITADA -

Este efecto afiade un bono a la habilidad de esquiva del personaje pero no
le permite realizar contraataques, incluso si el Resultado del Asalto asf lo indica.

Secundario CM Mant. Nv ;

Bono a esquiva Primario 4
+10 1 2 5 1 ‘
+25 2 4 5 1
+40 3 5 10 1
+50 4 6 10 2
+75 6 9 15 3
+90 8 N 20 4 '
+100 10 13 25 6
+125 12 15 30 8 2
+150 16 20 35 10 2
+175 20 24 40 12 3
+200 Pt 29 45 14 3

Car. primaria: Agilidad Elementos afines: Luz, Aire, Oscuridad
Car. opcionales: Destreza +2, Poder +2, Voluntad +3, Constitucién +2

Efectos destructivos ;ﬁ
Son aquellos efectos que permiten aumentar el dafio que producen los ataques, ;
provocando terribles consecuencias sobre los adversarios. E

MULTIPLICADOR AL DANO

Este efecto permite multiplicar el dafio final que causa un ataque. Por
ejemplo, si un personaje ataca con una espada que provoca un dafio final de 60
puntos con una Técnica que lo multiplica por dos, hara 120 de dafio con ella.

Muiltiplicador Primario Secundario CM Mant. Nv
x2 10 15 25 4
x3 15 20 40 8 2
x4 20 30 80 12 3

Car. primaria: Fuerza  Elementos afines: Fuego, Tierra
Car. opcionales: Destreza +3, Poder +1, Voluntad +1, Constitucién +2

AUMENTO DE DANO

Incrementa el dafio que produce un ataque. Ten en cuenta que el bono NO
se suma al porcentaje que indique el resultado del ataque, sino a su dafio base.
De este modo, si por ejemplo el dafio de un personaje con su arma es de 60
puntos, y usa una Técnica que le proporciona un +50, su base antes de hacer la
tirada de ataque seré de 110.

Bono al dafio Primario Secundario CM Mant. Nv
+10 1 2 5 1
+25 2 4 5 1
+40 3 5 10 1
+50 4 6 15 2
+75 6 9 20 3
+90 8 1 25 4
+100 10 13 30 5
+125 14 18 35 6 2
+150 16 20 40 8 2
+175 18 22 45 10 3
+200 20 24 50 12 3

Car. primaria: Fuerza  Elementos afines: Fuego, Tierra

Car. opcionales: Destreza +3, Poder +2, Voluntad +1, Constituciéon +1
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Ventaja opcional: Sacrificio
Esta ventaja permite al personaje incrementar alin mas el dafio base de su

ataque, realizando algin sacrificio afiadido a la Técnica, como puntos de vida

o caracteristicas.

Opcidn Coste CM Mant
Sacrificio vital +4 15 3
Sacrificio vital doble +10 50 4
Sacrificio de salud +2 10 2
Sacrificio de caracteristicas +2 10 2

* Sacrificio vital: Es posible aumentar el dafio base del ataque en una
cantidad equivalente a los puntos de vida que se sacrifiquen en el momento de
realizarla. Por ejemplo, si un personaje gasta 50 PV, afiade un bono de +50 al
dafio base de la Técnica. Si es usado por una criatura con acumulacién de dafio,
la cantidad debe incrementarse por el multiplicador de vida.

* Sacrificio vital doble: Igual que la anterior, sélo que el dafio se aumenta
en una cantidad equivalente al doble de los puntos sacrificados.

* Sacrificio de salud: Permite aumentar el dafio base del ataque en una cantidad
equivalente al doble de los puntos de vida maximos que el personaje sacrifique. Una
vez gastados, estos puntos de vida no pueden recuperarse nunca mas.

* Sacrificio de caracteristicas: Aumenta el dafio base del ataque 50
puntos por cada punto de las caracteristicas primarias que se sacrifique. Sélo es
posible hacerlo con puntos de caracteristicas que se emplean para acumular Ki,
por lo que tanto Inteligencia como Percepcion quedan excluidas. Por ejemplo, si
un personaje emplea 2 puntos de Constitucion en el ataque, afiadiria un bono
de +100 al dafio base de la Técnica. Los atributos sacrificados se consideran
perdidos y no pueden recuperarse.

Una Técnica que incrementa el dafio del atacante

Efectos de accidn

Este tipo de efectos permiten realizar diversas acciones adicionales en un mismo
asalto, sin aplicar penalizadores.

ATAQUE ADICIONAL

Permite realizar un ataque adicional sin recibir ninguin tipo de penalizador.
Cualquier otro efecto que tenga la Técnica se aplica en todos los ataques.
Por ejemplo, si adquiere un +1 ataque, podré ejecutar dos en un solo asalto
aplicando su habilidad plena.

Ataques Primario Secundario CM Mant. Nv
+1 6 9 20 3
) 12 15 30 6
+3 18 22 40 9
+4 24 29 50 12 2
+5 30 36 60 15 3

Car. primaria: Destreza Elementos afines: Aire, Agua
Car. opcionales: Agilidad +2, Poder +3, Voluntad +3, Constitucién +1

Si una Técnica que otorga un bonificador de 50 a su habilidad
de ataque y 50 a su dano tiene también dos ataques adicionales, el
personaje podrd realizar 3 ataques con un bono de +50 a su habilidad
y a su dano en todos ellos.

Ventaja opcional: Ataque continuo

Con esta ventaja el personaje podra realizar la serie de golpes sin sufrir ningdn’
tipo de interrupcién, negando la posibilidad a su contrincante de contraatacarle
hasta que haya terminado todos sus ataques. Sin embargo, si el Resultado del
Asalto permite a su adversario contraatacar en el Gltimo impacto, este podré
hacerlo sin ningtn problema. De cualquier modo, el hecho de que el defensor
no pueda realizar contraataques no le impide en absoluto que intente retirarse
del combate cuerpo a cuerpo.

Opcion Coste CM Mant
Ataque continuo +10 30 5

Ventaja opcional: Bono de Cansancio afiadido
Permite al personaje sumar el bonificador que le otorgue emplear puntos de
Cansancio, a todos los ataques que realice con la Técnica de combate. Si, por
ejemplo, emplea dos puntos de Cansancio para conseguir un +30 a su ataque,
este bono se sumara también a todos los ataques adicionales que ejecute.

Opcién Coste CM Mant
Constitucién afiadida +8 30 /)

ATAQUE ADICIONAL LIMITADO

Mediante esta habilidad, el personaje podra realizar varios ataques adicionales
sin recibir ningun tipo de penalizador. No obstante, no podré afiadir ningin otro
efecto a estos ataques adicionales, aunque si lo haga en el principal.

Ataques Primario Secundario CM Mant. Nv
+1 3 5 5 1
+2 6 9 10 2
+3 9 12 15 3
+4 12 15 20 4
+5 15 19 30 6
+6 18 22 40 8 2
+8 22 26 50 10 )
+10 26 32 60 12 8

Car. primaria: Destreza Elementos afines: Aire, Agua, Oscuridad
Car. opcionales: Agilidad +2, Poder +3, Voluntad +3, Constitucién +1

Si una Técnica que otorga al personaje un bonificador de 50 a su
habilidad de ataque y 50 a su daro, adquiere también dos ataques
adicionales limitados, el personaje podra realizar ese asalto 3 ataques,
pero sélo uno de ellos tendra los bonos de +50 a su habilidad y a su dario.

Ventaja opcional: Ataque continuo
Actlia exactamente igual que el ataque continuo de los ataques adicionales
normales.

Opcion Coste CM Mant
Ataque continuo +10 30 5

DEFENSA ADICIONAL

Este efecto permite al personaje defenderse varias veces durante un asalto,
sin recibir penalizadores por paradas o esquivas adicionales. Por ejemplo, si un
luchador usa una Técnica que le proporciona tres defensas especiales, parara los
tres primeros golpes de los que sea blanco con su habilidad plena sin aplicar los
modificadores de la Tabla 44, mientras que contra el cuarto impacto recibira
un -30 (como si fuera realmente el segundo ataque), un -50 contra el quinto...

Defensas Primario Secundario CM Mant. Nv

+1 1 2 5 1 y

+2 2 4 5 2

4533 3 5 10 3

+4 4 6 15 4

+6 5 8 20 6

+8 6 9 25 8

+10 7 10 30 10 2
llimitadas 8 1 35 12 3

Car. primaria: Agilidad Elementos afines: Luz
Car. opcionales: Destreza +1, Poder +3, Voluntad +3, Constitucién +1
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Ventaja opcional: Bono de Cansancio afiadido
Esta ventaja acta exactamente igual que lo hace en los ataques adicionales, o
sea, que permite aplicar el bono de Cansancio a todas las defensas adicionales
que realice el personaje empleando la Técnica.

Opcidén Coste CM Mant
Cansancio afiadido +6 20 2
ACCION ADICIONAL

Este efecto permite realizar varias acciones activas durante un mismo asalto,
sin recibir penalizadores por ello. Podria, por ejemplo, moverse a su maximo
Tipo de movimiento, hacer un control de Robo y una maniobra de Acrobacias
sin sufrir ningln negativo.

Acciones Primario Secundario CM Mant. Nv
Al 1 2 5 1
1) 2 4 5 2
+3 3 5 10 3
+4 4 6 15 4
+5 5 8 20 6
+6 6 9 25 8
+8 7 10 30 10 2
+10 8 n 35 12 3

Car. primaria: Destreza Elementos afines: Aire
Car. opcionales: Agilidad +1, Poder +3, Voluntad +3, Constitucién +1

Ventaja opcional: Bono de Cansancio afiadido
Esta ventaja acttia exactamente igual que lo hace en los ataques y en las defensas
adicionales.

Opcion Coste CM Mant
Cansancio afiadido +6 20 1

Efectos de reaccion

Estos efectos aumentan la capacidad de respuesta de un individuo, o lo que es lo
mismo, incrementan su velocidad de reaccién ante una situacién critica.

INCREMENTAR TURNO

Aumenta el turno del personaje durante ese asalto. Al lanzar los dados,
puede sumar la cantidad que aparece como “Bono al turno” a su tirada de
iniciativa. Las Técnicas que posean esta ventaja deben declararse antes de
calcular las iniciativas del asalto.

Bono al turno Primario Secundario CM Mant. Nv

+25 1 2 5 1
+50 2 4 10 1
+75 4 6 15 2
+100 6 9 20 3
+125 8 n 25 4 2
+150 10 13 30 5 2
+175 12 15 35 6 3
+200 14 18 40 7 3

Car. primaria: Agilidad Elementos afines: Aire
Car. opcionales: Destreza +1, Poder +3, Voluntad +3, Constituciéon +2

Efectos esotéricos

Estos efectos son los que producen estados especiales sobre un adversario,
desde paralizarlo a dejarle en coma.

ESTADOS

Esta habilidad ata algln tipo de efecto sobrenatural a una Técnica ofensiva
del personaje. Si su adversario recibe dafio proveniente de este ataque, por
minimo que sea, debera superar automaticamente un control de RF o, en
caso de fallarlo, se verd sometido al efecto esotérico correspondiente. Las
consecuencias de este ataque se activan automaticamente al finalizar el turno.

En la siguiente tabla se indica la dificultad del control de Resistencia del
efecto, pero el estado al que somete a su rival debe de elegirse posteriormente
entre las ventajas. Naturalmente, es necesario elegir al menos un Efecto para
hacer que esta habilidad sea capaz de producir consecuencias.

RF a superar Primario Secundario CM Mant. Nv

40 1 2 5 1 / ~
60 2 4 5 1

80 3 5 10 2

100 5 8 15 3

120 6 9 20 4

140 8 il 20 5 2

180 10 13 30 6 2

200 14 18 50 8 3

240 18 22 80 10 3

Car. primaria: Poder  Elementos afines: Oscuridad, Luz
Car. opcionales: Voluntad +1, Fuerza +4, Destreza +4, Constituciéon +4

Ventaja opcional: Estado afiadido
La eleccién de un efecto afiadido es necesaria para hacer funcionar la Técnica.
Pueden comprarse tantos estados como se quiera, que se tiraran de manera
separada como dos RF distintas. Cada eleccién adicional aumenta dos puntos el
coste afadido de Ki de la ventaja; es decir, si se adquiere Penalizador a la accién
y después Ceguera, el coste en Ki de esta ultima sera de +7 en lugar de +5.

Opcidn Coste CcM Nv
Penalizador a la accién ) 5
Reduccién de RF +2 10
Ceguera +5 15
Reduccién de caracteristicas +2 10
Paralizacién parcial +6 10
Dafo +5 10
Inconsciencia +8 15
Coma +10 30 2
Paralizacién total +8 20 2
Drenaje de vida +8 15 2
Control +10 40 3
Muerte +12 50 3

* Ceguera, Inconsciencia y Dafio: Todos estos efectos se aplican del
modo general descrito en el Capitulo 14: Estados, efectos y accidentes.

* Penalizacion a toda accion: Esta habilidad causa un negativo a toda
accién, equivalente a la cifra por la que no se superd la tirada. Los penalizadotes
se recuperan a un ritmo de 5 puntos por hora.

* Reduccion de RF: Reduce la RF del afectado en una cantidad equivalente
al nivel de fracaso del control. Los penalizadotes se recuperan a un ritmo de 5
puntos por hora.

* Reduccion de caracteristicas: Es necesario elegir qué atributo en
concreto se va a rebajar con esta habilidad. El indice de reduccién sera de un
punto por cada 10 que haya de diferencia con la RF requerida. El afectado se
recuperara a un ritmo de un punto por hora.

* Coma: El afectado queda inmediatamente inconsciente durante una hora
por cada punto de diferencia por el que no se haya superado la RF requerida.
No es posible despertar de este estado de ninglin otro modo. Sélo puede
elegirse para Técnicas de segundo nivel.

* Paralizacion parcial: El afectado queda sometido a paralizacién parcial
durante un nimero de turnos equivalente al nivel de fracaso.

* Paralizacion total: Igual que el anterior, pero queda sometido a
paralizacién completa. Sélo puede elegirse para Técnicas de segundo nivel.

* Drenaje de vida: Esta habilidad causa un dafio adicional a los puntos de
vida del afectado equivalente al nivel de fracaso del control, pero permitiendo
ademds al atacante absorberlos para recuperarse de sus propias heridas. Nétese
que los puntos drenados seran sélo aquellos que provengan del fracaso del
control, y no de la totalidad del ataque. Sélo puede elegirse para Técnicas de
segundo nivel.

* Controlar: El afectado queda bajo el completo dominio del atacante durante
una hora por cada 10 puntos de diferencia por el que no se haya superado la
RF requerida. Si se le ordena realizar un acto completamente opuesto a su
condicién, tendra derecho a una nueva Resistencia contra la misma dificultad,
pero esta vez utilizando su RP. Sélo puede elegirse para Técnicas arcanas.

* Muerte: Como puede facilmente deducirse, esta habilidad mata de manera
automatica al sujeto que falle el control. Sélo puede elegirse para Técnicas
arcanas.
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¥ Efectos especiales

; En esta seccién se clasifican el resto de efectos especiales que no estan
] integrados en una categoria individual, desde realizar ataques a distancia hasta
crear poderosos escudos protectores de energia.

MANIOBRAS DE COMBATE Y APUNTAR

Este efecto permite al personaje realizar ataques apuntados y otras
acciones de combate, como Desarmar o Engatillar, disminuyendo el penalizador
de la maniobra. La cantidad en la que se reduce el negativo esta indicada en la
primera columna.

Precision Primario Secundario CM Mant. Nv
-10 1 2 5 1
-25 2 4 5 1
-50 3 5 10 2
-75 4 6 10 2 2
-100 6 9 15 3 2
-120 8 1 20 3 3

Car. primaria: Destreza Elementos afines: Aire
Car. opcionales: Agilidad +1, Poder +2, Voluntad +2, Constitucion +2

AUMENTAR ABMADURA

Este efecto permite al personaje aumentar su Tipo de Armadura durante
todo un asalto. Puede combinarse con cualquier otra armadura como capa
adicional, pero no causa penalizadores especiales al turno. La proteccién
funciona contra todos los tipos de ataque.

T.A. Primario Secundario CM Mant. Nv
1 1 2 5 1
2 2 4 5 1
3 4 6 10 2
4 6 9 15 2
5 8 1 20 3 2
6 10 13 25 3 2
7/ 12 15 30 4 2
8 14 18 40 5 3

Car. primaria: Constitucion ~ Elementos afines: Tierra, Agua, Luz

- Car. opcionales: Poder +1, Voluntad +2, Fuerza +2, Agilidad +3
3
\ DESTRUIR ABMADURA
Este efecto resta Tipos de Armadura a la proteccién del defensor. La
cantidad que disminuye esta indicada como Reduccién.
Reduccién Primario Secundario CM Mant. Nv
-1 TA 1 2 5 1
2 TA 2 4 5 1
-3 TA 3 5 10 2
-4 TA 4 6 10 2
S5 TA 5 8 15 3 2
-6 TA 6 9 20 3 2
-7 TA 8 n 25 4 2
-8 TA 10 13 30 5 3
Iu Car. primaria: Fuerza  Elementos afines: Oscuridad, Fuego
: Car. opcionales: Poder +1, Voluntad +2, Destreza +2, Constitucion +2
] AUMENTAR BOTUBA
\ Este efecto suma una cantidad a la rotura del arma del personaje.
r
Rotura Primario Secundario CM Mant. Nv
| +5 1 2 5 1
| +10 2 4 10 1
] 1> 4 6 15 2
+20 6 9 20 3
+25 8 1 25 4 2
+30 12 15 30 5 2
+35 14 18 35 6 2
+40 18 22 40 8 3

Car. primaria: Fuerza  Elementos afines: Tierra, Fuego
Car. opcionales: Voluntad +1, Poder +2, Destreza +4, Constitucion +2

AUMENTAR ENTEREZA
Este efecto suma una cantidad a la dureza del arma o armadura del’
personaje, haciendolas mas resistentes a los golpes.

Entereza Primario Secundario CM Mant. Nv
+10 1 2 5 1
+15 2 4 5 1
+20 3 5 10 2
+25 4 6 10 2
+30 5 8 15 3 2
+35 6 9 20 3 2
+40 7 10 25 4 3

Car. primaria: Fuerza  Elementos afines: Tierra, Fuego
Car. opcionales: Voluntad +1, Poder +2, Destreza +4, Constitucion +2

ATAQUE A DISTANCIA

Esta habilidad permite al personaje proyectar su ataque a distancia. El
alcance de la Técnica esta determinado por la longitud que se adquiera en el
efecto. El atacante puede utilizar cualquier habilidad de ataque que posea para
proyectarla, lo que incluye Proyeccion Mégica o Psiquica. Cualquier Técnica,
ejecutada a distancia, cuenta como un proyectil disparado a la hora de calcular
los penalizadores a la defensa.

Para determinar el dafio base de una Técnica proyectada a distancia, puedes
elegir entre el que produce el arma empufiada o usar, en su lugar, una cantidad
equivalente al doble de la presencia base de su usuario mas su bono de Poder.
En ese caso, un personaje de tercer nivel produciria un dafio de 80, mas lo que
le otorgue su atributo.

Distancia Primario Secundario CM Mant. Nv
5 metros 1 2 5 1
10 metros 2 4 10 1
20 metros 3 5 10 2
50 metros 4 6 15 3
100 metros 5 8 20 4
250 metros 6 9 25 5 2
500 metros 8 n 30 6 2
1 kilbmetro 10 13 35 8 )
5 kilémetros 14 18 40 10 3
10 kilbmetros 18 22 45 12 3
100 kilémetros 22 26 50 14 3

Car. primaria: Poder Elementos afines: Aire, Agua, Fuego
Car. opcionales: Voluntad +1, Destreza +2, Agilidad +3, Constitucién +4

ATAQUE CON AREA

El ataque se realiza en area, afectando por igual a todas las personas que
se encuentren en su interior. Sélo se realiza una Unica tirada ofensiva, pero la
Técnica impacta a cualquiera que esté en su radio de accién. El radio del ataque
estd delimitado por lo indicado en la primera columna. No es posible elegir
blanco dentro de ella.

Como en el caso anterior, puedes elegir entre el dafio natural del arma, o el
doble de la presencia base del personaje més su bono de Poder.

Radio Primario Secundario CM Mant. Nv
1 metro 1 2 5 1
5 metros 2 4 10 1
10 metros 3 5 15 2
25 metros 4 6 20 3
50 metros 6 9 25 4 2
100 metros 8 i 30 5 2
500 metros 10 13 40 6 7)
1 kilémetro 12 15 50 8 3
5 kilémetros 16 20 60 10 3

Car. primaria: Poder  Elementos afines: Oscuridad, Luz, Fuego
Car. opcionales: Voluntad +1, Destreza +2, Agilidad +3, Constitucion +3

Ventaja opcional: Eleccién de blanco
Esta ventaja permite discriminar los blancos que recibiran el ataque dentro del area,
eligiendo quiénes seran atacados. No es posible deseleccionar objetivos de los que
no se tiene constancia, como aquellos que estén ocultos para el personaje.

Opcion Coste CM Mant
Eleccién de blanco +2 10 1
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TRANSPOR TE AUTOMATICO
El personaje puede transportarse autométicamente hasta la distancia
indicada en la primera columna de este efecto. Aunque el movimiento es

APRBESAMIENTO L
Al efectuar el ataque, el personaje puede Presar a su adversario. Se
utilizan exactamente las mismas reglas que en la maniobra de Presa, aunque

I

automatico, esta Técnica no permite atravesar cuerpos sélidos, salvo si quien lo el atacante no sufre ninglin penalizador a su habilidad. En lugar de utilizar su

ejecuta es a su vez inmaterial. Si un personaje une esta habilidad a un efecto de  Destreza o su Fuerza, el luchador emplea la caracteristica indicada en la primera

ataque, es capaz de golpear hasta la distancia a la que se transporta. Silaunea  columna de este efecto.

una defensa con éxito, puede retirarse automaticamente del combate.

Presa Primario Secundario CM Mant. Nv
Distancia Primario Secundario CM Mant. Nv 4 2 4 5 1

10 metros 2 4 5 1 6 3 5 10 2
20 metros 3 5 10 2 8 4 6 10 3
50 metros 4 6 0 3 10 5 8 54 :
100 metros 5 8 5 4 2 6 4 20 5 :
250 metros 6 9 20 5 14 8 Li 5 6 2 |
500 metros 8 i 25 6 2 16 10 13 30 7 2 ]
1 kilémetro 10 3 30 7 2 1 L 18 B8 3 :
5 kilometros 14 18 35 8 2 20 18 2 40 10 3 _.
10 kilémetros 18 22 40 10 3 Car. primaria: Fuerza  Elementos afines: Tierra
100 kilémetros 2 2 50 2 3 Car. opcionales: Destreza +1, Voluntad +2, Constituciéon +2, Poder +2 I:'

Car. primaria: Agilidad Elementos afines: Aire, Luz, Oscuridad {

Car. opcionales: Fuerza +2, Poder +3, Destreza +2, Constitucion +2 P BOYECCION :

El personaje produce un impacto, con la Fuerza indicada en la primera

POTENCIAR CRITICO columna, sobre su adversario. Si este no supera un control con su propia
En el caso de que el ataque produzca un critico, este efecto permite al ~ Fuerza contra la de la Técnica, es enviado a una distancia proporcional a la

luchador sumar un bonificador a su tirada para calcular su nivel. cantidad por la que fall6 el control enfrentado. ‘

Critico Primario Secundario CM Mant. Nv Proyeccion Primario Secundario CM Mant. Nv

+10 2 4 5 1 4 1 2 5 1
+25 3 5 5 2 6 2 4 5 2
+40 4 6 10 3 8 3 5 10 B
+50 5 8 15 4 10 4 6 10 4
+75 8 1 20 6 12 5 8 15 5
+90 12 15 25 8 14 6 9 20 6 2 d
+100 14 18 30 10 16 8 " 25 7 2 1
+125 18 22 35 2 2 18 10 13 30 8 3 .
+150 22 26 40 14 2 20 12 15 35 10 3 -
+175 26 32 45 16 3 . .. S i
4200 30 36 50 18 3 Car. primaria: Fuerza  Elementos afines: Tierra, Fuego i

Car. primaria: Poder Elementos afines: Fuego, Tierra
Car. opcionales: Fuerza +1, Voluntad +1, Destreza +2, Constitucién +2

Ventaja opcional: Critico automatico
Esta ventaja permite que la Técnica cause un critico automatico por el simple
hecho de que provoque dafio, sin importar la cantidad de puntos de vida que
pierda su contrincante. En el caso de los seres con acumulacién, el critico no es
automético, pero todo el cuerpo de la criatura se considera un punto vulnerable.

Opcidon Coste CM  Mant
Critico automatico +8 30 +4

ABMAS FISICAS DE KiI

Este efecto crea un arma fisica empleando Ki. La calidad depende de los
puntos invertidos, tal y como se indica en la primera columna de la tabla. No
pueden crearse proyectiles, aunque si un arma capaz de lanzarlos. Atacan en la
TA natural del artefacto imitado. Naturalmente, el arma desaparece después de
que la Técnica finalice.

Calidad Primario Secundario CM Mant. Nv
+0 2 4 5 1
+5 4 6 5 1
+10 6 9 10 2
B 8 1 15 3 2
+20 10 13 20 4 3

Car. primaria: Poder Elementos afines: Luz, Oscuridad, Tierra
Car. opcionales: Voluntad +1, Constituciéon +1, Fuerza +2, Destreza +3

Ventaja opcional: Proyectiles
Si se crean armas de proyectiles, también se forma municién ilimitada con la
misma calidad.

Opcidn Coste CM  Mant
Proyectiles +2 10 1

e

2

Car. opcionales: Poder +1, Voluntad +1, Constitucién +2, Destreza +3

Escupo DE ENERGIA

Permite al personaje crear un escudo de energia con el que defenderse
hasta el final del asalto. La pantalla utiliza la habilidad de parada o esquiva del
personaje como habilidad de defensa, empleando las mismas reglas que los
escudos magicos y los psiquicos. Su Resistencia esta indicada en la columna
marcada con PV, y todas tienen una Barrera de dafio 40.

PV Primario Secundario CM Mant. Nv
100 2 4 5 1
200 3 5 5 1
300 4 6 10 2
400 5 8 15 3
500 8 n 20 4
800 12 15 25 5 2
1.000 14 18 30 8 2
1.250 18 22 35 10 2
1.500 22 26 40 12 3
2.000 26 32 45 14 3

Car. primaria: Poder ~ Elementos afines: Luz, Agua
Car. opcionales: Voluntad +1, Constitucién +2, Fuerza +2, Destreza +3

INTANGIBILIDAD

El personaje y sus pertenencias se vuelven intangibles durante el asalto.
Podra atravesar objetos sélidos e ignorar ataques convencionales, mientras
ninguno de ellos esté basado en Energa.

Efecto Primario Secundario CM Mant. Nv
Intangibilidad 3 5 10 2

Car. primaria: Poder ~ Elementos afines: Luz, Oscuridad, Agua
Car. opcionales: Voluntad +1, Constitucién +3, Fuerza +3, Destreza +3



- E'sPEJISMO
ST El personaje crea imitaciones ilusorias de sf mismo, sobre las que mantiene
n un perfecto control. Dichas imagenes pueden realizar cualquier accién que su
; sefior desee, incluso atacar de manera individual. Por supuesto, no son reales,
y cualquiera capaz de detectar energia o ver a través de las ilusiones, es capaz
de descubrir inmediatamente su inexistencia. El nimero de seres creados esta

indicado en la columna “Espejismos”.

Espejismos Primario Secundario CM Mant. Nv
1 1 2 5 1
2 2 4 5 2
4 4 6 10 3
6 6 9 10 4
10 8 " 15 6 2
15 10 13 20 8 2
20 12 15 25 10 2
25 14 18 30 12 3

Car. primaria: Voluntad Elementos afines: Agua, Oscuridad
Car. opcionales: Poder +1, Agilidad +2, Destreza +3, Constitucién +3

Ventaja opcional: Indeteccion
Esta ventaja permite ocultar la falsedad de las copias, ante aquellos que traten de
detectarlas mediante habilidades del Ki. Si quieren hacerlo, deberéan superar con
su habilidad de deteccién la dificultad indicada por la ventaja.

Hlustrado por © Sansyn 2001

Opcion Coste CcM Nv
Media +1 5

Dificil +2 10

Muy Dificil +3 10

Absurdo +4 15

Casi Imposible +5 15

Imposible +6 20 2
Inhumano +7 25 2
Zen +8 30 3

BEFLECTAR EL ATAQUE

Este efecto confiere a un sujeto la capacidad de devolver el ataque contra
su lanzador, si consigue una defensa con éxito. La devolucién se realiza con la
misma habilidad final del agresor, empleando el resultado de su tirada. Esta

; devolucién se considera un contraataque, por lo que, aunque el personaje
- puede sumar el bono de la contra al ataque reflejado, no es capaz de realizar
F una segunda devolucién tras haber ejecutado la Técnica. No se reflejan los
3 efectos esotéricos que estén unidos al ataque.
Efecto Primario Secundario CM Mant. Nv
Reflectar 12 15 30 8 2
Car. primaria: Poder ~ Elementos afines: Luz, Oscuridad, Agua
Car. opcionales: Voluntad +1, Fuerza +2, Agilidad +3, Destreza +3
Ventaja opcional: Eleccion del blanco
Esta ventaja permite redirigir el ataque reflectado hacia cualquier otro blanco
dentro de su radio de accién.
. Opcion Coste CM Mant
| Eleccién del blanco +2 10 +2
. Ventaja opcional: Reflectar habilidades esotéricas
Ademas del dafio, el ataque reflejado mantiene todas las habilidades especiales
_ que posea, incluso de caracter psiquico o magico.
4 Opcién Coste CM  Mant
; Reflectar habilidades esotéricas  +4 20 +1
} ~ .
i ATAQUE CAPAZ DE DANAR ENERGIA
El ataque es capaz de dafar energfa, sin importar la presencia que se
requiera para afectar a su adversario.
Ataque Primario Secundario CM Mant. Nv
Energia 1 2 5 1
A

Car. primaria: Poder  Elementos afines: Fuego, Luz, Oscuridad
Car. opcionales: Voluntad +1, Constitucion +2, Fuerza +3, Destreza +3

ATAQUE ELEMENTAL

El ataque tiene propiedades elementales, por lo que produce efectos’
incrementados contra criaturas que sean especialmente vulnerables a ellos. Es
necesario elegir en qué elemento en concreto se basara. Si es fuego, puede
atacar en la TA de Calor; si es aire, puede hacerlo en Electricidad, o en Frio si_
es de agua. Los ataques de piedra pueden optar entre impactar como un golpe
Contundente, Penetrante o de Filo.

Ataque Primario Secundario CM Mant. Nv
Elemental 2 4 5 1

Car. primaria: Poder ~ Elementos afines: Variable

Car. opcionales: Voluntad +1, Constitucién +2, Fuerza +3, Destreza +3

Eld, una potente Técnica de fuego

ATAQUE SOBRENATURAL

El impacto es de caracter sobrenatural, por lo que ataca en la TA de
Energia. El golpe es por naturaleza inmaterial, por lo que sélo puede pararse si
el defensor tiene la capacidad de detener ataques de Energia.

Ataque Primario Secundario CM Mant. Nv
Energia 5 8 10 1

Car. primaria: Poder  Elementos afines: Luz, Oscuridad
Car. opcionales: Voluntad +1, Constitucion +2, Fuerza +3, Destreza +3

ACUMULACION

El personaje puede actuar, durante ese asalto, como una criatura con
acumulacién de dafio. Tiene un Tipo de Armadura natural 4, que se afiade a
cualquier otra proteccién como una capa adicional. Esta ventaja suma ademas ,
una cantidad a sus puntos de vida, que perdera antes de restar cualquier dafio
a los suyos propios.

+PV Primario Secundario CM Mant. Nv
100 2 4 5 1
200 3 5 5 1
300 4 6 10 2
400 5 8 15 3
600 8 n 20 4
800 12 15 25 5
1.000 14 18 30 8 2
1.200 18 22 35 10 7
1.400 22 26 40 12 3

Car. primaria: Constitucién Elementos afines: Tierra
Car. opcionales: Voluntad +1, Fuerza +3, Poder +3, Destreza +3




DESVENTAJAS

TaBras DE TECNICAS

Las desventajas disminuyen el coste en puntos de CM de las Técnicas. Las de
primer nivel pueden tener una desventaja, dos las de segundo y hasta tres las
arcanas. Por muchas desventajas que se elija, no es posible disminuir mas de la
mitad el CM originario de la Técnica. A continuacién, podéis ver una lista con
algunas desventajas.

La Técnica que realizamos antes tenia un coste de CM de 30
puntos. Como ese valor nos parece excesivo, buscamos una desventaja
v, tras observar la lista, elegimos que sea una Técnica elemental afin a
dos elementos (aire y fuego), por lo que restamos 10 puntos a su valor
de CM. Dado que el valor de CM de la Técnica es de 30 puntos, nunca
podria reducirse su valor por debajo de 15.

ATADUBA ELEMENTAL

Esta desventaja obliga a la Técnica a elegir Unicamente los efectos afines
a un elemento determinado. Adicionalmente, esta desventaja también obliga
al personaje que la use a reelegirla, cuando desarrolle una Técnica de un nivel
superior basada en ella. Es decir, si la elige para una de primer nivel, todas las de
segundo y tercer nivel deberdn tener también esta desventaja.

Opcidn Reduccion de CM
Hacia un elemento -15
Hacia dos afines -10

* Hacia un elemento: Los efectos deben de elegirse entre los afines a un
solo elemento.

* Hacia dos afines: Como la anterior, sélo que pueden elegirse efectos de
dos elementos afines. Naturalmente, no pueden adoptarse conjuntamente.

DARNO REDUCIDO
Esta desventaja reduce o anula el dafio de una Técnica. Unicamente puede
utilizarse con aquellas que tengan caracter ofensivo.

Opcidon Reduccién de CM
Ningdn dafio -20
Mitad de dafio -10

* Ninguan dafio: Conlleva que el ataque no causa dafio alguno, sin importar
lo que indique el resultado. De todos modos, los efectos esotéricos de la
Técnica si surtirdn eficacia con normalidad, siempre que el impacto hubiera
podido causar dafio.

 Mitad de dafio: Igual que la anterior, sélo que el dafio final que se produce
queda reducido a la mitad. Ambas desventajas no pueden combinarse.

BEQUERIMIENTOS ESPECIALES

Es necesario cumplir ciertos requerimientos para poder realizar la Técnica.

Opcidén Reduccién de CM
Intensidad mayor -15
Intensidad simple -10
Condicién determinada -5a-25

* Intensidad simple: Para que sea posible emplear la Técnica es necesario
que, quien la emplee, tenga a su alcance un minimo de 2 Intensidades de un
elemento determinado, sin el cual le serd imposible su uso.

* Intensidad mayor: Igual que la anterior, aunque se requieren 8 o mas
Intensidades de un elemento determinado. No pueden combinarse ambas.

* Condicion determinada: Implica que la Técnica sélo podra realizarse
dentro de unas condiciones especiales. Sera el propio jugador, en combinacién
con el DJ, quienes decidan sus limitaciones establecidas y la reduccién de CM
aplicable. Algunos ejemplos de condiciones simples serfan ir necesariamente
sobre una montura o que sélo se pudieran emplear de noche, mientras que
una compleja seria que sélo funcionara en contra de un individuo determinado.

PBEDETERMINACION

Si se trata de una Técnica predeterminada, el personaje debe declarar
previamente que va a acumular Ki para usarla. En cuanto tenga la capacidad
de lanzarla, deberd ejecutarla de manera inmediata. Sélo es posible seleccionar
esta desventaja para Técnicas de segundo y tercer nivel.

Opcidon Reducciéon de CM

Predeterminacion -20

A continuacién podéis ver diversas tablas de Técnicas ya compuestas, para
facilitar su eleccién a los personajes y haceros una idea de cémo hacer las
vuestras propias.

Celéritas

Celéritas es un arte que se basa principalmente en la velocidad. Controlando la
energfa del cuerpo para potenciar sus sentidos, un practicante de este estilo es
capaz de reaccionar a la velocidad del pensamiento, adelantandose a las acciones
de cualquiera de sus contrincantes. Todas las técnicas de Celéritas estan enfocadas
al ataque: es un arte que no requiere defensa alguna, solo avanza y somete.

Excisum Aeris

Esta Técnica permite al personaje hacer estallar todo su Ki en un momento,
proyectando un golpe a tal velocidad que el mismo aire se deforma y avanza
hasta impactar con su enemigo. Este ataque utiliza el dafio base del arma
empleada por su ejecutor.

CM requerido: 25 Nivel: 1
AGI 4
DES 4
PODi |42

Efectos: Ataque a distancia: 50 metros, +50 al turno.

Velocitas Ventus

Aumentando inhumanamente su velocidad, el personaje se traslada tan
rapido que su cuerpo parece dividirse. De este modo, es capaz incluso de atacar
cuatro veces en ese asalto, sumando ademas un bono a su turno.

CM requerido: 25 Nivel: 1
AGI 7
DES 7
PODI N4

Efectos: +3 ataques limitados, +50 al turno.

Excisum Magister

El luchador concentra toda su energia para ejecutar un solo movimiento;
un ataque a tal velocidad que atraviesa a su antagonista antes de que sus heridas
empiecen a sangrar. Esta técnica incrementa tanto su turno base como su
habilidad ofensiva.

CM requerido: 45 Nivel: 2
AGI 8
DES 8
POD 5

Efectos: +75 a la habilidad de ataque, +125 al turno.

Magnus Exactor

Como una tormenta de golpes, el personaje empieza a moverse a toda
velocidad, destrozando cualquier cosa que encuentre a su paso en diez
metros de radio. Aparentemente, quienes sufren este ataque sélo pueden ver
cémo alguien aparece delante de ellos y arremete en su contra, para después
desaparecer. Emplea el dafio base del arma que utiliza el personaje que lo
ejecuta.

CM requerido: 45 Nivel: 2
AGI 7
DES 7
POD 3

Efectos: Ataque en area: 10 metros de radio, +150 al turno.

Summun

La Técnica arcana de Celéritas es un espectaculo sobrecogedor. El personaje
extiende sus brazos y desaparece momentaneamente. En ese instante, comienza
a manifestarse alrededor de su adversario, haciendo continuas pasadas de un
lado a otro de su cuerpo y destrozéndolo completamente en el proceso. Esta
Técnica permite al personaje ejecutar nueve ataques en el mismo asalto, el
primero de los cuales suele ir acompafiado de sorpresa a causa de su velocidad
de reaccién.

CM requerido: 85 Nivel: 3
AGI 15

DES 17

POD 8

Efectos: +8 ataques adicionales limitados, +175 al turno.




Ignis

Ignis es la esencia del fuego, un estilo que permite a sus usuarios producir
potentes llamaradas gracias al Ki. Sus ataques son excepcionalmente
destructivos, y resulta practicamente imposible contenerlos. Se trata de un estilo
de procedencia no humana, que ha sido empleado por muchos Duk’zarist.
Toda la tabla de Ignis sufre la desventaja Atadura elemental hacia el fuego.

Feuer

Concentrando el Kien suarma, el luchador es capaz de rodearla completamente
con una potente aura de fuego, con lo que aumenta 25 puntos su dafio base y le
permite atacar en la TA de Calor como critico primario. Feuer puede mantenerse
invirtiendo un punto de Ki de Voluntad y otro de Poder, en cada asalto. Esta Técnica
es, ademds, clave para realizar posteriormente otros ataques de mayor poder.

CM requerido: 20 Nivel: 1
VOL 5 Mant 1

POD 1

FUE 3 Mant 1

Efectos: +25 al dafo, Ataque elemental: Calor, Técnica mantenida.

Le Feu

Esta Técnica desencadena una potente bola de fuego, que avanza hasta
impactar con un objetivo que no se encuentre a mas de 20 metros. Le Feu no
utiliza el dafio del arma del personaje, sino que emplea como base el doble de
su presencia mas el bono de Poder.

CM requerido: 20 Nivel: 1
VOL 5
DES B
POD 3
FUE 1

Efectos: +40 al ataque, Ataque a distancia: 20 metros.

Horecka

Esta Técnica se ejecuta introduciendo alin més energfa en el interior del arma,
lo que desencadena un verdadero infierno que engulle todo lo que hay en un area
de 50 metros de radio alrededor del personaje, en una inmensa explosion. El fuego
es tan intenso que dobla el dafio base que de por si produce el arma. Horecka
requiere que el luchador mantenga activa la Técnica de primer nivel Feuer.

CM requerido: 40 Nivel: 2
VOL 10

DES 6

POD 6

FUE 2

Efectos: x2 al dafio, Ataque en area: 50 metros de radio.
Requisitos: Mantener activo Feuer

Vatra

Como un ave de fuego, el personaje se lanza sobre su antagonista envuelto
en llamas, consumiéndolo fisica y espiritualmente. Este ataque aumenta el dafio,
la habilidad y el critico resultante (en el caso de que se produzca). Vatra requiere
que el luchador mantenga activa la Técnica de primer nivel Feuer.

CM requerido: 40 Nivel: 2
VOL 1

DES 6

POD 6

FUE 1

CONMINS

Efectos: +75 al ataque, +75 al dafio, +40 al critico.
Requisitos: Mantener activo Feuer

Eld

Esta aterradora Técnica tiene efectos devastadores, tanto para quien la
recibe como para aquel que la ejecuta. Para emplearla, el personaje sacrifica
una parte de su energia vital, quedando malherido en el proceso. Ademas de
aumentar su habilidad de ataque, incrementa el dafio base en una cantidad
equivalente al doble de los puntos de vida que gaste al desencadenarla. Eld
requiere que el luchador mantenga activa la Técnica de primer nivel Feuer.

CM requerido: 60 Nivel: 3
VOL 19
DES 10
FUE 10

Efectos: +150 al ataque, Sacrificio vital doble.
Requisitos: Mantener activo Feuer

El Dragon
Los origenes de este arte son anteriores al Imperio. Desarrollada originariamente
por un sacerdote guerrero de Lannet, se dice que sus secretos le fueron ensefiados
por una de las grandes bestias. Todas sus técnicas resultan tan variadas como
potentes, a imagen y semejanza de las habilidades de la criatura en la que se
inspiran. Cada vez que su usuario ejecuta una de ellas, durante unos instantes su
cuerpo se cubre con diversos tatuajes en alusién al poder del dragén.

Las escamas

El dragén esta preparado para enfrentarse a multitud de enemigos, por lo
que puede escudarse de varios impactos sin sufrir penalizadores. Esta técnica
permite al usuario defenderse de siete ataques sin menoscabar su habilidad.

CM requerido: 20 Nivel: 1
DES 3
CON 3
AGI 1

Efectos: +6 defensas adicionales.

Las garras
Pocas cosas son tan letales como las garras del dragén. Al ejecutar esta Técnica,
el personaje realiza dos ataques con un bono de 40 puntos a su dafio base en ambos.

CM requerido: 30 Nivel: 1
DES 4
CON ' 4
AGI 4
FUE D,

Efectos: +1 ataque adicional, +40 al dafio.

El colmillo

El comillo del dragén es preciso y afilado, capaz de atravesar cualquier
barrera o proteccién. Este ataque disminuye en seis puntos el tipo de armadura
del defensor, al mismo tiempo que aumenta la habilidad ofensiva y reduce los
penalizadores de su usuario al realizar golpes apuntados.

CM requerido: 45 Nivel: 2
DES 5
CON 8
AGI 6
FUE 8

Efectos: -6 ala TA defensora, -50 a los golpes apuntados, +50 a la habilidad
de ataque.

La cola

Un simple movimiento de la cola del dragén puede hacer volar ejércitos
enteros. Esta Técnica permite al luchador realizar un potente ataque en un
area de 25 metros de radio, empleando el dafio base del arma que utilice e
incrementando su habilidad ofensiva. Cualquier individuo que reciba el impacto
deberé realizar, ademés, un control enfrentado contra una caracteristica
equivalente a Fuerza 16, o saldra despedido por su descomunal potencia.

CM requerido: 55 Nivel: 2
DES 6
CON 8
AGI 6
FUE 2

Efectos: +40 a la habilidad de ataque, Ataque en area: 25 metros de radio,
Proyeccién de Fuerza 16.

El aliento del Dragén

El dltimo y mas grande de los poderes del dragén es su aliento. Esta
Técnica desencadena una potente descarga de pura energia, que avanza desde
el cuerpo del luchador hasta una distancia méaxima de un kilémetro, donde
estalla destruyéndolo todo en cien metros de radio. El aliento del dragén no
utiliza el dafio del arma del personaje, sino que emplea como base el doble de
su presencia mas el bono de Poder, cantidad que después se debe multiplicar
por dos. El aliento del dragén es una técnica predeterminada, por lo que quien
pretenda usarla, debe declarar de antemano su intencién.

CM requerido: 80 Nivel: 3
DES 10

CON 10

AGI 10

POD 6

FUE 15

Efectos: Ataque a distancia: un kilémetro, Ataque en area: 100 metros de
radio, Capaz de dafiar energia, x2 al dafio.
Desventaja: Predeterminacion




La Macia

Carituro XI

Capituro 11

La Macia

Un dia sofié que mi alma salia de su cuerpo

Pude volar y miré en el interior del corazon de los hombres

Lo tinico que fui incapaz de hacer fue no despertar.

-Wontaigne-

La magia es un elemento fundamental en cualquier sistema de rol, y también
lo es en Anima. Su poder nutre a los hechiceros y les permite alterar la misma
esencia de la realidad. Es el principio en el que se fundamentan los seres
sobrenaturales y los objetos misticos. En este capitulo veremos las bases sobre
las que se sustenta la magia, la ejecucién de los conjuros y cémo los personajes
pueden usarlos a su favor.

LA TEORfA MAGICA

La magia influye en todo lo vivo y lo muerto, en todo lo real e irreal,
puede serlo todo o no ser nada, pero siempre estuvo y estard ahi, con
nosotros. Estd formada por la energia espiritual del mundo. Su propia
naturaleza se encuentra ligada al flujo de almas, aunque serfa mas
correcto decir que es una faceta de él: nace de los espiritus al igual que la
propia realidad. En cierto modo es la sombra de la existencia, una fuerza
que no responde a las reglas de la fisica ni de la légica, pero que altera
el mundo a su antojo.

El poder de la magia no es uniforme. Al mezclarse con las almas, se
nutre de su esencia y toma distintos matices segtin los elementos o las emociones
con los que se ponga en contacto. De este modo, se divide en diversas tipologias
cuando pasa a través de un brujo o se encuentra en un lugar cargado de fuertes
sentimientos. Los conjuros oscuros por ejemplo, que se sustentan de las
emociones negativas, toman su poder de la magia que ha estado en contacto
con ira, rabia u odio.

No todas las personas son capaces de controlar el poder
de las almas. Hacerlo no resulta facil ni siquiera para los propios
espiritus sobrenaturales. Sin embargo, algunos sujetos nacen con la
capacidad de sentir la magia, dejarla fluir por su cuerpo y encauzar
su energia mediante conjuros. Estos individuos son brujos, aquellos
que han nacido con el don de alterar la realidad a su antojo. Los
brujos son una luz en las tinieblas para la magia, nicleos en torno
a los cuales se acumula su poder. Actlan como portales para
que esta se manifieste en el mundo fisico: la magia se retne a
su alrededor, penetra en ellos y crece en sus almas hasta que se
exterioriza mediante un conjuro.

En realidad, los hechizos no son nada mas que una manera de
controlar la existencia y alterar sus reglas. Los brujos utilizan su energia
sobrenatural para tejer sortilegios que se enmarafian en la propia
esencia de la realidad. Las gesticulaciones y los versos son palabras
que los magos susurran al alma del mundo para canalizar mejor sus
energias, pero no son necesarios para alterar la realidad. A un brujo
le basta su propia voluntad para manejar la magia y lanzar un conjuro,
aunque al utilizar los rituales puede aumentar considerablemente su
poder. Cada hechicero conoce sus propias férmulas para modificar la
existencia. Un mago crea sus sortilegios utilizando los conocimientos
y medios que tiene a su alcance, porque la ejecucién de la magia
puede ser muy diferente de una persona a otra.

El Don

El Don es el principio por el que se manifiesta la magia. Es el nombre
que recibe la capacidad que poseen algunas personas de manejar las
fuerzas misticas. Los nacidos con semejante bendicién (o maldicién)
son los brujos. Sus almas poseen no sélo la capacidad de atraer y sentir
las energfas misticas, sino también la de dominar su poder y alterar
la realidad. Las causas por las que Gnicamente unos pocos poseen el
Don son desconocidas. Algunas entidades mantienen la teorfa de que
todo ser vivo tiene la capacidad de controlar la magia, y que el Don
es meramente la etapa en la que el alma ha conseguido despertar su
verdadero poder. Aun asi, existe una verdadera diferencia entre la
esencia de aquellos que nacen con el Don y el resto de los seres vivos.

Normalmente, los brujos ni siquiera son conscientes de que
poseen el Don. A lo largo de su vida usan inconscientemente la
magia y tienen sensaciones diferentes a las de los demas, pero no
consiguen nuncadominar su poder. Durante susinfancias, estos nifios
sufren serios problemas, ya que manejan fuerzas incomprensibles
para ellos y que no siempre son capaces de controlar. Sélo aquellos
brujos que acaban teniendo acceso a conocimientos arcanos o a un
aprendizaje apropiado, se convierten realmente en hechiceros.

El Don es una habilidad excepcionalmente rara. En Gaia, sélo
uno de cada diez mil humanos lo tiene, aunque la proporcién de
quienes llegan a convertirse en auténticos hechiceros en la sombra
es minGscula.
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- Los PODERES MISTICOS

A continuacién veremos cémo funciona la magia y se lanzan los conjuros.

EL ACT y ¢l Zeon

EI ACT y el Zeon son la base del sistema de magia de Anima. El Zeon es la energia
mistica que controlan los hechiceros. Es la cantidad de poder del que disponen,
los “puntos de magia” que pueden invertir en la realizacién de conjuros. La propia
palabra Zeon significa “Maravillas de Dios”, aunque es sélo uno de tantos nombres
que recibe, como Mana o Erzvayu. ACT es la abreviacién de “ACumulacién por
Turno”, y representa la velocidad con la que un hechicero puede disponer de su
poder. Cuanto mas elevada sea su acumulacion, el brujo podra concentrar mas
rapido sus energias y realizar conjuros mas poderosos en menos tiempo. Todas
las personas tienen ACT y Zeon, aunque sélo quienes posean el Don son capaces
de desarrollarlos.

Empezaremos hablando del Zeon. Como hemos dicho, es en cierta manera
la “vida mégica” del personaje. El Zeon base se calcula de la misma forma que los
puntos de vida, pero en este caso utilizando la caracteristica de Poder en lugar
de la de Constitucién. De nuevo, para mayor comodidad, estos calculos estan ya
realizados en la Tabla 55. Los jugadores podran invertir PD de sus habilidades
sobrenaturales para aumentar sus puntos de Zeon méaximos. Como puede verse en
los costes, al contrario que en otras habilidades, los puntos de Zeon se adquieren
en grupos de 5 puntos. Asi pues, si un hechicero, a quien le cuesta el Zeon a 1,
gasta 10 PD para adquirir més, incrementara su maximo en 100 puntos. Algunas
categorfas del arquetipo Mistico consiguen ademas un bonificador innato por nivel
al Zeon que se afiade a su total. A la suma final de estos puntos se le llama Reserva
de Zeon, que es la cantidad maxima que pueden contener los brujos.

TABLA 55: EL ZEON BASE

Poder Zeon base Poder Zeon base
1 5 1 150
2 20 12 160
3 40 13 175
4 55 14 185
5 70 15 200
6 85 16 215
7 95 17 225
8 10 18 240
9 120 19 250
10 135 20 265

El ACT también se basa en la caracteristica de Poder. Dependiendo de ella,
un personaje tendra un ACT base u otro como aparece reflejado en la Tabla 56.
A continuacién, debemos aplicarle el nimero de mdltiplos de magia que tenga,
que es la cifra por la que tiene que multiplicarse el ACT base para averiguar
cuantos puntos de Zeon puede acumular por asalto. Todos los personajes
empiezan con un solo mdltiplo, pero pueden adquirir mas invirtiendo PD.

TaBLA 56: EL ACT BASE

Poder ACT base
1a4 0 15 20
5a7 5 16 a 17 25
8al 10 18 a19 30
12a14 15 20 35

Exodotiene un Poder de 7, por lo que su ACT base es 5 puntos. Ademds
del miiltiplo con el que empieza, invierte 100 PD (recordemos que es un
warlock) para conseguir dos adicionales, por lo que tiene un total de tres
miuiltiplos de ACT. Por tanto, su ACT Final es de 15 puntos (5 de su base
por sus 3 muiltiplos). Si en algtin momento posterior Exodo consiguiera
aumentar su Poder a 8 y cambiar su ACT base a 10, su acumulacion final
aumentaria hasta 30 (10 de su base por sus 3 miiltiplos).

Siempre hay que tratar de mantener un equilibrio entre ambas habilidades.
Un hechicero con mucha acumulacién magica pero poco Zeon podré lanzar:
conjuros muy poderosos rapidamente, pero el ndmero de veces que lo hara
serd escaso. Por el contrario, si posee un ACT muy bajo necesitara varios asaltos
incluso para realizar el conjuro mas simple, siendo incapaz de responder a tiempo
ante una situacion urgente. La recomendacién habitual para los jugadores es que
sus personajes desarrollen por media diez veces su ACT en puntos de Zeon (es
decir, un personaje con un ACT de 50 puntos deberfa tener como minimo 500
puntos de Zeon), aunque sélo es una sugerencia orientativa.

La recuperacion de magia

Cuando un hechicero utiliza sus conjuros gasta puntos de Zeon. Sin embargo, la
pérdida no es permanente. Con el paso del tiempo, tiene la capacidad de recuperar
la magia invertida y volver a llenar su reserva de Zeon. El alma del brujo atrae la
magia ambiental y la regenera dependiendo de su potencial. Cuanto més poder
pueda concentrar, mayor sera su capacidad para recuperar su energia perdida. Por
tanto, un personaje regenera cada dia su ACT Final en puntos de Zeon.

Si lo desea, un brujo puede tomar puntos de Zeon de otro hechicero, de
un contenedor de magia o de una criatura magica que se lo ceda de manera
voluntaria. Ambos brujos deben estar en contacto y uno de ellos deja fluir su
poder mistico al otro. El indice de transmisién por asalto es equivalente al ACT
Final del que otorga la magia. Dado que los personajes sin el Don no pueden
disponer de su poder mégico, tampoco son capaces de ceder puntos de magia
a los individuos que sf lo posean.

Si el ACT de Exodo es de 30, cada dia puede recuperar 30 puntos
de Zeon que haya gastado.

La ejecucion de los comjuros

Los personajes con el Don pueden lanzar los conjuros que conozcan cuando
lo deseen. Como se verd en la explicacién de los hechizos, cada uno de ellos
tiene un coste base que representa la cantidad de puntos de Zeon que se
necesita invertir para ejecutarlos. La acumulacién del personaje puede ser lo
suficientemente elevada para usarlo en un solo asalto, o es posible que necesite
concentrar sus energfas durante varios turnos. Dado que diferentes conjuros
tienen diferentes costes, los magos pueden realizar algunos hechizos en un
asalto y necesitar muchos con otros.

Con un ACT de 30, Exodo intenta lanzar un conjuro de Crear Luz.
Ya que el coste de ese hechizo es de 20 puntos, es capaz de lanzarlo en
un solo asalto. Si después tratase de lanzar otro mds poderoso como
Armadura de Luz, con un coste base de 60, necesitaria dos asaltos
enteros de acumulacion para utilizarlo (cuatro en el caso de que se
viera obligado a acumular a mitad, como veremos a continuacion).

La acumulacién de magia es una accién pasiva, pero si el personaje ejecuta
en el mismo asalto cualquier otra accién que no sea lanzar un conjuro, debera
reducir su ACT a la mitad. Para poder utilizar plenamente su acumulacién, un
hechicero debe de poder realizar ensalmos y gesticular con las manos. En caso
de que el brujo pierda la capacidad de hablar, mover los brazos o ambas a la
vez, reducird su acumulacién a la mitad. No obstante, eso significa que salvo
si el personaje posee alguna de las desventajas de obligacién semantica u oral,
siempre podra usar su ACT a mitad para preparar y lanzar sus conjuros, incluso
estando completamente maniatado y amordazado.

El lanzamiento de un conjuro puede ser una accién tanto activa como
pasiva, dependiendo de la propia naturaleza del hechizo. Los conjuros activos |
requieren que el personaje posea la iniciativa del asalto, mientras que los pasivos
pueden utilizarse siempre que sea necesario. Un brujo no esta limitado a lanzar
un solo conjuro por asalto. Si los puntos que tiene acumulados se lo permiten,
el mago puede ejecutar varios a la vez sin ningtin penalizador a la accién o a su
ACT. El uso de poderes magicos en combate utiliza el mismo turno que el de las
acciones desarmadas, es decir, de +20.

Existen dos posibles métodos para lanzar conjuros: concentrar magia pura para
desencadenarla después libremente, o preparar un Unico conjuro determinado.

¢ Acumular magia pura: Cuando un personaje comienza a acumular
puntos de Zeon no estd obligado a declarar qué conjuro esta preparando, sino
que simplemente concentra su magia y lanza después el hechizo (o hechizos)
que considere mas oportuno. Sin embargo, no puede dejar de acumular Zeon y
mantener el poder concentrado a la espera de un momento apropiado: si para de
acumular durante un solo turno, todos los puntos que tenga concentrados volveran
a su reserva de Zeon, perdiendo 10 de ellos en el proceso.
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Como se ha explicado, un mago puede utilizar tantos conjuros en un asalto
como le permitan los puntos que tenga acumulados hasta ese momento. Sin
embargo, al finalizar el asalto en el que ha lanzado al menos un sortilegio, en el
turno siguiente dejara de tener acumulada la cantidad de puntos de Zeon que no
haya utilizado, perdiendo también 10 en el proceso.

Exodo se prepara para lanzar varios hechizos y se pasa cinco asaltos
acumulando magia. Recordando que su ACT Final es 30, en el quinto
asalto tiene ya 150 puntos de Zeon preparados. En ese momento utiliza un
conjuro de Crear Luz que le cuesta 20 puntos, un Escudo de Luz de 50 y un
Imbuir Calma de 40. La suma total de los tres hechizos es de 110 puntos,
por lo que le quedan atin 40 por gastar. Si no quiere usarlos para lanzar
ningtin otro sortilegio en ese asalto, no podrd mantenerlos acumulados
para el siguiente y volverdn a su reserva de Zeon, perdiendo 10 puntos
en el proceso. Por tanto, si quiere lanzar otro conjuro posteriormente,
deberd comenzar a acumular de nuevo en el siguiente turno desde cero.

* Preparar un conjuro determinado: Si lo desea, el brujo puede declarar
que quiere ejecutar un conjuro concreto en lugar de concentrar magia pura. En dicho
caso, emplea su acumulacién para preparar Unicamente ese hechizo, y no puede
posteriormente usar esos puntos de Zeon para lanzar ningdn otro. El mago debe
comunicar cudl serd dicho sortilegio y a qué grado va a formularlo. No obstante, al
contrario que en el método anterior, una vez que tiene listo el hechizo no est4 obligado
a lanzarlo de inmediato, y es capaz de sostenerlo tantos asaltos como el valor de su
caracteristica de Poder. Al finalizar este tiempo de espera, debe decidir si lo ejecuta o
recupera su magia, aunque en el segundo caso, perdera 10 puntos de Zeon debido a
la tensién y al gasto que supone. Mientras tiene un sortilegio preparado, el hechicero
puede comenzar a preparar otro conjuro o acumular magia pura.

Algunos magos tienen a veces bonos a su ACT al usar ciertas vias. Dichos
bonificadores sélo pueden aplicarse cuando se preparan para lanzar un conjuro
concreto, y no si acumulan magia pura.

Ahora Exodo se prepara para usar un conjuro de Descarga de luz
en grado intermedio (90 de Zeon). Con su ACT 30, tardard tres asaltos
en tener listo el hechizo, pero en lugar de estar obligado a lanzarlo de
inmediato, puede aguantar ocho turnos (recordemos que tiene Poder 8)
sin ejecutarlo. Durante este tiempo, es capaz de preparar otro hechizo
0 empezar a acumular magia pura. Si tras los ocho asaltos no ejecuta el
conjuro, recuperard sélo 80 de los puntos que tenia acumulados.

Dajios mientras se acumula

Si un brujo recibe dafios mientras estd acumulando magia, existe la posibilidad de
que pierda la concentracion. Para conservar el Zeon que tiene preparado, debe
de pasar un control de Resistir el dolor contra el doble del dafio que ha sufrido.
Si el control no supera siquiera el valor del dafio base sufrido, el personaje no
sélo no es capaz de mantener su Zeon concentrado, sino que pierde ademas los
puntos. En el caso del lanzamiento de conjuros determinados, el mago puede
aplicar un bono de +40 a su tirada. Las criaturas con acumulacién de dafio no
efectlian este control, salvo si reciben un ataque que les produzca un critico.
Recibir dafios no influye en absoluto en los conjuros mantenidos.

Mientras acumulaba, Exodo recibe un ataque que le produce 60
puntos de dario. Para evitar perder la magia que tiene preparada, debe
superar un control de Resistir el dolor contra 120 (el doble del dafio
recibido), o los puntos acumulados regresardn a su reserva de magia.
Si no es capaz ni de superar un control contra 60 (el dafio recibido),
perderd lo que tenia concentrado.

La Proyeccion Mdgica
La proyeccién magica es la habilidad que poseen los brujos para ejecutar y dirigir
sus conjuros sobre la realidad. Miden desde la punteria con que lanzan una bola
de fuego, al complejo acto que les permite manifestar sus poderes correctamente
sobre el alma de una persona. Cada vez que un personaje pretenda utilizar un
conjuro, debe realizar un control de proyeccién mégica para saber si es capaz
de enfocar su poder correctamente o falla en su ejecucion.

Los magos pueden utilizar esta habilidad para atacar y defenderse con sus
conjuros del mismo modo que los luchadores usan su ataque y su defensa. La
proyeccién magica no aplica ninguno de los penalizadores de combate ni para atacar
ni para defender: un mago puede lanzar, sin negativos, tantos conjuros de ataque o
animicos como le permita el Zeon que tenga acumulado, al igual que la habilidad de
sus escudos no se resiente por recibir golpes adicionales. Los Unicos penalizadores
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que sufren los hechiceros a esta habilidad son los negativos a toda accién y la

ceguera, tal como se explica en la seccién Las habilidades Sobrenaturales ==

en Combate del Capitulo 9. Si un mago ejecuta un conjuro con éxito sobre
un personaje con el que se encuentra en contacto fisico, aplica un bonificador de
+40 a su habilidad (inclusive en los de Ataque y los Animicos).

Puesto que un guardia de ciudad se lanza sobre él y otro le dispara
con una ballesta, Exodo se dispone a recibir dos ataques durante un
asalto. Para defenderse, decide crear un Escudo de Luz que estaba
preparando desde hacia varios turnos. Primero llega la flecha, que
consigue detener sin sufrir penalizadores por recibir un ataque de
proyectiles, gracias a que es un escudo de magia. Posteriormente,
sufre el espadazo del guardia que estd cuerpo a cuerpo con él, contra
el que tampoco recibird el penalizador de segundo ataque.

La Proyecciéon Magica también indica el alcance méaximo de los conjuros.
Cualquier sortilegio puede lanzarse hasta la distancia que indique la Proyeccién
Magica del personaje, salvo aquellos que por su propia descripcion tienen como
centro al brujo. Esta habilidad también mide la precision con la que el hechicero
alcanza a blancos inanimados. Para hacerse una idea aproximada, consulta el
Recuadro X: Dificultades de la Proyeccion Magica.

REecuapre X: DIFICULTADES DE LA PROYECCION

Rutinario: Permite utilizar los efectos de los conjuros sobre el
propio hechicero o sobre un objeto o persona con la que se esté en
contacto.

Facil: Se utiliza para proyectar los conjuros hasta una distancia maxima
de 5 metros.

Media: Se utiliza para proyectar los conjuros hasta una distancia
méxima de 25 metros.

Dificil: Se utiliza para proyectar los conjuros hasta una distancia
méxima de 100 metros.

Muy Dificil: Se utiliza para proyectar los conjuros hasta una distancia
méxima de 250 metros.

Absurdo: Se utiliza para proyectar los conjuros hasta una distancia
méxima de 500 metros.

Casi Imposible: Permite utilizar los conjuros incluso sobre blancos
que no estén a la vista del hechicero, pero que tenga exactamente
localizados de alglin modo. Para ello, el brujo debe de tener algun tipo
de deteccién sobrenatural que le sefiale la ubicacién precisa, como un
conjuro de Espia de Luz. Alcanza hasta 1 kilémetro.

Imposible: Permite alcanzar blancos que no estén a la vista del personaje
y de los que sélo tenga una idea aproximada de su localizacién. Por ejemplo,
al brujo le basta con saber que se encuentra en una casa conocida y que
es capaz de localizar, aunque no sepa su ubicacién exacta. La distancia no
puede ser superior a los 5 kilémetros.

Nuestro brujo pretende lanzar un conjuro de Crear Luz en un salén
oscuro, pero no quiere iluminar a su alrededor para no desvelar su
posicion. Su objetivo es ubicar el centro del conjuro (que tiene un radio
base de 5 metros) al final de la habitacion, a unos 20 metros de donde se
encuentra. A continuacién consultamos el Recuadro X y descubrimos
que, para llegar hasta allf, se requiere alcanzar un control de dificultad
Media (es decir, contra 80) con su Proyeccion Magica. Por suerte,
consigue su objetivo y descubre al asesino que le esperaba escondido.

Pifin en el lanzamiento de los conjuros

Un resultado de Pifia en el control de proyeccién magica al lanzar un conjuro
representa que el brujo no ha sido capaz de enfocar correctamente su poder vy,
a pesar de haber gastado los puntos de Zeon, el hechizo fracasa. En el caso de
que el nivel de la Pifia sea superior a 90, el conjuro ha salido fuera del control
del hechicero y sus consecuencias seran mucho mas negativas, tanto para él
como para quienes le rodean. Este efecto queda a eleccién del Director de
Juego, dependiendo del conjuro lanzado y nivel de fracaso.

Si el resultado de Pifia se obtiene con posterioridad al lanzamiento del
conjuro para calcular la habilidad de un hechizo mantenido (como en el caso
de los escudos magicos y otras defensas), la tirada de Pifia no lo anula, sino que
resta el nivel de fracaso de la habilidad de proyeccién del hechicero (igual que
ocurre en una pifia de combate)
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Desequilibrio ofensivo mdgico

Mientras el psiquico puede utilizar sus CV para incrementar su precision,
el hechicero tiene la posibilidad de establecer un desequilibrio en su Proyeccién
Mégica. A pesar de tener una Unica habilidad para atacar y defenderse, un
mago puede alterarla y volverse mas ofensivo o defensivo segln sus propias
preferencias personales. En el momento de comenzar a desarrollar su habilidad,
un hechicero puede elegir tener un desequilibrio ofensivo positivo o negativo. Si,
por ejemplo, elige un desequilibrio positivo de 15 puntos, sumara esa cifra a la
habilidad de sus conjuros ofensivos y la restard cuando se defienda. Bajo ninguna
circunstancia esta diferencia puede ser superior a 30 puntos. Posteriormente,
si el brujo se da cuenta de que ha elegido un desequilibrio que no resulta
apropiado para él, puede alterarlo a un ritmo de 10 puntos cada vez que suba
de nivel, aunque seguira manteniendo el limite maximo de 30 puntos.

Sélo es posible establecer desequilibrio ofensivo si un personaje desarrolla
su habilidad invirtiendo directamente PD, y no si la consigue mediante una de
las Tablas de Armas Misticas. En el caso de que un sujeto adquiriese habilidad
de Proyeccién gracias a una Tabla de armas, Gnicamente desarrollara habilidad
ofensiva o defensiva dependiendo de la tabla que haya adquirido.

Cuando Exodo comenzé a desarrollar su Proyeccién Mdgica,
decidié que preferia enfocar su habilidad hacia la defensa y se impuso
un desequilibrio ofensivo negativo de 10 puntos. Por tanto, dado que
tenia una habilidad final de 60, atacaba y proyectaba sus conjuros con
50 y defendia con 70. Sin embargo, conforme fue aumentando sus
conocimientos, se dio cuenta de que sus conjuros eran cada vez mas
ofensivos y decidié empezar a modificar su Proyeccién hacia el ataque.
Cada vez que subié de nivel, modific6 10 puntos su desequilibrio
ofensivo hasta llegar al Iimite de +30, lo que le costé cuatro niveles.

Choque de conjuros

Existe la posibilidad de que, durante un combate, dos descargas o conjuros de ataque
choquen. Si se da la situacién, el resultado puede ser muy diferente dependiendo del
poder de los contrincantes y de los conjuros que utilicen. Para lanzar una descarga
que intercepte otro conjuro de ataque, un personaje debe conseguir en su iniciativa un
disparo paralelo, tal y como se explica en la seccion Las Opciones del Combate
a Distancia del Capitulo 9. Si el segundo lanzador declara que quiere interceptar
el ataque de su adversario, deberéd hacer un control de Proyeccién Mégica que se
acerque por lo menos 50 puntos a la habilidad de su antagonista o que la supere.
Si lo consigue, ambas descargas se encuentran y se produce un choque de conjuros.
Para resolver el choque, cada personaje debe hacer una tirada de un D100, sumar
el resultado al dafio base que produce su descarga y después afiadirle el bono de su
caracteristica de Poder. La diferencia entre ambos resultados se compara en la Tabla
57: Choque de Descargas, para obtener el efecto final.

TaBLA 57: CHOQUE DE DESCARGAS

Diferencia Efecto

1a50 Ambos se anulan.

El ganador consigue pasar a través del otro,

>1a100 pero su dafio base queda reducido a la mitad.

El ataque inferior queda completamente
+100 anulado y el vencedor contintia su trayectoria
sin ningtin penalizador a su dafio.

En esta ocasion, Exodo se enfrenta a Serenade, un poderoso Sefior
de las Tinieblas. Tiran su turno y ambos consiguen una diferencia que
les permite hacer disparos paralelos. Serenade lanza una descarga
de oscuridad con un dafio base de 120 puntos y Exodo, desesperado,
responde de la misma manera intentando interceptar el ataque de
su antagonista, aunque su conjuro sélo produce un dano de 60. A
continuacioén los dos contendientes lanzan su ataque y obtienen un 150
y un 190 respectivamente, por lo que Exodo es capaz de interceptar
la descarga de Serenade. Ambos realizan una tirada de dados: Exodo
saca un 40, que se suma al dafno 60 de su conjuro y a los 10 puntos
que le proporciona su Poder, por lo que obtiene un resultado de 110.
Serenade es mds afortunado y saca un 65, que suma a su dafio de 100
y el 25 que le proporciona su Poder, ddndole un resultado final de
190. Si comparamos ambos resultados, descubrimos que Serenade ha
superado a Exodo en 80, por lo que su conjuro, aunque debilitado y
causando sélo la mitad de dano, traspasa el del joven brujo.

En caso de que dos o mas atacantes unan sus descargas en contra de un
tercero sélo sigue siendo necesario realizar una tirada por cada bando, aunque:
la segunda descarga con dafio mas bajo suma la mitad de su valor al resultado
de su bando, la tercera descarga una tercera parte, la cuarta una cuarta parte
y asi consecutivamente.

Esta regla sélo se utiliza con conjuros de ataque que produzcan dafio
directo, nunca contra hechizos animicos o de efectos. Sin embargo, puedes
también emplearla con cualquier tipo de descarga sobrenatural, ya sea de
caracter psiquico, habilidades del Ki o poderes especiales. Sélo los brujos tienen
la posibilidad de sumar el bono de Poder a sus sortilegios.

A continuacién, Exodo recibe la ayuda del psiquico Pazusu y
cada uno lanza una descarga para interceptar el siguiente ataque de
Serenade. El dafio de Exodo mds su bono de Poder sigue siendo 70 y
la descarga de Pazusu tiene una base de 40 puntos. Por tanto, Exodo
puede sumar 20, la mitad del dafio que produce el poder psiquico de
Pazusu, al siguiente control de choque.

Magia innata
El control de la magia de algunos hechiceros es tan elevado que pueden manejar las
energias sobrenaturales ambientales sin la necesidad de utilizar su propio poder. De
este modo, un brujo es capaz de lanzar hechizos sin tener que invertir sus puntos
de Zeon. A este tipo de conjuros se les denomina innatos. Dependiendo de su ACT
Final, el mago podra lanzar sortilegios de distinto valor zeénico sin gastar en ello
puntos de magia. Los conjuros funcionan con completa normalidad y con el valor
zednico indicado. Para lanzar un conjuro innato, el personaje no puede utilizar
ningln otro hechizo durante ese asalto, ni tampoco acumular magia. En caso de
que el conjuro innato tenga mantenimiento, el brujo podra hacer que permanezca
activo sin gastar tampoco puntos de magia, pero mientras sea asi no podré lanzar
ninguin otro conjuro innato. Dado que los hechizos innatos se basan en dominar la
magia ambiental, el Director de Juego tiene en sus manos la posibilidad de recortar

su valor si existe muy poca en el entorno, o viceversa.
El valor maximo de los conjuros innatos estd recogido en la Tabla 58: Magia
Innata. Los bonos especiales que modifican el ACT del brujo sélo para ciertas
vias, se cuentan Unicamente para usar aquellos hechizos que pertenezcan a ellas.

TABLA 58: MAGIA INNATA

ACT del hechicero Zeon

10 a 50 Hasta 10 de Zeon

55a70 Hasta 20 de Zeon

75a 90 Hasta 30 de Zeon

95a 10 Hasta 40 de Zeon

115 a 130 Hasta 50 de Zeon
135 a 150 Hasta 60 de Zeon
155 a 180 Hasta 70 de Zeon
185 a 200 Hasta 80 de Zeon
+200 Hasta 90 de Zeon

Objetos misticos:
contenedores y amplificadores

Entre todos los objetos mégicos existentes, hay dos tipos que son particularmente
eficaces para los hechiceros y cuya naturaleza los hace dignos de mencién en
este capitulo: los contenedores y los amplificadores de magia.

Los contenedores son objetos sobrenaturales que tienen la capacidad de
almacenar en su interior magia pura, permitiendo a los magos recuperar sus
energfas perdidas. En cierta manera, actGan como pilas de magia de las que los
brujos pueden absorber Zeon. Un mago puede recuperar o introducir puntos
de Zeon en los contenedores del mismo modo que lo hace con otro personaje
con el Don, es decir, a un ritmo por asalto equivalente a su ACT. Al no tratarse
de un ser vivo, una pila no se recupera por si misma, aunque un brujo puede
volver a introducir magia en ella y prepararla de nuevo para una situacién de
urgencia. La cantidad de magia que puede residir dentro depende del poder del
objeto. La gran mayoria de las pilas tienen una cuantia muy limitada, entre los
50 a los 100 puntos de Zeon, aunque también existen algunas de descomunal
capacidad que pueden llegar a soportar incluso mas de 500.




Los amplificadores magicos son objetos con la capacidad de incrementar la
velocidad a la que los brujos acumulan la energia mégica con la que ejecutan
sus conjuros. Al usar uno, un hechicero canaliza su poder a través del artefacto
amplificando el uso de su magia. A efectos de juego, los amplificadores magicos
proporcionan a un personaje un bonificador a su ACT Final comprendido entre
5y 25. Los amplificadores mas comunes aumentan 5 puntos el ACT Final de
su poseedor, aunque los mas poderosos pueden aumentarlo a 10 y 15 puntos
respectivamente. Los amplificadores de 20 y 25 puntos son artefactos casi
divinos, de un poder simplemente descomunal. Un personaje sélo puede usar un
amplificador a la vez, por lo que aunque tenga varios de ellos no suma los bonos
que conceden (eso no significa que no puedan ser utilizados conjuntamente con
otros artefactos que beneficien al mago, como por ejemplo, algo que aumentase
su caracteristica de Poder). Un amplificador también aumenta la regeneracién
zebnica del personaje que lo usa.

Joanne, que posee un ACT Final de 30, consigue un brazalete mistico
de Obsidiana, un amplificador magico de +10. Por tanto, aumenta
hasta 40 su ACT a la hora de lanzar conjuros. Desgraciadamente,
encontrar otro amplificador de idénticas caracteristicas al brazalete
no le proporcionaria un +20.

Los CoNJUROS

Los conjuros son el elemento esencial en la magia, ya que
representan el verdadero poder de los brujos. El nimero de
conjuros que conoce un personaje indica cudntas habilidades
misticas posee, y los efectos que puede provocar. Veamos
cémo funcionan.

Las vias y el nivel de magia

Los conjuros se encuentran divididos en vias
de magia. Cada via recoge el conocimiento
sobre un aspecto distinto de la existencia
y representa una manera de influir en ella.
Existen once vias separadas en dos tipos
diferentes: menores y mayores. Las mayores son las cinco
vias que controlan los aspectos mas fundamentales de la
realidad: Luz, Oscuridad, Creacién, Destrucciéon y Nigromancia.
Las menores son las seis vias que controlan los elementos basicos,
las almas y la ilusién: Fuego, Aire, Tierra, Agua, Esencia y Mentira.
Las vias tienen un nivel comprendido entre 1 y 100, y por cada dos

niveles que posea un personaje, conoce un conjuro. De ese modo, un

mago que alcanzase nivel de via 50 en Luz, dominaria los primeros 25 hechizos
de Luz, hasta el sortilegio Introducirse en los Suefios.

El conocimiento en via que puede alcanzar un brujo estd UGnicamente
delimitado por su nivel de magia, que representa la sabiduria que el mago posee
sobre hechiceria, e indica cuantos conjuros podrd comprender. Un personaje
puede aumentar su nivel en una sola via o dividirlo entre tantas como quiera. Por
poner un ejemplo, un nivel 30 de magia podria emplearse para tener una Gnica
via a 30, o dos a 15.

El nivel de magia depende exclusivamente de la Inteligencia, tal y como
indica la Tabla 59. De todas formas, esto no significa que un mago tenga
siempre automaticamente su valor limite. Normalmente, los personajes con el
Don no alcanzan su pleno nivel de conocimiento desde el principio. Lo més
recomendable es que el Director de Juego permita a un personaje recién creado
desarrollar la mitad de su maximo nivel de magia si pertenece al arquetipo de
Mistico, o sélo una cuarta parte si se trata de cualquier otro arquetipo mixto.

No todas las vias son afines entre si. Cada una tiene una antagénica,
que representa el poder opuesto a su haturaleza y conocimientos. Por poner
algunos ejemplos, la Luz se enfrenta a la Oscuridad y la Creacién es contraria a
la Destruccién. En el caso de que un personaje desarrolle conocimiento en una
via y posteriormente trate de dominar una opuesta, debera invertir el doble de
nivel de magia para mejorarla.

Exodo es un hechicero que tiene una Inteligencia 9 y, por lo tanto, su
maximo nivel de magia es de 40. De este modo, podria aprender una tinica
via de magia hasta nivel 40; 0 una a nivel 15y otra a 25; o incluso cuatro a
10. No obstante, si alguna de las vias que dominase posteriormente fuera
opuesta a una que ya conoce, la nueva le costard el doble, es decir, debera
invertir 20 niveles de magia para tener sélo 10.

Nivel de magia maximo

1a5s 0
6 10
7 20
8 30
9 40
10 50
1 75
12 100
13 150
14 200
15 300
16 400
17 500
18 600
19 700

20 800

Los comjuros de Libre Acceso

Las vias no estdn completamente prefijadas. Dos brujos que
dominen la misma clase de magia a nivel similar, no tienen que
tener necesariamente idénticos hechizos gracias a los conjuros

de Libre Acceso. Los conjuros de Libre Acceso son sortilegios
genéricos que, sin pertenecer a una via determinada, pueden ser
aprendidos por los magos mientras estudian magia. Se basan en la
idea de que no todos los magos desarrollan exactamente las mismas
bases misticas, y cada uno investiga los hechizos que mas apropiados le
parecen. Por tanto, la eleccién de conjuros de Libre Acceso permite a los
personajes con habilidades mégicas personalizar sus poderes, evitando

que todos los brujos de una determinada via sean iguales.

Cada via de magia permite elegir una cantidad distinta
de conjuros de Libre Acceso. La mayor diferencia que existe
precisamente entre las vias menores y las mayores es el

nimero de hechizos de este tipo a los que pueden acceder. Las
vias mayores tienen mas sortilegios propios, pero también menor capacidad de
elegir conjuros de Libre Acceso. Por el contrario, las vias menores tienen menos
hechizos pero muchos mas conjuros libres. La cantidad de conjuros de Libre
Acceso que posee un mago estd establecida por su nivel de magia y la via que
domina. Si al consultar los conjuros de una via, en lugar de un hechizo aparece la
indicacién “Libre Acceso”, en ese lugar en concreto el personaje tiene la opcién
de elegir uno de esa lista.

Existen dos limitaciones a la hora de aprenderlos. En primer lugar, el
conjuro de Libre Acceso no puede ser de nivel superior al de la opcién mégica.
Si, por ejemplo, la opcién aparece con el texto “Nivel: 1-30”, el conjuro de
Libre Acceso elegido tendra que ser como maximo de nivel 30. En segundo
lugar, algunos de estos hechizos se encuentran cerrados para ciertas vias, ya que
su naturaleza estd completamente en contra de la magia que representan. En
dicho caso, no pueden elegirse esos sortilegios de Libre Acceso utilizando esa
via determinada.

Como vimos antes, Exodo tiene un nivel de magia de 40. Suponiendo
que lo invierta todo en la via de Luz, atin le faltan por elegir sus
conjuros de Libre Acceso. Consultamos la lista de Luz y descubrimos
que, hasta ese nivel, la via posee cuatro opciones libres, por lo que
le corresponde elegir cuatro conjuros de Libre Acceso. Consultando
ahora los sortilegios, Exodo aprende los siguientes hechizos: para la
opcion de nivel 4, Mover Objetos (nivel de 1 a 10); para la de nivel 14,
Zona Resbaladiza (nivel de 1 a 20); para la de nivel 24, Comprension
de Idiomas (nivel de 1 a 30); y por tltimo, para la de nivel 34, Celeridad
(nivel de 1 a 40). Como puede comprobarse, ninguno de estos hechizos
se encuentra cerrado a la via de Luz.
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Seleccidn de conjuros

Si lo desea, un mago tiene la posibilidad de aprender directamente conjuros
en lugar de aumentar su nivel en una via concreta. El personaje deberd invertir
puntos de su nivel de magia para dominar esos hechizos. De este modo, tendra
a su disposicién un menor nimero de sortilegios que si los aprendiera por via,
pero a cambio podrd personalizar mucho mas sus poderes. El coste en nivel
de magia de los conjuros seleccionados depende de lo elevados que sean, tal y
como esta indicado a continuacién en la Tabla 60: Seleccion de conjuros. Es
perfectamente posible combinar ambas opciones, invirtiendo algunos puntos del
nivel de magia del personaje en una via, y otros en conjuros seleccionados.

TABLA 60: SELECCION DE CONJUROS

Nivel del conjuro Coste en nivel de magia

2a10 2
12220 4
22 a30 6
32 a 40 8
42 a 50 10
52 a 60 12
62a70 14
72 a 80 16
82a90 18
92 a 100 20

La alta magia y la magia divina
Los conjuros de nivel superior a 80 son considerados
especiales. Los poderes que manejan son demasiado
elevados para ser controlados por seres terrenales, por
lo que la gran mayorfa de los magos, sencillamente, no
podrén ejecutarlos. Esto no
significa que un hechicero no es
capaz de comprenderlos, sino
que la naturaleza sobrenatural de
esa magia es demasiado elevada para que
seres mortales los utilicen. Por tanto, el uso de
estos sortilegios queda limitado a entidades con
suficiente Gnosis como para poder lanzarlos.

Existen dos tipos distintos: la alta magia, que
son los conjuros de nivel superior a 80, y la
magia divina, los que superan el 90. Para
poder utilizar conjuros de alta magia (niveles
82 a 90), el brujo debera tener como minimo
Gnosis de 25. En el caso de la magia divina
(niveles 92 a 100), serd necesario poseer mas de
Gnosis 40. La alta magia y la magia divina sélo
se aplican en los conjuros de vias, por lo que
estas limitaciones no se utilizan en hechizos
de Libre Acceso en el caso de que se aprendan
seleccionandolos directamente, como se explica en el
apartado anterior.

Aprentdizajelmagico
Cuéanto tiempo requiere un personaje para aprender un
conjuro determinado o avanzar en su nivel de via es algo
muy subjetivo. Cada brujo necesita un periodo distinto
para aprender, dependiendo del nivel del conjuro y su
caracteristica de Inteligencia. En lugar de tratarse de
una regla fija, es preferible dejar a consideracién del
Director de Juego el tiempo necesario para dominar
nuevos hechizos.

(Pero de dénde aprenden los brujos sus
conjuros?. Lo mas habitual serfa que los hechiceros
‘tengan acceso a textos o tutores misticos en los que
basar sus conocimientos. Aprendiendo de estos
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- apoyarse y asimilar los hechizos. Sin embargo, no
‘es cor -plitamente necesario que los personajes
:

tengan acceso a esos elementos si ya conocen los principios de la magia. Un
brujo que conoce los principios sobrenaturales para lanzar hechizos, puede:
desarrollar sus conjuros por si solo y avanzar en su via. Cémo lo hacen
depende exclusivamente del hechicero: un brujo de Esencia podria pasarse el
dia meditando y analizando su propia alma y la naturaleza para avanzar en
sus conocimientos, mientras que uno de Aire lo haria experimentando con el
viento y el clima. Sin embargo, el Director de Juego debe tener en cuenta que
aprender los conjuros por si mismos debe ser mucho mas costoso que si se les
ensefia. Recuerda que, si el hechicero ya ha invertido todo su nivel de magia, ha
llegado también a su limite de comprensién y no puede dominar més conjuros
mientras no aumente su Inteligencia.

Uso de los conjuros

Ahora que ya sabemos cémo se eligen los conjuros, vamos aprender a utilizarlos.
Como ya se dijo en la explicacién del ACT, cada hechizo tiene un coste base que
es necesario gastar para poder lanzarlo; es decir, el brujo debe de acumular con
su ACT el Zeon suficiente para pagar al menos su valor minimo o no funcionara.
Sin embargo, un sortilegio no tiene por qué lanzarse siempre con el mismo valor
magico, y los brujos tienen la posibilidad de invertir mas puntos de magia para
potenciar sus efectos. Lo que se pretende de este modo es que un solo hechizo
pueda cubrir funciones muy amplias, dependiendo del poder que haya destinado
su lanzador a tal fin. En consecuencia, todos los conjuros tienen cuatro grados
diferentes; base, intermedio, avanzado y arcano, y cada uno de estos grados
posee su propio valor zednico. Naturalmente, cuanto més elevado sea el grado de
un sortilegio, mucho mas poderosos seran sus efectos.

Lamentablemente, no todos los hechiceros son capaces de
ejecutar cualquier conjuro en grados muy elevados. En realidad
existe un limite al grado méximo que puede alcanzar cada
sortilegio, dependiendo de la Inteligencia del personaje.
Cuanto mas brillante sea el brujo, serd capaz de formular sus
conjuros de un modo mas eficaz y alcanzar mayores efectos. En
consecuencia, cada hechizo tiene un limite distinto, indicado
en la seccién Inteligencia Requerida; si el personaje no tiene
como minimo ese nivel de Inteligencia, es incapaz de
usar ese grado. Si un brujo posee por ejemplo una
Inteligencia 8, podra usar los conjuros que conozca
cuyo requerimiento de Inteligencia no sea mayor
que 8. Si se da el caso de que la Inteligencia
del personaje no permite alcanzar el grado
base de un conjuro que conoce, el brujo sabe
como funciona su teorfa, pero no es capaz de
ejecutarlo correctamente en la practica.
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Recordemos comoantes Exodointentélanzar
un hechizo de Crear Luz con su ACT 30. Ya que
el grado base de ese conjuro es de 20 puntos, es
capaz de lanzarlo en un solo asalto, pero logrando
tnicamente el efecto base de iluminar en un
drea de 5 metros. Si quisiera, podria emplear
dos asaltos enteros en acumular 50 puntos de
Zeon para poder usarlo en grado intermedio,
incrementando asi el drea iluminada hasta
25 metros de rddio.
A continuacion se dispone a lanzar
un hechizo de Armadura de Luz tan
poderoso como le sea posible. Dado que su
atributo de Inteligencia es 9, consultamos las
caracteristicas del conjuro y descubrimos
que no puede lanzarlo por encima de grado
Intermedio. Nuestro brujo se pasa tres
asaltos enteros acumulando sus energias y
utiliza el sortilegio gastando 90 puntos de

Zeon para ello; el valor de Armadura de
Luz en dicho grado.



El mantenimiento de los conjuros

No todos los conjuros tienen un efecto instantdneo y después desaparecen.
Muchos hechizos tienen la posibilidad de mantenerse durante periodos de
tiempo prolongados, mientras el brujo siga invirtiendo puntos de Zeon para ello.
En los propios sortilegios hay una seccién que indica cual puede mantenerse y
cuél no. La cantidad de Zeon necesaria para conservarlo activo depende del
grado del conjuro. Todos los hechizos que puede mantenerse tienen cuatro
costes especificos seglin el grado de poder con el que se lanzan. Cada asalto
posterior a su lanzamiento, el brujo que tiene el control del conjuro debe gastar
esa cantidad para hacer que siga activo. Si por ejemplo, el sortilegio tiene un
mantenimiento de 5 puntos en grado base y un mago lo lanza a ese nivel de
poder, gasta de manera automatica 5 puntos de Zeon por cada asalto que
quiera conservarlo.

El pago de los mantenimientos es una accién innata. El brujo encadena los
conjuros automaticamente a su esencia, y estos van tomando el Zeon de su
reserva de magia sin modificar su ACT. Son los hechizos los que se alimentan
directamente del poder de su lanzador, por lo que este es capaz de sostenerlos
incluso estando dormido o inconsciente. Para finalizar un conjuro mantenido, el
hechicero debe de anularlo conscientemente.

Mientras le quede Zeon suficiente, no hay limite a la cantidad de conjuros
que se pueden tener activos.

Silanzamos un conjuro de Armadura de Luz, podremos mantener
el conjuro invirtiendo todos los asaltos 5, 10, 15 0 20 puntos dependiendo
del grado con el que se lance.

Existe un segundo tipo de conjuro mantenido, los denominados “diarios”.
Esta clase de hechizo también puede prolongarse en el tiempo, pero su coste es
tan reducido que, en lugar de gastar puntos de Zeon por asalto, su pago se realiza
a lo largo del dia. Al iniciar una jornada, el hechicero debe declarar si quiere o no
mantener el conjuro activo y, en caso de que asf lo haga, no debera volver a invertir
Zeon en él hasta que no hayan transcurrido veinticuatro horas.

Tipos de conjuros

Existen seis tipos de conjuros diferentes. Esta clasificacion se ha realizado para
simplificar su explicacién y hacerlos més faciles de entender. Sin embargo, esto
no significa que cada hechizo esté solamente integrado en una Unica categoria.
En muchos casos pueden ser mixtos, reuniendo por tanto propiedades de dos
o mas tipos a la vez. A continuacién podéis ver una breve descripcion de cada
tipo y sus caracteristicas:

¢ Ataque: Estos conjuros producen un ataque sobre un blanco, usando como
habilidad de combate la Proyeccién Magica del brujo. Todos los hechizos de este
tipo son descargas equivalentes a armas de proyectil, que poseen su propio dafio
base y ejecutan un ataque siguiendo las reglas naturales del combate a distancia.
El brujo no utiliza ninguno de los modificadores al ataque con proyectiles de la
Tabla 47, ni tampoco sufre penalizadores a su Proyeccién por realizar acciones
adicionales. Los conjuros de Ataque son perfectamente visibles, aunque dado su
caracter sobrenatural, para poder realizar una parada con éxito contra ellos, es
necesario tener la capacidad de parar energfa. Cualquiera de estos ataques se
considera como un proyectil disparado a la hora de calcular los penalizadores
del defensor. Las otras peculiaridades de estos conjuros estan reflejadas en la
seccion Las Habilidades Sobrenaturales en Combate, del Capitulo 9.

Salvo si el conjuro dice expresamente lo contrario, sélo los ataques que se
efectGan en la TA de Energia son capaces de dafiar seres inmateriales o inmunes
a dafios no basados en energia. Una bola de fuego, por mégica que sea, no puede
dafiar a un espectro, ya que son necesarios ataques mucho mas espirituales.

Para calcular la rotura de las descargas hay que dividir por 20 el dafio base que
producen. Una descarga que, por ejemplo, tuviera un dafio base de 60, tendrfa
a todos los efectos rotura 3.

* Defensa: Como su nombre indica, son los conjuros que permiten al personaje
usar su habilidad de Proyeccién Magica como defensa contra todo tipo de ataque.
Comuinmente se trata de escudos magicos, aunque puede darse el caso de que
tengan funciones distintas. Los escudos no sufren nunca penalizadores por recibir
ataques adicionales y poseen algunas peculiaridades, explicadas en la seccién
Las Habilidades Sobrenaturales en Combate, del Capitulo 9. Los escudos son
perfectamente visibles en el momento en el que defienden.

La archimaga Selena y su torpe aprendiz Karla, una Nephilim Daimah.
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* Animico: Los conjuros animicos son los que afectan a la esencia de los

=  demas. Obligan al hechicero a realizar un ataque basado en energia con su

proyeccién magica y conseguir causar un resultado de dafio. De conseguirlo,
habré alcanzado a su objetivo y el personaje afectado debe superar la RM del
conjuro para evitar sus efectos. Si este supera la Resistencia, se entiende que el
hechizo ha fallado y no requiere realizar ninglin otro control.

Ya que perturban directamente al alma, los conjuros animicos son invisibles
al ojo humano y quienes traten de defenderse de ellos sufrirdn el penalizador
de Cegados si no son capaces de ver magia. Como en el caso de los sortilegios
de ataque, un personaje puede defenderse de ellos con normalidad, pero es
necesario poder tocar energia para ser capaz de realizar una parada con éxito.
Ademés de parar o esquivar, el defensor puede usar su TA de energia para
evitar que el brujo consiga un resultado de dafio, en cuyo caso, habra evitado el
hechizo y no tendra que realizar la RM.

En el caso de que un conjuro sea a la vez de ataque y animico, se considera
que es perfectamente visible incluso para aquellos que no pueden ver magia.

* Efecto: Los conjuros de efecto son los que producen un resultado automatico
en el ambiente o sobre el propio brujo. Sus secuelas suelen ser siempre positivas,
por lo que no es comun que nadie trate de resistirse a ellos. Son hechizos que
permiten desde iluminar una habitacién a crear un objeto de la nada. Como los
conjuros Animicos, no pueden ser percibidos por personas sin la capacidad de ver
la magia, aunque sus resultados si suelen ser notorios para cualquiera.

* Automatico: Esta categoria es la mas compleja de todas. Al lanzarlos,
el brujo no requiere realizar usar su Proyeccién Mégica sobre un blanco para
afectarle, sino meramente que se cumpla una condicién determinada. La
circunstancia requerida estd descrita en el propio hechizo. Por ejemplo, el
conjuro Esquema del Miedo necesita que sus blancos lo miren directamente,
mientras que en el caso de Perdicién, la gente es afectada tan sélo por estar
dentro de su area de accién. Habitualmente, estos conjuros suelen ser a la vez
Animicos. En tal caso, el personaje debera superar autométicamente la RM si
cumple la condicién que lo desencadena. Pasando el control, en los siguientes
cinco asaltos serd inmune a sus efectos incluso si vuelve a realizar la accién que
lo produce (no apartar la vista del Esquema del Miedo, seguir dentro del area
de Perdicién...). Si después de estos quince segundos sigue efectudndola, debe
volver a realizar la RM aunque ya la hubiera superado.

Es necesario diferenciar estos conjuros de aquellos que simplemente poseen
efectos con area. Un conjuro de Ataque o Animico con area requiere un
control de Proyeccién Mégica y una defensa para evitar ser afectado: en los
Automaticos, si un individuo cumple el requerimiento del hechizo, incluso si es
sencillamente estar dentro de su radio de accién, sufre de inmediato sus efectos
y ha de superar la Resistencia o el control requeridos. De un modo u otro, los
sortilegios autométicos siguen exigiendo que el lazador realice un control de
Proyeccién Mégica, para que el hechizo funcione con éxito y se manifieste en el
lugar que este haya designado. Importa poco si son visibles o no, ya que no es
posible defenderse de ellos si se cumple su condicién.

* Deteccion: En realidad no se trata de una verdadera categoria de conjuro,
sino de una versién especializada de los conjuros Automaticos. La Unica razén por
la que se explica como una categorfa aparte es que ciertos efectos misticos y la
habilidad Ocultacién del Ki, otorgan un bono contra ellos y, clasificdndolos de este
modo, es mucho mas facil saber cuando se puede aplicar dichos modificadores.
Como su nombre indica, son conjuros que permiten obtener informacién sobre la
localizacién y las caracteristicas de lugares y personas, si estos no superan la RM
del sortilegio. Por su caracter espiritual, las detecciones no son visibles.

Generalidades sobre los conjuros

Aunque cada conjuro tiene sus efectos descritos, existen ciertas reglas generales
que no es necesario repetir en cada uno de ellos. También pretendemos resolver
aqui cualquier otra duda que haya podido surgir en las explicaciones anteriores,
y a la hora de poner en juego los conjuros.

* Presencia afectable: Todas las cosas vivas o inanimadas tienen una
presencia espiritual que indica la facilidad con que pueden ser influenciadas
por las habilidades misticas. En algunos casos, los conjuros afectan hasta una
determinada cantidad y, en el caso de que la presencia del individuo u objeto sea
superior, el hechizo no puede alcanzarles. Eso significa que el conjuro necesita
mas poder para influir en un personaje de mayor nivel, incluso si éste desea que
funcione sobre él; ya que el espiritu del personaje es mas poderoso, requiere
por tanto mayor cantidad de magia para afectarle. Si un conjuro afecta hasta
una presencia 60 (equivalente a nivel 7), aquellos que tengan mayor nivel seran
inmunes a sus efectos, ya sean positivos o negativos. A veces estos hechizos
permiten a los brujos repartir la presencia a la que afecta el conjuro entre tantos
blancos como desee. Por tanto, puede influir a un Unico sujeto de gran poder

o a varios de nivel inferior. Por lo general, la presencia del equipo que llevan
consigo los personajes no necesita tenerse en consideracion, ya que se entiende:
incluida en el propio conjuro. Esto no significa que un individuo pueda afectar
consigo toda la materia inanimada con la que entre en contacto, sino a lo sumo
sus armas, ropas y el contenido de su mochila. Los artefactos con presencia
superior a 200 quedan excluidos de esta regla. -

Un conjuro que afecta hasta una presencia madxima de 100 puntos
puede influir a varios individuos si divide su valor; podria usarse sobre
un solo sujeto de 100 puntos de presencia, dos de 50, uno de 40 y dos
de 30...

* Dejarse afectar: No siempre hace falta realizar una RM para saber
si un personaje es afectado por un conjuro animico. Si un individuo declara
voluntariamente que permite que la magia le afecte, no tendra que ejecutar el
control de Resistencia.

* Seleccion de blancos: Salvo si el conjuro indica en su descripcién que no
es posible designar blancos en su interior, el hechicero sélo afecta con ellos a
los individuos que desee. En el caso de que no sea consciente de que alguien se
encuentre dentro del radio, no podré excluirlo del conjuro.

* Resistencia Magica Base: Todos los conjuros que hemos considerado
que necesitan una Resistencia Magica tienen la dificultad a superar reflejada
en su descripcién. Sin embargo, puede darse el caso de que algunos conjuros
del tipo Efecto, que suelen conceder estados positivos, deseen ser resistidos
voluntariamente. En tal caso, siempre que el Director de Juego lo considere
necesario, puede entenderse que tales conjuros tienen siempre una RM de 120.
Recuerda que esta regla sélo puede utilizarse en el caso de que el hechizo
afecte directamente a la esencia de un individuo que declara resistirse, no para
conjuros ambientales: por mucho que un personaje oculto en una zona oscura
diga que quiere resistirse a un sortilegio de luz que ilumina el lugar en el que
estd, no tiene ninguna posibilidad de hacerlo.

¢ Conjuros fantasmales: Algunos conjuros ilusorios tienen caracter
fantasmal; son tan verosimiles que los personajes afectados creen que sufren
verdaderamente sus consecuencias. Naturalmente, cualquier dafio o perijuicio
provocado por uno de estos hechizos no es real, pero el individuo engafiado
no se da cuenta hasta que el sortilegio finaliza. Si alguien muere a manos de un
efecto fantasmal, queda automaticamente inconsciente y no despierta en varias
horas. Adicionalmente, si el dafio recibido es tan grande que le produce un
critico mortal, el personaje fallece realmente a causa de un fallo cardiaco.

* Cada 5 asaltos: Un personaje que se ve sometido a un efecto sobrenatural
por fallar una RM tiene derecho a una nueva tirada cada 5 asaltos, salvo si el
conjuro indica lo contrario. Por poner un ejemplo, un sujeto afectado por un
conjuro de Paralizar Vida no podria moverse durante los primeros cinco asaltos,
pero en el sexto tendria derecho a una nueva tirada para superar su poder. Si lo
vuelve a fallar, permaneceria nuevamente cinco asaltos sin moverse hasta tener
derecho a un nuevo control. Sélo los conjuros mantenidos permiten al personaje
realizar una nueva Resistencia. Aquellos hechizos que tras fallar el control producen
un efecto continuado y no tienen mantenimiento, como en el caso de Destruir
Recuerdos, no dan derecho a una nueva tirada. Esta regla sélo funciona contra los
efectos provocados por RM, no por otros tipos de Resistencias.

Pongamos el ejemplo del conjuro de Perdicién de nuevo, que
afecta automdticamente a cualquier individuo que esté en su radio de
accion y sea designado por el lanzador. Por el hecho de estar en el
drea, un personaje debe de superar una BM para evitar un negativo
a toda accién. Sin embargo, ya que Perdicion no indica la duracion del
penalizador, se entiende que se emplea la regla de los cinco asaltos. Si
un sujeto falla el control contra la BM, sufrira el negativo durante los -
cinco asaltos siguientes y después tendrd derecho a una nueva tirada
de Resistencia. Si la supera, podrd estar dentro del drea del conjuro
sin verse afectado durante los cinco turnos siguientes.

* El cambio en las Resistencias Magicas Como excepcién ala regla anterior,
todo personaje tiene derecho a realizar una nueva RM si, mediante algiin efecto
sobrenatural, aumenta su Resistencia Magica temporalmente. Es decir, alguien
afectado por un hechizo de paralizacion puede repetir la RM si sobre é| se lanza
un conjuro de Aumentar Resistencias. Cada efecto sobrenatural diferente sélo da
derecho a un Unico control. Es decir, por tener un anillo magico que proporciona
un bono a la RM, un personaje no puede quitdrselo y ponérselo continuamente
para repetir, todos los asaltos, el control de Resistencia hasta superarlo: por muchas
veces que se lo ponga, sélo podra realizar una nueva RM la primera vez.
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El aspecto de los conjuros

De la misma forma que los conjuros no tienen férmulas predefinidas, tampoco
tienen por qué tener todos el mismo aspecto. A la hora de lanzarlos, cada brujo
ha creado unas bases magicas distintas, y por tanto su hechizo también puede
tener una apariencia diferente. No es I6gico pensar que un conjuro de Desintegrar
tendra siempre la apariencia de un fino rayo de luz verdosa que traspasa todo
lo que toca. Cada jugador tiene libertad total a la hora de describir la apariencia
de sus hechizos la primera vez que los lanza, dandoles el aspecto que prefiera.
Una vez descritos, los conjuros deberan seguir siempre unas pautas parecidas
para personalizar asf sus efectos. Tomemos como ejemplo una Bola de Fuego. El
aspecto mas tradicional suele ser el de una enorme esfera de llamas que brota
de las manos del brujo y que estalla al llegar al blanco. Sin embargo, el mismo
conjuro puede tomar apariencias muy distintas, dependiendo de la forma que
haya querido darle el lanzador. Si un mago se hace llamar “El Dragdn”, podria
por ejemplo declarar que su conjuro tiene la forma de un dragén de llamas
negras que baja de los cielos y estalla al impactar con su objetivo. Otro ejemplo
serfa hacer simplemente que se dibujasen simbolos mégicos en el suelo de la
zona afectada y que de repente las runas estallaran en fuego.

Los conjuros con efectos mucho mas misticos pueden también adoptar
aspectos muy inusuales. Un jugador podria perfectamente describir que el
conjuro Bendicién de su personaje hace que le broten dos alas de luz en la espalda
y que, en el radio de efecto, todo se llene de plumas blancas. En definitiva, todo
depende de la imaginacién de cada uno. Pero recordad: la apariencia del sortilegio
no modifica en absoluto sus efectos ni afiade otros nuevos. Por mucho que al
personaje del ejemplo anterior le saliesen alas, no adquiere la capacidad de volar
ni podré usar las plumas para nada. En definitiva, el aspecto de los conjuros es
pura cinematografia, que a lo Unico a lo que aspira es a ambientar mejor las
partidas y hacer experimentar a los jugadores el misticismo de la magia.

Los rituales mdgicos

De momento, todos los conjuros que se han descrito requieren que el personaje
esté preparandose para lanzarlos sélo durante unos pocos asaltos. Sin embargo,
en muchas ocasiones, los brujos pueden necesitar preparar el lanzamiento de
un conjuro durante dias enteros para obtener los resultados deseados. Los
rituales magicos son ceremonias que los hechiceros realizan para ejecutar sus
conjuros con mayor potencia, o para realizar aquellos que su caracteristica
de Inteligencia no les permite emplear en circunstancias normales. Por tanto,
seglin el tiempo empleado, el mago puede afiadir un bono a su Inteligencia para
calcular el requerimiento minimo que tienen los cuatro grados de un conjuro.
Desgraciadamente, el ritual también incrementa el coste zednico, que se ve
multiplicado segln su nivel de complejidad. Todos estos efectos estan descritos
en la Tabla 6l: Rituales magicos.

TABLA 61: RITUALES MAGICOS

Preparatoria Bono a INT Coste adicional
Una hora +1 +50%
Un dia entero +2 Doble
Tres dias +3 Triple
Una semana +4 Cuédruple
Un afio +5 Quintuple

Cada ritual magico es distinto, dependiendo del estilo de magia que el
personaje utilice y de sus conocimientos. Normalmente, los rituales requieren
componentes sobrenaturales o sacrificios. Es el propio Director de Juego quien
tiene que decidir cudles son los requerimientos de cada ritual y los componentes
que los brujos deben utilizar. El DJ puede incluso declarar que un determinado
hechizo debe de ser utilizado un dia concreto del afio, o en mitad de una gran
tormenta. Conocer el método preciso puede requerir también un control de
Ocultismo de dificultad variable.

Exodo intenta lanzar un conjuro de Espia de Luz en grado avanzado
(Inteligencia Requerida 12), aunque al tener Inteligencia 9 sélo puede
hacerlo en grado intermedio. Para solucionar este problema, decide
realizar un ritual de tres dias que le otorgard un bono de +3 a su
Inteligencia. No obstante, el rito triplica el coste del conjuro, por lo que
tendrd que invertir 900 puntos de Zeon para poder lanzarlo. Y todo
esto sin contar con las molestias que debera tomarse para obtener los
objetos ocultistas necesarios...

Los grimorios de magia

Llamamos grimorio de magia a cualquier manuscrito en el que puedan estar
anotados conjuros. Los grimorios son muy diferentes de simples libros de
“teorfa magica” que los brujos usan para aprender las bases de lo sobrenatural,
porque en sus paginas se contienen verdaderos sortilegios que un mago puede
recitar y usar. Un personaje con el Don puede lanzar los conjuros que estan
recogidos en sus paginas, leyéndolos y siguiendo las instrucciones alli explicadas,
incluso si no conoce el hechizo ni ninglin otro de esa via. Sin embargo, dado
que estd interpretando la magia y siguiendo unas pautas escritas, el brujo debe
reducir automaticamente su ACT a la mitad. Usar el conjuro de un grimorio no
otorga conocimientos adicionales al personaje. Realmente no entiende lo que
estd haciendo ni cudl serd el resultado, sélo recita y sigue las instrucciones al pie
de la letra de lo que ve escrito.

Pero existe una gran diferencia entre los conjuros que aparecen en los
grimorios y los que conocen los brujos. Un mago compone su propia magia
y elabora sus hechizos cada vez que los lanza, mientras que los que aparecen
en estos libros son textos escritos, conjuros prefijados que el personaje sélo
puede recitar vagamente, no modificar. Por eso, los conjuros de los grimorios
siempre aparecen descritos en un grado determinado, y el lanzador no puede
incrementar o disminuir su valor. Por ejemplo, un grimorio con conjuros de luz
podria contener un conjuro de Crear Luz en grado base, uno de Imbuir Calma
en grado intermedio, y un Flash Cegador en grado avanzado, y el personaje
que los lanzara siempre tendrfa que usarlos con dicho valor. Naturalmente, si
el grado de un conjuro de grimorio es superior al que le permitiria lanzar la
Inteligencia del personaje que lo usa, este no es capaz de interpretar el texto y
no puede emplearlo.

Algunos conjuros que permiten realizar efectos muy variados estan escritos
con una finalidad concreta, lo que limita también las posibilidades del hechicero
que use el grimorio. Si un brujo escribié un conjuro de Recrear cuyo objetivo
era recuperar un ojo perdido, ese hechizo sélo podria usarse para recrear
globos oculares, no otra parte del cuerpo.

Valoracion migica

La valoracién mégica es una habilidad vital para los brujos. Como se explicé en
el Capitulo 4, permite medir y reconocer la magia y su naturaleza, al igual
que ocultarla ante otros individuos. Un brujo puede utilizar su valoracién para
detectar seres magicos y otros individuos con el Don. Esta habilidad es pasiva y,
si un jugador declara que su personaje esta atento a la fluctuacién de la magia
a su alrededor, tiene derecho a realizar una tirada cada vez que se encuentre
con cualquier fuerza mégica. Del mismo modo, en su aspecto opuesto también
permite al mago ocultar su poder sobrenatural y sus conjuros pasivamente,
incluso mientras se estd durmiendo. Cualquiera que intente analizar el nivel
de poder de un individuo que trate de esconderlo, debera realizar un control
enfrentado de habilidades. Si el brujo que intenta detectar magia supera por
mas de 40 puntos el control contra quien intenta ocultarlo, podréa percibir un
aura magica en él, pero no serd capaz de medir su potencial. Si la diferencia es
superior a 80, el brujo sera incluso capaz de calcular el potencial magico de su
adversario en comparacién con el propio.

Intentar ocultar el poder sobrenatural mientras se acumula magia es muy
dificil. Por eso, un brujo recibe un penalizador a su habilidad de valoracién
magica para ocultar su poder, equivalente al doble de puntos de Zeon que tenga
acumulados en ese momento. Adicionalmente, existen ciertos modificadores
que pueden alterar la habilidad de valoracién mégica de un personaje, al intentar
detectar otros poderes misticos que estan reflejados en la Tabla 62.

TABLA 62: MODIFICADORES A LA DETECCION MAGICA

Situacién Modificador

La fuente magica estd a mas de 20 metros -20
La fuente magica estd a mas de 50 metros -40
La fuente magica estd a mas de 100 metros -80
La fuente magica esta a mas de 1 kilémetro -120
Ambiente ligeramente cargado de magia* -40
Ambiente fuertemente cargado de magia* -80

*Estos modificadores solo se aplican para detectar un elemento mdgico concreto en
el interior de ese entorno.
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Efecto

Facil Reconocer la naturaleza de la magia
Media Nivel de magia 20
Dificil Nivel de magia 40

Muy Dificil Nivel de magia 60

Absurdo

Casi Imposible

Nivel de magia 70
Nivel de magia 80
Imposible Nivel de magia 90

Inhumano Nivel de magia 100

Esta habilidad también puede utilizarse para reconocer conjuros y sus efectos.
Dependiendo de la complejidad del hechizo, el personaje debera superar un
nivel de dificultad u otro (consultar la Tabla 63). De nuevo, si el lanzador
del conjuro intenta ocultarlo, puede usar su valoracién magica como habilidad
enfrentada para disminuir la habilidad de quien intenta examinarle. Si el
personaje conoce el conjuro que estd analizando, puede aplicar un bono de
+40 a su tirada. En el caso de los objetos magicos, queda en manos del Director
de Juego fijar el nivel de dificultad necesario para cada uno.

LAS LISTAS DE CONJUROS

A continuacién, podéis ver un listado con los conjuros de las once vias de Anima
y la magia de libre acceso. Cada uno de ellos contiene la siguiente informacion:

* Nivel: Es la complejidad del conjuro y cuan poderoso es. Es una cifra par
comprendida entre 2 y 100, que indica el nivel de magia que el personaje debe
invertir para poderlo utilizar. Un brujo que tuviera, por ejemplo, un nivel de
magia 40 en una via determinada, conoceria todos los conjuros de la via hasta
ese nivel. También indica el coste en nivel de magia de cada hechizo en el caso
de que se seleccionen directamente.

* Accion: Los hechizos pueden ser acciones activas o pasivas, dependiendo
de su naturaleza.

* Tipo de Conjuro: Es el tipo de hechizo del que se trata.

* Zeon: Es la cantidad de Zeon que cuesta lanzar el conjuro en sus cuatro
grados de poder; base, intermedio, avanzado y arcano. Si un brujo no consigue
reunir suficiente Zeon para pagar el coste del conjuro en grado base, ni
siquiera es capaz de utilizarlo. Cuando un personaje gasta los puntos de Zeon
requeridos, provoca el efecto del hechizo.

* Efecto: Es la descripcion del efecto general que se consigue al lanzar el
conjuro en cualquier grado.

¢ Base: Son las cualidades especiales que obtiene el conjuro cuando es
lanzado en su nivel minimo de poder.

* Intermedio: Son las cualidades especiales que obtiene el conjuro cuando
es lanzado en grado intermedio.

* Avanzado: Son las cualidades especiales que obtiene el conjuro cuando es
lanzado en grado avanzado.

¢ Arcano: Son las cualidades especiales que obtiene el conjuro cuando es
lanzado en su méaximo nivel de poder.

¢ Int. R (Inteligencia Requerida): Hace referencia al nivel minimo de
Inteligencia que hace falta poseer para lanzar el conjuro en sus cuatro grados
de poder.

* Mantenimiento: Algunos conjuros pueden prolongarse en el tiempo,
gastando puntos de Zeon después de haber sido lanzados. Si en esta seccién
aparece un “No”, significa que el conjuro tiene un efecto automatico y no
puede mantenerse. En caso de que si sea posible conservarlo activo, aparecen
cuatro costes de mantenimiento, que se corresponde en orden a los cuatro
grados de poder del conjuro. Por ejemplo, si un conjuro aparece indicado 5 /
5 / 10 / 15, significa que su coste de mantenimiento base e intermedio es 5,
el coste avanzado es 10, y el del conjuro en grado arcano es 15. Si al final del
coste mantenido aparece la palabra “Diario”, su valor es tan infimo que se paga
al dia, no por asalto.

Las vias de magia

Luz: Esta via es la que permite a los hechiceros controlar uno de los dos
elementos superiores, la luz pura. Es la que controla las emociones positivas
del hombre, como el amor, la tranquilidad o el placer. También domina el
conocimiento y la deteccién. Su poder ofensivo y defensivo estd muy equilibrado.'
La via opuesta a Luz es Oscuridad.

OSCURIDAD: La oscuridad no controla la ausencia de luz, sino el puro
poder de las tinieblas. Domina todas las emociones negativas como el miedo,
laira y el odio. Es también el poder de los secretos, entre los que se incluyen
los conjuros de ocultacién y ofuscacion. Al igual que la Luz, su poder esta muy
equilibrado. La via opuesta a Oscuridad es Luz.

CREACION: El poder de la creacién es la capacidad magica de componer
y alterar la realidad que rodea a los hechiceros. Sus conjuros engloban el cambio,
la curacién y la creacién de cosas. Es una magia marcadamente defensiva. La via
opuesta a Creacién es Destruccion.

DESTRUCCION: Esta via permite utilizar el poder del flujo de almas
para destruir la propia realidad. Sus conjuros afectan tanto al mundo material
como al espiritual. Su poder es por naturaleza muy ofensivo. Su via opuesta es
Creacion.

FUEGO: La primera de las cuatro vias elementales menores tiene el
control sobre las altas temperaturas. Sus conjuros crean calor, fuego y arrasan
grandes cantidades de terreno. También relne conjuros de sacrificio, que
permiten consumir ciertos aspectos de un individuo para potenciar a cambio
otros. Es una via muy ofensiva. La via opuesta a Fuego es Agua.

AGUA: El elemento del agua recoge dentro de si muchos conceptos
distintos. Es la via que controla los liquidos y la pureza de las cosas. También
representa el poder del hielo y el de las bajas temperaturas. Su poder es muy
equilibrado ofensiva y defensivamente. La via opuesta a Agua es Fuego.

TIERRA: La Tierra es el poder del planeta, la piedra y los minerales. Es la
magia mas material de todas y controla las leyes de la fisica, como la gravedad y
el magnetismo. Su influencia sobre los espiritus y lo inmaterial es muy limitada.
Los conjuros de piedra recogen la magia relacionada con la resistencia, la dureza
y la lentitud. La via opuesta a Tierra es Aire.

AIRE: Es la via de lo etéreo y lo incorpéreo. Recoge los conjuros de
velocidad y movimiento. Con su poder se puede alterar el espacio y transportar
cuerpos de un lugar a otro. También es la via que controla el clima y la
electricidad. La via opuesta a Aire es Tierra.

ESENCIA: La Esencia controla la vida y las almas. Esta via tiene el poder
sobre los espiritus y los seres naturales que pertenecen al mundo. Es también la
via de la naturaleza y los conjuros de origen druidicos. La via opuesta a Esencia
es llusion.

ILUSION: El poder de esta via permite al hechicero controlar el engafio y
la ilusién. Sus conjuros pueden alterar la realidad, y con ella la percepcién de las
personas. La via opuesta a llusién es Esencia.

NIGROMANCIA: La nigromancia es una perversién de la magia como
tal. Mientras que el resto de vias se alimenta de las energias de la red de almas,
la nigromancia las arranca de alli. Sus conjuros destruyen la esencia de la vida,
estancando y pervirtiendo las almas que utiliza. Su poder permite devolver la
vida a los muertos, destruir las almas y drenar la vida y la esencia de otros seres.
La Nigromancia se opone al resto de las vias de magia.

Ligdd
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LIBRO DE. Luz

Crear Luz

Flash Cegador

Nivel: 2 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea una fuente de luz en un punto u objeto determinado por el
hechicero.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 20 50 100 200
Int. R. 5 8 10 12

Base: 5 metros de zona iluminada.
Intermedio: 25 metros de zona iluminada.
Avanzado: 100 metros de zona iluminada.
Arcano: 500 metros de zona iluminada.
Mantenimiento: 5 / 5 / 10 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-10

Imbuir Calma

Nivel: 6 Accion: Activa Tipo: Animico

Efecto: Tranquiliza a los individuos perturbados por un sentimiento de temor,
u odio que se encuentren alrededor del lanzador. Hace desaparecer cualquier
estado de Miedo, Terror o Ira en el que estén sumidos, incluso si es de origen
sobrenatural. De cualquier modo, no eliminara acciones violentas si estas se
realizan a sangre fria o premeditadamente.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 120 160
Int. R. 5 8 1 14

Base: RM o RP 80 / 10 metros de radio.
Intermedio: RM o RP 100 / 25 metros de radio.
Avanzado: RM o RP 120 / 50 metros de radio.
Arcano: RM o RP 150 / 100 metros de radio.
Mantenimiento: No
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Nivel: 8 Accion: Activa Tipo: Automatico

Efecto: Causa un repentino flash de luz en un radio alrededor del brujo
que ciega a cualquiera que lo mire durante tantos asaltos como nimero de
decenas por las que no supere la RF del conjuro. No es posible designar
blancos especificos en el interior del flash, afectando automaticamente a todos
por igual salvo al lanzador. Si alguien se estd cubriendo los ojos o prevé de
algtin modo el resplandor, podra aplicar un +40 a su RF.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 100 150 200
Int. R. 6 9 1 14

Base: 10 metros de radio / 140 RF.
Intermedio: 25 metros de radio / 140 RF.
Avanzado: 50 metros de radio / 140 RF.
Arcano: 100 metros de radio / 160 RF.
Mantenimiento: No

Escudo de Luz

Nivel: 10 Accion: Pasiva Tipo: Defensa

Efecto: Forma una barrera de energia, que protege frente a cualquier fuente de
ataque. El escudo sélo puede ser dafiado por ataques de naturaleza sobrenatural,
aunque los impactos basados en oscuridad causaran doble dafio sobre él.

Grado Base Intermedio  Avanzado Arcano
Zeon 50 120 180 250
Int. R. 6 8 10 14

Base: El escudo tiene 300 puntos de Resistencia.
Intermedio: El escudo tiene 1.000 puntos de Resistencia.
Avanzado: El escudo tiene 1.800 puntos de Resistencia.
Arcano: El escudo tiene 3.000 puntos de Resistencia.
Mantenimiento: 5 / 15 /20 / 25
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Percibir

Nivel: 12 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro aumenta la percepcién del hechicero acrecentando sus
habilidades secundarias de Advertir y Buscar, asi como su Valoracién mégica en
el caso de que pretenda medir o detectar el potencial magico de algo o alguien
(nunca para ocultarlo) asi como para analizar la naturaleza de otros conjuros.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 150 200 250
Int. R. 6 9 12 14

Base: +50 Advertir, Buscar y Valoraciéon magica.
Intermedio: +150 Advertir, Buscar y Valoracién magica.
Avanzado: +200 Advertir, Buscar y Valoracion magica.
Arcano: +250 Advertir, Buscar y Valoracién magica.
Mantenimiento: 5 / 15 /20 / 25

Libre Acceso Nivel: 1-20

Armadura de Luz

Nivel: 16 Accion: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Forma una coraza mistica que otorga TA a su usuario contra todo
tipo de ataque, en especial contra los basados en energia. Aunque cuenta
como una armadura, no se aplican penalizadores al turno por emplear capas
de proteccién adicionales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: TA 2 en Energiay TA 1 en el resto.
Intermedio: TA 5 en Energfa y TA 2 en el resto.
Avanzado: TA 8 en Energia y TA 4 en el resto.
Arcano: TA 12 en Energia y TA 6 en el resto.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20

Destruccién de Sombras

Nivel: 18 Accion: Activa  Tipo: Efecto, Animico

Efecto: Destruye las sombras existentes alrededor del hechicero. Si se lanza
sobre seres basados naturalmente en oscuridad, estos deberan superar una RM
o perderan una cantidad equivalente al doble de su nivel de fracaso en puntos de
vida (por diez, si poseen acumulacién de dafio). Mientras se mantenga el conjuro,
las entidades afectadas deberan realizar un nuevo control de RM cada asalto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 150 250
Int. R. 6 9 12 15

Base: 10 metros de radio / 140 RM.
Intermedio: 100 metros de radio / 180 RM.
Avanzado: 250 metros de radio / 220 RM.
Arcano: 500 metros de radio / 280 RM.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 25

Detectar lo Negativo

Nivel: 20 Accién: Activa Tipo: Deteccion

Efecto: Detecta cualquier sentimiento negativo, como odio, miedo o ira, que
se encuentre un radio alrededor del lanzador, que no sea capaz de resistir
la RM del conjuro. De igual forma, el mago también percibe las criaturas
elementales basadas en dichas emociones.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 100 160 280
Int. R. 6 9 12 15

Base: 25 metros de radio / 80 RM para resistirse.
Intermedio: 150 metros de radio / 140 RM para resistirse.
Avanzado: 500 metros de radio / 160 RM para resistirse.
Arcano: 1 kilémetro de radio / 200 RM para resistirse.
Mantenimiento: 5 / 10 /20 / 30

Descarga de Luz

Nivel: 22 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una descarga de energia magica basada en luz. El ataque se
realiza en la TA de Energia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Dario 60.
Intermedio: Dafio 90.
Avanzado: Dafio 120.
Arcano: Dafio 150.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-30

Holograma

Nivel: 26 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea una forma luminosa inmaterial a la que el hechicero podra darle
la apariencia y el movimiento que desee, haciendo muy dificil diferenciarla de
un verdadero ser u objeto. Si se crea una criatura, podra realizar cualquier
accién inhumana que el controlador desee, pero imitara las habilidades fisicas
del hechicero. Si, por ejemplo, se utiliza el holograma para simular que se
va a realizar un ataque, utilizara la habilidad de combate de su lanzador. El
holograma no puede tocar a nadie ni ser tocado, pero si recibe algiin dafio
basado en energfa, desaparece. Para poder percibir que se trata sélo de una
imagen, es necesario superar un control de Advertir contra una dificultad de
Casi Imposible, o un Buscar contra Muy Dificil.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 150 250 350
Int. R. 6 9 12 15

Base: La imagen tiene un tamafio maximo de un metro cuadrado.
Intermedio: La imagen tiene un tamafio maximo de 15 metros cuadrados.
Avanzado: La imagen tiene un tamafio maximo de 50 metros cuadrados.
Arcano: La imagen tiene un tamafio maximo de 100 metros cuadrados
y la dificultad del control de Advertir y buscar aumenta respectivamente a
Imposible y Absurdo.

Mantenimiento: 5 /20 /25 / 30

Lazos de Luz

Nivel: 28 Accién: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Forma unos lazos de luz que sujetan al blanco designado. Para ello el
lanzador emplea las reglas de Presa, aunque sin penalizador alguno a su habilidad.
Los lazos de luz no pueden romperse por el sujeto al que sujetan, pero si un tercero
intenta romperlos, estos se consideran un arma de energfa con Entereza 25.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 140 180
Int. R. 6 9 12 15

Base: Disponen de una Fuerza base 8 para los controles.

Intermedio: Disponen de una Fuerza base 12 para los controles.
Avanzado: Disponen de una Fuerza base 15 para los controles y tienen
Entereza 30.

Arcano: Disponen de una Fuerza base 18 para los controles y tienen Entereza 35.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Dominio Luminico

Nivel: 30 Accién: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Modifica y controla la forma, color o intensidad de la luz de un
ambiente. Si se lanza sobre seres basados naturalmente en este elemento
seran dominados por el hechicero si no superan una RM determinada por el
grado del conjuro. La criatura sélo puede repetir el control si recibe una orden
que sea opuesta a su naturaleza.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 150 250 350
Int. R. 6 9 12 16

Base: Radio de 20 metros / RM 80.
Intermedio: Radio de 150 metros / RM 140.
Avanzado: Radio de 300 metros y RM 180.
Arcano: Radio de 500 metros / RM 220.
Mantenimiento: 5 /20 /25 / 30

Detectar Vida

Nivel: 32 Accion: Activa Tipo: Detecciéon
Efecto: Detecta cualquier fuente de vida. El conjuro no dara mas informacién
que el ndmero de seres vivos y el lugar exacto donde se encuentran con
respecto al lanzador.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 150 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Radio de 25 metros / RM 140.
Intermedio: Radio de 50 metros / RM 180.
Avanzado: Radio de 150 metros / RM 220.
Arcano: Radio de 500 metros / RM 280.
Mantenimiento: 5 /10 / 15 / 30

Libre Acceso Nivel: 1-40
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Espia de Luz

Nivel: 36 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea una pequefa luz de energia que se mueve a voluntad del
hechicero con un Tipo de vuelo 14. A través de ella el brujo puede ver
y escuchar como si se encontrara presente hasta una distancia maxima
determinada por el grado del conjuro, pero al hacerlo suprimird sus
sentidos naturales y sélo podra percibir el mundo a través del espia (el
personaje ha de elegir cada asalto si va a mirar a través del conjuro o
no). El espia emplea habilidades de Advertir y Buscar independientes
de las del lanzador, y seran estas las que utilice el brujo cuando mire
o escuche a través de él. El espfa puede esquivar ataques usando la
Proyeccién Magica del hechicero. Sélo es posible dafiarle con ataques
sobrenaturales, pero es destruido en el caso de que sufra cualquier tipo
de dafio. La distancia méxima que puede separar al espia del hechicero
es determinada por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 200 300 400
Int. R. 6 9 12 15

Base: 100 en Advertir y Buscar / 1 Kilémetro de distancia maxima.
Intermedio: 150 en Advertir y Buscar / 10 Kilémetros de
distancia maxima.

Avanzado: 200 en Advertir y Buscar / 50 Kilémetros de distancia
maxima.

Arcano: 250 en Advertir y Buscar / 500 Kilémetros de distancia
maxima.

Mantenimiento: 20 / 40 / 60 / 80 Diario

Extasis

Nivel: 38 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro embriaga, con un sentimiento de completo
éxtasis, a aquel o aquellos sujetos que se encuentren alrededor
del lanzador y fallen la RM. La sensacién de placer sera tan
intensa que sus sentidos se nublaran por completo, aplicando un
penalizador de -20 a toda accién mientras dure su poder. Sin
embargo, los hechizados olvidaran completamente cualquier sentimiento de
dolor y pesadumbre, e ignoraran todos los otros penalizadores que puedan
aplicarseles, salvo aquellos provocados por incapacidades fisicas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 80 / 10 metros de radio.
Intermedio: RM 100 / 50 metros de radio.
Avanzado: RM 120 / 100 metros de radio.
Arcano: RM 160 / 250 metros de radio.
Mantenimiento: 10 / 10 /15 / 15

Destruir Sentimientos Negativos

Nivel: 40 Accion: Activa Tipo: Animico

Efecto: Destruye temporalmente cualquier sentimiento negativo, como odio,
miedo o ira, de aquellos individuos que se encuentren alrededor del hechicero
y no superen la RM del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 240 350
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM o RP 100 / 100 metros de radio.
Intermedio: RM o RP 150 / 500 metros de radio.
Avanzado: RM o RP 180 / 1 kilémetro de radio.
Arcano: RM o RP 220 / 5 Kilémetros de radio.
Mantenimiento: No

Luz Sanadora

Nivel: 42 Accioén: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Hace recuperar puntos de vida al sujeto sobre el que se lance. Este
conjuro no permite restaurar miembros cercenados o pérdidas permanentes,
ni tampoco elimina los penalizadores causados por los criticos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 70 100 150 200
Int. R. 7 10 13 15

Base: 40 Puntos de Vida.
Intermedio: 80 Puntos de Vida.
Avanzado: 120 Puntos de Vida.
Arcano: 250 Puntos de Vida.
Mantenimiento: No

r o
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Una joven queda fascinada al observar el Esquema Hipnético

Libre Acceso Nivel: 1-50

Esfera Buscadora

Nivel: 46 Accién: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Desencadena una esfera de energia luminosa que ataca en la TA de
Energia. El conjuro puede controlarse con la Proyeccién Magica del lanzador
hasta que impacte sobre un objetivo, por lo que si un blanco esquiva la acometida
de una Esfera Buscadora, esta podra seguir atacando en el turno siguiente al no
haber sido destruida. Unicamente cuando causa dafio o es parada, la esfera
desaparece. Si el hechicero abandona el control directo sobre ella, la esfera se
movera por si misma, atacando todos los asaltos al tltimo blanco prefijado con
su propia Proyeccién Magica independiente de la del hechicero.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Dafio Base 100 / Proyeccién Méagica 150.
Intermedio: Dafio Base de 120 / Proyeccién Mégica 180.
Avanzado: Dafio Base de 160 / Proyeccion Magica 210.
Arcano: Daiio Base de 200 / Proyeccién Magica 240.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Zona de Deteccién

Nivel: 48 Accién: Activa

Efecto: Al lanzar este conjuro sobre un lugar determinado, el brujo percibira a
cualquier ser que entre dentro del drea del hechizo si no supera una RM. La Zona de
Deteccién no dara mas informacién que el niimero de individuos que se encuentran
dentro y su localizacién exacta, pero el mago no podra ver su aspecto o escucharles.
También percibira otros hechizos de Deteccién que traten de entrar en ella, siempre
que el mago que los lanza no supere la RM de la Zona (sin importar dénde se
encuentre). Este conjuro permanece estatico en el lugar donde fue lanzado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 280 360
Int. R. 7 10 12 15

Base: RM 180 / 20 metros de radio.
Intermedio: RM 240 / 80 metros de radio.
Avanzado: RM 280 / 150 metros de radio.
Arcano: RM 340 / 250 metros de radio.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario
Tipo: Deteccion.
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Introducirse en los Suefios

Ver Realmente

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Permite al hechicero introducirse fisicamente en los suefios de un
durmiente. El brujo no tendra ningtin control sobre el mundo onirico del sofiador,
y cualquier cosa que suceda sera real para él. La persona debera tener suefios
tranquilos para que este conjuro pueda afectarle y, en el momento en que se torne
una pesadilla, despierte o muera, el mago abandonara el mundo onirico y volvera
al real. Cualquier conjuro de Esencia realizado sobre el durmiente afectara también
al hechicero. Una vez en los suefios, el brujo podra saltar al subconsciente de otro
sofiador si este no se encuentra, fisicamente, a una distancia cercana del durmiente
original. Naturalmente, este sujeto tendra derecho a una nueva RM. En el caso de
que la conciencia del sofiador se encuentre en el mundo de la Vigilia, el hechicero
quedard atrapado alli incluso después de que finalice el conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM o RP 140 / 10 metros de distancia.
Intermedio: RM o RP 160 / 80 metros de distancia.
Avanzado: RM o RP 200 / 140 metros de distancia.
Arcano: RM o RP 240 / 200 metros de distancia.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Cuerpo a Luz

Nivel: 52 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El cuerpo designado por el hechicero se transformara en pura energia
luminosa, volviéndose intangible ante todas las materias y ataques no basados
en energfa. Mientras se encuentre en este estado, el sujeto ganara un bono en
sus habilidades secundarias de Advertir y Buscar, asi como a sus Resistencias
contra efectos basados en Luz. En este estado, cualquier dafio causado por
Oscuridad se doblara.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 1 13 16

Base: +50 en Advertir y Buscar / +20 a sus Resistencias.

Intermedio: +60 en Advertir y Buscar / +30 a sus Resistencias.
Avanzado: Como el Intermedio, pero el bono a sus Resistencias se aplica
contra toda clase de efecto sobrenatural no basado en oscuridad.

Arcano: Como el Avanzado, pero no sufre doble dafio por recibir ataques
basados en oscuridad.

Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20

Libre Acceso Nivel: 1-60

Bendicion

Nivel: 56 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: La bendicion imbuye de una increible energia sobrenatural a quienes se
encuentren alrededor del hechicero. Aquellos que se encuentren bajo su influencia
recibiran un bonificador a todas sus acciones y Resistencias. Los beneficios de
este conjuro no se superponen, por lo que un personaje no obtendria el doble
de bonos por encontrarse en el area de dos conjuros de Bendicién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. 8 10 12 15

Base: +10 a toda accién / +10 resistencias / Radio de 5 metros.
Intermedio: +20 a toda accién / +20 resistencias / Radio de 25 metros.
Avanzado: +20 a toda accion / +30 resistencias / Radio de 50 metros.
Arcano: +30 a toda accién / +30 resistencias / Radio de 150 metros.
Mantenimiento: 5 /10 /15 / 15

Crear Sentimientos Positivos

Nivel: 58 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Introduce algin tipo de sentimiento positivo, como amor, placer o
amistad, en los individuos designados por el hechicero que fallen la RM del
conjuro. El afectado puede repetir el control una vez al dia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. 8 10 12 15

Base: Radio de 20 metros / RM o RP 120.
Intermedio: Radio de 100 metros / RM o RP 160.
Avanzado: Radio de 250 metros / RM o RP 180.
Arcano: Radio de 500 metros / RM o RP 220.
Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 30 Diario

Nivel: 60 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al afectado por el conjuro percibir las fuerzas sobrenaturales
que son invisibles para el ojo humano; podra ver magia, matrices psiquicas y
seres invisibles o espirituales. Aunque no funciona contra conjuros ilusorios,
ya que afectan a la mente y no a la vista, cualquiera que utilice Ver Realmente
contra ilusiones visuales podra aplicar un bono a su RM, puesto que le resulta
mas facil darse cuenta de su falsedad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 180 250
Int. R. 8 12 14 16

Base: Podra ver magia, matrices psiquicas y seres invisibles / +50 RM contra
ilusiones.

Intermedio: Como en Base, pero permite ver también seres espirituales.
Avanzado: Como en Intermedio, pero obtiene un +75 RM contra ilusiones.
Arcano: Como avanzado, pero obtiene un +100 RM contra ilusiones.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 25 Diario

Escudar Contra lo Negativo

Nivel: 62 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Encanta una zona, haciéndola impenetrable para los seres basados
naturalmente en sentimientos negativos u oscuridad. Cualquiera de estas criaturas
que entre en la zona del conjuro, deberd realizar cada asalto una RM o sufrir una
pérdida en puntos de vida equivalente al nivel de fracaso. Adicionalmente, de fallar el
control, el ser recibira de inmediato un penalizador a toda accién de -40 mientras siga
en su interior. La zona afectada permanece estatica en el lugar donde fue lanzada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 300
Int. R. 7 9 12 15

Base: RM 120 / radio de 20 metros.
Intermedio: RM 140 / radio de 100 metros.
Avanzado: RM 160 / radio de 250 metros.
Arcano: RM 180 / radio de 500 metros.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-70

Encontrar

Nivel: 66 Accioén: Activa Tipo: Deteccién
Efecto: Mediante el conjuro de Encontrar, el hechicero adquiere la capacidad
de localizar una persona, objeto o lugar, y conocer su ubicacién exacta en ese
momento sin importar la distancia que los separe. Podra buscar cualquier cosa,
concreta o genérica, o simplemente algo que reina una condicién determinada.
Por ejemplo, podria intentar localizar una ciudad, al ladrén que le sustrajo su
baculo (al cual no conoce) o incluso a la doncella de sangre real mas préxima a
él. Los objetos, lugares o personas afectados deberan realizar una tirada contra
una RM para evitar ser localizados. Los lugares de gran tamafio aplicaran un
penalizador de —40 a dicha tirada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 160 200 260 320
Int. R. 8 10 13 16

Base: RM 140.
Intermedio: RM 180.
Avanzado: RM 220.
Arcano: RM 260.
Mantenimiento: No

Restituir

Nivel: 68 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro restituye los penalizadores que se apliquen sobre un
individuo determinado. Los negativos restituidos podran haber sido causados
por cansancio, hambre, dafios fisicos o incluso conjuros, aunque no por carencias
fisicas, como la pérdida de un miembro u otra parte del cuerpo. La restitucién
recuperard, ademads, cierta cantidad de de puntos de Cansancio gastados.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 250 300
Int. R. 8 10 12 15

Base: Elimina un -40 a toda accién y restituye 2 puntos de Cansancio
Intermedio: Elimina un -80 a toda accién y restituye 5 puntos de Cansancio
Avanzado: Elimina un -120 a toda accién y restituye 10 puntos de Cansancio
Arcano: Restituye cualquier penalizador y cantidad de Puntos de Cansancio.
Mantenimiento: No
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Esquema Hipnético

Nivel: 70 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Forma una marca o un espectaculo de luces en un lugar determinado
que fascina y atonta a los que la observen. Todo aquel que lo mire y falle la
Resistencia no podra hacer sino seguir contemplandolo absorto, y mientras
se encuentren afectados por el conjuro, sélo podran realizar acciones pasivas
sin poder moverse demasiado. Cada vez que reciban un ataque tendran una
nueva oportunidad de superar la Resistencia. La condicién para ser afectado
consiste en mirar directamente al esquema hipnético.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 280 360
Int. R. 10 12 14 16

Base: Visible en 1 kildémetro de radio / RM o RP 120.
Intermedio: Visible en 5 kilémetros de radio / RM o RP 150.
Avanzado: Visible en 15 kilémetros de radio / RM o RP 180.
Arcano: Visible en 25 kilémetros de radio / RM o RP 220.
Mantenimiento: 5 /10 / 10 / 15

Luz Catastrofica

Nivel: 72 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una descarga basada en luz. Ataca en la TA de Energia.
Grado Base Intermedio  Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 350

Int. R. 10 12 14 16

Base: Dafio 120 / 25 metros de radio.
Intermedio: Dafio 150 / 100 metros de radio.
Avanzado: Dafio 200 / 150 metros de radio.
Arcano: Dafio 250 / 250 metros de radio.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-80

Objetos Luminosos Materiales

Nivel: 76 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Forma un objeto fisico de energia luminica. Pese a estar hecho de luz,
tiene consistencia fisica. La presencia maxima de dicho objeto y la calidad del
mismo viene determinada por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 240 300
Int. R. 10 12 14 16

Base: Presencia 60 / Calidad +5.
Intermedio: Presencia 100 / Calidad +10.
Avanzado: Presencia 140 / Calidad +10.
Arcano: Presencia 180 / Calidad +15.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Transmisién por Luz

Nivel: 78 Accién: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Transporta instantineamente a los individuos u objetos designados
por el brujo, desde una fuente de luz hasta otra. Si desea resistirse, hay
que superar la RM del conjuro. Tanto la distancia maxima como la maxima
presencia afectable son determinadas por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 360 450 600
Int. R. 10 12 14 16

Base: 100 kilémetros / 250 de presencia / RM 120.

Intermedio: 1.000 kilémetros / 500 de presencia / RM 140.
Avanzado: 5.000 kilémetros / 1.000 de presencia / RM 180.
Arcano: 15.000 kilémetros / 2.000 de presencia / RM contra 200.
Mantenimiento: No

Seiior de los Sueiios

Nivel: 80 Accién: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Permite dominar cualquier tipo de suefio de un individuo que no supere la
RM del conjuro. El hechicero tendra la capacidad de controlar el mundo onirico de
un durmiente, modificandolo como si tuviera Gnosis 45. En el caso de que el suefio
se alimente de energfa negativa, es decir, que se torne una pesadilla, su Gnosis sera
sélo de 30. Los conjuros que el brujo lance Gnicamente gracias a dicho Gnosis (como
por ejemplo, magia divina), no tienen efecto fuera de los limites espaciales del conjuro
y sus efectos desaparecen en cuanto el hechicero sale del suefio o de la Vigilia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 400 500 750
Int. R. 12 14 16 18

| “}1 '_s,

Base: RM 140.

Intermedio: RM 150 / Si el hechicero se encuentra en la Vigilia, controla
ademas su entorno y gana los poderes de una criatura con Gnosis 40, siempre
y cuando esté en un lugar fuertemente influenciado por energias positivas. Si
se encuentra en una zona neutra, su puntuacién sera 30. Este conjuro sélo
afecta la zona de la Vigilia en la que fue lanzado, y siempre y cuando no haya
otra entidad de Gnosis similar enlazada a ella.

Avanzado: RM 160 / Como Intermedio, pero el Gnosis del brujo en zonas
neutras es de 35.

Arcano: RM 180 / Como Avanzado, pero los efectos del conjuro no tienen limites
espaciales, afectando por igual a toda la Vigilia influenciada por energias positivas.
Mantenimiento: 60 / 65 / 70 / 80

ALTA MAGIA

Creacién de Luz

Nivel: 82 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea un ser luminoso con apariencia de vida, bajo el control absoluto
del hechicero. El ente serd desarrollado como un Ser Entre Mundos, usando
los poderes y limitaciones de los elementales de Luz del Capitulo 26. Para
calcular su nivel maximo se emplean las mismas reglas que en el conjuro Crear
Ser, de la via de Creacion.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 350 500 700
Int. R. 10 12 14 16

Base: Nivel 1.

Intermedio: Nivel 3.

Avanzado: Nivel 6.

Arcano: Nivel 10.

Mantenimiento: 50 / 70 / 100 / 140 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-90

Prisma Reflectante

Nivel: 86 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Crea un cuerpo de luz pura que funciona a modo de escudo que reflecta
cualquier hechizo ofensivo, disciplina psiquica de ataque o técnica de Ki a distancia
que se efectiie contra el lanzador. Para que la descarga sea devuelta, el hechicero
deberd logar una defensa con éxito y ganar un control de choque contra un
equivalente de dafio determinado por el Grado del conjuro. En caso de tratarse de
un Ataque en area, no lo devolverd en su totalidad; seguira afectando a cualquier
sujeto que se encuentre dentro de la zona afectada, salvo al hechicero. Este conjuro
no devuelve efectos Animicos o Esotéricos. El brujo podra utilizar su Proyeccién
Méagica para redirigir el ataque al nuevo blanco que desee.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 160 250 300 400
Int. R. 10 13 15 17

Base: 100 contra choques / Tiene 800 puntos de Resistencia.
Intermedio: 120 contra choques / Tiene 1.500 puntos de Resistencia.
Avanzado: 140 contra choques / Tiene 3.000 puntos de Resistencia.
Arcano: 180 contra choques / Tiene 6.000 puntos de Resistencia.
Mantenimiento: 20 / 25 / 30 / 40 Diario

Omnisciencia Radial

Nivel: 86 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Permite al lanzador ser omnisciente respecto a cualquier suceso o
pensamiento que acontezca a su alrededor. Sélo afecta a individuos que no
tengan mas Gnosis que el personaje y cuya presencia no sea superior a lo
permitido por el Grado del conjuro. El brujo sabra, de manera automatica,
todo lo que estd pasado dentro de este radio y qué piensan las personas. No
hay control de Resistencia posible.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 250 400 800
Int. R. 10 12 15 18

Base: 500 metros de radio / presencia méxima 60.
Intermedio: 2 kilémetros de radio / presencia maxima 80.
Avanzado: 10 kilémetros de radio / presencia maxima 100.
Arcano: 50 kilémetros de radio / presencia maxima 120.
Mantenimiento: 40 / 50 / 60 / 65
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Predecir

Esencia de Luz

Nivel: 90 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Permite vislumbrar los acontecimientos futuros que se desarrollaran
alrededor de una persona, objeto o lugar. Predecir mostrara al brujo el destino
mas probable que aguarda a algo o alguien, dandole informacién detallada
sobre los eventos futuros. El intervalo de tiempo no podra extenderse mas
de lo permitido por el Grado del conjuro. El DJ deberé explicar verazmente
al hechicero cuéles serdn los sucesos que aconteceran. Sin embargo, estos no
son infalibles; lo que se predice es sélo el destino mas probable, existiendo la
posibilidad de que pueda ser modificado mediante la intervencién de fuerzas
mayores o de individuos con un Gnosis muy superior a su Natura.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 450 600
Int. R. 10 12 14 16

Base: Un afio.

Intermedio: Cinco afios.

Avanzado: Cincuenta afios / En caso de ser una prediccion de algo que deba
ocurrir en menos de un dia, ésta serd bastante exacta.

Arcano: Un siglo / En caso de ser una prediccion de algo que deba ocurrir
en menos de afios, ésta sera bastante exacta.

Mantenimiento: No

MAaGIA IiviNA

Prisién de Luz

Nivel: 92 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Encierra algo en un mundo de luz intraspasable, un universo propio
desde el que no podré interactuar con el exterior, ni el exterior hacerlo
reciprocamente con el objeto o criatura. Mientras el afectado se encuentre
dentro de la prisién, no sera consciente de lo que ocurre fuera, ni viceversa.
Para forzar el conjuro desde el interior, la prisién es considerada como un ser
con acumulacién de dafio y una TA 10, cuya resistencia es determinada por
el grado del conjuro. No obstante, todo dafio que sufra desde fuera se dobla
automaticamente, La prisién se recupera de cualquier dafio con Regeneracién
19. Si el blanco del conjuro falla la RM y es afectado por el sortilegio, no tendra
derecho a ninguna tirada posterior; si quiere salir, debera ser capaz de romper
la prisién. El lanzador del conjuro no puede encerrarse a si mismo dentro de
su propia prisién de luz.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 350 500 800
Int. R. 14 16 18 20

Base: RM 140 / La prisién posee 10.000 puntos de resistencia.
Intermedio: RM 180 / La prisién posee 250.000 puntos de resistencia.
Avanzado: RM 220 / La prisién posee 500.000 puntos de resistencia.
Arcano: RM 240 / La prisién no puede ser rota desde el interior, pero tiene
500.000 puntos de resistencia si es atacada desde fuera.

Mantenimiento: 40 / 70 / 100 / 160

Libre Acceso Nivel: 1-100

=
he=
1

Nivel: 96 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al lanzador o el objetivo designado por este entrar en un
estado de completo letargo, mientras su cuerpo se hace uno con la luz. La
entidad abandona el mundo y asciende a la red de almas para nutrirse de sus
energias. Apartado y desconocedor de todo lo que sucede en el exterior,
multiplica por 10 su regeneracién zednica y cura sus heridas con Regeneracién
16. Cuanto tiempo puede permanecer apartado del mundo es determinado
por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 400 600 800
Int. R. 12 14 16 18

Base: Un dia.
Intermedio: Una semana.
Avanzado: Un mes.
Arcano: Un afio.
Mantenimiento: No

Ascension

Nivel: 98 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El conjuro intercambia la esencia del lanzador por energia divina,
modificando su espiritu por puro poder sobrenatural. Al hacerlo, el lanzador o

el individuo designado por éste aumenta su Gnosis hasta una cantidad méaxima
determinada por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio  Avanzado Arcano

Zeon 500 1.000 2.000 5.000

Int. R. 14 16 18 20

Base: Gnosis maximo 30.
Intermedio: Gnosis maximo 35.
Avanzado: Gnosis méaximo 40.
Arcano: Gnosis maximo 45.
Mantenimiento: 30 /40 / 45 / 50

Holocausto de Luz

Nivel: 100 Accién: Activa Tipo: Ataque, Animico
Efecto: Este conjuro desencadena el poder de la luz en su estado mas puro,
arrasando todo lo que encuentra a su paso, tanto en el mundo material como
en el espiritual. La energfa liberada lo arrastra y devora todo, unificando toda
existencia con la luz. Incluso las criaturas elementales de luz son asimiladas
por su poder.

El Holocausto crea una gran clpula luminica que ataca en la TA de energfa.
Cualquier ser que reciba dafio, por minimo que sea, debera superar una RM

contra 160 o sera unificado con la luz y, por tanto, destruido en cuerpo y alma
de forma automatica. No es posible designar blancos especificos en el radio del
conjuro, y afectard a todos por igual salvo al lanzador.

Grado Base Intermedio  Avanzado Arcano

Zeon 600 1.000 2.500 10.000

Int. R. 14 16 18 20

Base: Dao 350 / 100 metros de radio.
Intermedio: Dafio 500 / 100 kilémetros de radio.
* Avanzado: Daiio 800 / 10.000 kilémetros de radio.
Arcano: Daiio 1.000 / {l ua de radio.
Mantenimiento: No ‘1. W

Hustrado por © Wen Yu Li
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LiBRO DE OOSCURIDAD

Crear Oscuridad

Nivel: 2 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Oscurece completamente una zona. Todo lo que hay en su interior se
percibe como en una noche cerrada y sin luna.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 20 50 100 200
Int. R. 5 8 10 12

Base: 5 metros de radio.

Intermedio: 25 metros de radio.
Avanzado: 100 metros de radio.
Arcano: 500 metros de radio.
Mantenimiento: 5 / 5 / 10 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-10
Imbuir Miedo
Nivel: 6 Accién: Activa Tipo: Animico

Efecto: Provoca, temporalmente, el estado de Miedo a todos los sujetos que
se encuentren alrededor del lanzador. El hechicero decidira cudl es la fuente
que origina el miedo a los afectados.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 140 180
Int. R. 5| 8 10 12

Base: RM o RP 80 / 10 metros de radio.
Intermedio: RM o RP 100 / 50 metros de radio.
Avanzado: RM o RP 120 / 100 metros de radio.
Arcano: RM o RP 140 / 250 metros de radio.
Mantenimiento: No

Ver en la Oscuridad

Nivel: 8 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al hechicero, o a quienes este seleccione, ver perfectamente
en la oscuridad natural, siempre que la suma de sus presencias no supere el
valor determinado por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 100 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: Presencia méaxima 80.

Intermedio: Presencia maxima 100.

Avanzado: Presencia méaxima 120.

Arcano: Presencia maxima 140 / Permite ver en la oscuridad sobrenatural.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario

Escudo Oscuro

Nivel: 10 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Forma una barrera de energia, que protege frente a cualquier fuente de
ataque. El escudo sélo puede ser dafiado por ataques de naturaleza sobrenatural,
aunque los impactos basados en luz causaran doble dafio sobre él.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 120 180 250
Int. R. 6 8 10 14

Base: El escudo tiene 300 puntos de Resistencia.
Intermedio: El escudo tiene 1.000 puntos de Resistencia.
Avanzado: El escudo tiene 1.800 puntos de Resistencia.
Arcano: El escudo tiene 3.000 puntos de Resistencia.
Mantenimiento: 5 / 15 /20 / 25

Sombra

Nivel: 10 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro aumenta la capacidad de ocultacién del hechicero,
acrecentando sus habilidades secundarias de Sigilo y Ocultarse, asi como su
Valoracién magica en la misma cantidad, aunque sélo en el caso de que pretenda
ocultar el potencial mégico de algo o alguien (nunca para detectarlo).

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 150 200 240
Int. R. 5 9 12 14

Base: +50 en Sigilo, Ocultarse y Valoracion Magica.
Intermedio: +150 en Sigilo, Ocultarse y Valoracién Magica.
Avanzado: +200 en Sigilo, Ocultarse y Valoracién Mégica.
Arcano: +250 en Sigilo, Ocultarse y Valoracién Magica.
Mantenimiento: 5 / 15 /20 / 25

Libre Acceso Nivel: 1-20

Armadura Oscura

Nivel: 16 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Forma una coraza mistica que otorga TA a su usuario contra todo
tipo de ataque, en especial contra los basados en energia. Aunque cuenta
como una armadura, no se aplican penalizadores al turno por emplear capas
de proteccién adicionales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: TA 2 en Energiay TA 1 en el resto.
Intermedio: TA 5 en Energia y TA 2 en el resto.
Avanzado: TA 8 en Energia y TA 4 en el resto.
Arcano: TA 12 en Energia y TA 6 en el resto.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20

Destruccion de Luz

Nivel: 18 Accién: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Destruye la luminosidad ambiental alrededor del hechicero. Si se
lanza sobre seres basados naturalmente en luz, estos deberan superar una RM
o perderdn una cantidad equivalente al doble de su nivel de fracaso en puntos
de vida (por diez, si poseen acumulacién de dafio). Mientras se mantenga el
conjuro, la entidad, deber4 realizar un nuevo control de RM cada asalto que
permanezca en el interior del radio del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 150 250
Int. R. 6 9 12 15

Base: 10 metros de radio / 140 RM.
Intermedio: 100 metros de radio / 180 RM.
Avanzado: 250 metros de radio / 220 RM.
Arcano: 500 metros de radio / 280 RM.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 25

Ocultacién de Magia

Nivel: 20 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Oculta un conjuro, o las propiedades misticas de un objeto, ante
cualquier tipo de deteccién mégica. A efectos de juego, produce un penalizador
a la Valoracién mégica de quien intente detectar o medir el conjuro u objeto
oculto (asi como al propio hechizo de Ocultacién de Magia).

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: -100 a Valoracién Méagica.
Intermedio: 180 a Valoracion Magica.
Avanzado: -240 a Valoracién Magica.
Arcano: -320 a Valoracién Mégica.
Mantenimiento: 5 / 20 / 25 / 30 Diario

Un conjuro de Esfera Oscura

Hlustrado por © Rucchi 2000
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Descarga Oscura

Nivel: 22 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una descarga mégica basada en oscuridad. El ataque se
realiza en la TA de Energfa.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 90 120 150
Int. R. 6 9 12 45

Base: Dario 60.
Intermedio: Dafio 90.
Avanzado: Daio 120.
Arcano: Dafio 150.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-30

Oscuridad Ambiental

Nivel: 26 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea un ambiente mistico que nubla los sentidos de cualquiera que
se encuentre en su interior. La Oscuridad Ambiental aumenta en dos grados
el nivel de dificultad de cualquier control perceptivo que se realice dentro,
incluyendo deteccién por Ki o medios mégicos. No se puede designar blancos
en su interior, y la zona permanece inmévil en el mismo lugar en el que fue
lanzada. No tiene control de RM posible.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Radio de 20 metros.
Intermedio: Radio de 250 metros.
Avanzado: Radio de 500 metros.
Arcano: Radio de 1 kilémetro.
Mantenimiento: 5 /10 /15 / 15

Lazos Oscuros

Nivel: 28 Accién: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Forma unos lazos de oscuridad que sujetan al blanco designado. Para ello
el lanzador emplea las reglas de Presa, aunque sin penalizador alguno a su habilidad.
Los lazos de luz no pueden romperse por el sujeto al que sujetan, pero si un tercero
intenta romperlos, estos se consideran un arma de energia con Entereza 25.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 140 180
Int. R. 6 9 12 15

Base: Disponen de una Fuerza base 8 para los controles.

Intermedio: Disponen de una Fuerza base 12 para los controles.
Avanzado: Disponen de una Fuerza base 15 para los controles y tienen
Entereza 30.

Arcano: Disponen de una Fuerza base 18 para los controles y tienen Entereza 35.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Dominio Oscuro

Nivel: 30 Accion: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Este conjuro modifica y controla la forma e intensidad de la oscuridad y
sombras que rodean al hechicero. Si se lanza sobre seres basados naturalmente
en este elemento serdn dominados por el hechicero si no superan una RM
determinada por el grado del conjuro. La criatura sélo puede repetir el control
si recibe una orden que sea opuesta a su naturaleza.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 150 250 350
Int. R. 6 9 11" 16

Base: Radio de 20 metros / RM 80.
Intermedio: Radio de 150 metros / RM 140.
Avanzado: Radio de 300 metros y RM 180.
Arcano: Radio de 500 metros / RM 220.
Mantenimiento: 5 /20 /25 / 30

Ocultacién

Nivel: 32 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Oculta la presencia del hechicero o del blanco designado por este ante
cualquier tipo de deteccién. A efectos de juego, aumenta en las Resistencias
que se efectien contra detecciones sobrenaturales, ya sean misticas o psiquicas.
Esta habilidad también aumenta la Ocultacién del Ki del personaje (aunque este
aumento no se contabiliza a la hora de determinar los bonos aplicables a la RM),
permitiéndole esconder su energia incluso si no ha desarrollado dicha habilidad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: +50 a la RM o RP / +50 Ocultacién del Ki.
Intermedio: +140 a la RM o RP / +150 Ocultacién del Ki.
Avanzado: +220 a la RM o RP / +200 Ocultacién del Ki.
Arcano: +280 a la RM o RP / +250 Ocultacién del Ki.
Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 30 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-40

Ofuscar

Nivel: 36 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Modifica el cuerpo de un individuo, fundiéndolo con su entorno
y permitiéndole ocultarse naturalmente. Mientras el conjuro de Ofuscar se
mantenga activo, el personaje podra intercambiar su habilidad de Sigilo y
Ocultarse por un valor base. También proporciona la misma cantidad a su
Ocultacién del Ki, incluso si no ha desarrollado dicha habilidad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Base de 100 en Sigilo, Ocultarse y Ocultacion del Ki.
Intermedio: Base de 150 en Sigilo, Ocultarse y Ocultacién del Ki.
Avanzado: Base de 200 en Sigilo, Ocultarse y Ocultacién del Ki.
Arcano: Base de 250 en Sigilo, Ocultarse y Ocultacién del Ki.
Mantenimiento: 20 / 40 / 50 / 60 Diario

Rabia

Nivel: 38 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Provoca el estado de Ira sobre los objetivos del conjuro, haciendo que
estos no controlen sus acciones y ataquen al individuo mas cercano a ellos.
Mientras alguien se vea influido por sus efectos, aplicara un bono de +10 a su
habilidad ofensiva y un -30 al resto de sus controles.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 150 200
Int. R. 6 9 12 15

Base: 5 metros de radio / RM 80.
Intermedio: 20 metros de radio / RM 100.
Avanzado: 50 metros de radio / RM 120.
Arcano: 100 metros de radio / RM 140.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 20

Destruir Sentimientos Positivos

Nivel: 40 Accioén: Activa Tipo: Animico
Efecto: Destruye temporalmente cualquier sentimiento positivo, como paz
interior, calma o alegria, que se encuentre en un radio respecto al hechicero.
Si desea resistirse, ha de superarse una RM o RP.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 240 350
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM o RP 100 / 100 metros de radio.
Intermedio: RM o RP 150 / 500 metros de radio.
Avanzado: RM o RP 180 / 1 kilémetro de radio.
Arcano: RM o RP 220 / 5 Kilémetros de radio.
Mantenimiento: No

Noche

Nivel: 42 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Forma una clpula de oscuridad absoluta. Todo aquel que se encuentre
en su interior, excepto el hechicero, se vera sometido a las reglas de Ceguera.
Para poder ver a través de esta oscuridad, ya sea desde dentro o fuera de
la cGpula, es necesario superar una dificultad de Imposible en Advertir o de
Absurdo en Buscar. No se puede designar blancos en el interior del 4rea.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Radio 25 metros.

Intermedio: Radio 250 metros.

Avanzado: Radio 500 metros/ La oscuridad se considera sobrenatural.
Arcano: Radio 1 kilémetro / La oscuridad se considera sobrenatural.
Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 30

Libre Acceso Nivel: 1-50
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Esfera Oscura

Nivel: 46 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Desencadena una esfera de energia oscura que ataca en la TA de Energfa.
El conjuro puede controlarse con la Proyeccién Magica del lanzador hasta que
impacte sobre un objetivo, por lo que si un blanco esquiva la acometida de
una Esfera Buscadora, esta podré seguir atacando en el turno siguiente al no
haber sido destruida. Unicamente cuando causa dafio o es parada, la esfera
desaparece. Si el hechicero abandona el control directo sobre ella, la esfera se
movera por si misma, atacando todos los asaltos al dltimo blanco prefijado con
su propia Proyeccién Magica independiente de la del hechicero.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Dafio Base 100 / Proyeccién Mégica 150.
Intermedio: Dafio Base de 120 / Proyeccién Mégica 180.
Avanzado: Dafio Base de 160 / Proyeccién Magica 210.
Arcano: Dafio Base de 200 / Proyeccién Mégica 240.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Zona de Ocultacién

Nivel: 48 Accion: Activa Tipo: Deteccion
Efecto: Al lanzar este conjuro sobre una zona, el hechicero crea un area
mistica que impide que se pueda detectar nada de lo que se encuentra en
el interior. Todo lo que hay dentro de la zona incrementa su RM contra
detecciones y cualquier habilidad de Deteccién del Ki, Valoracién mégica o
habilidad psiquica de deteccién que se utilice en ella, sufre un penalizador a
su resultado final. La zona afectada permanece estética en el lugar donde fue
lanzada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 300
Int. R. 7 9 12 15

Base: 20 metros de radio, RM +100, -140 a Habilidades de deteccion.
Intermedio: 50 metros de radio, RM +150, -180 a Habilidades de
deteccion.

Avanzado: 250 metros de radio, RM +200, -240 a Habilidades de deteccién.
Arcano: 500 metros de radio, RM +300, -320 a Habilidades de deteccion.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Introducirse en las Pesadillas

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Permite al hechicero introducirse fisicamente en las pesadillas de
un durmiente. El brujo no tendra ningin control sobre el mundo onirico del
sofiador, y cualquier cosa que suceda serd real para él. La persona debera tener
terribles pesadillas para que este conjuro pueda afectarle y, en el momento
en que se torne un suefio placido, despierte o muera, el mago abandonara
el mundo onirico y volvera al real. Cualquier conjuro de Esencia realizado
sobre el durmiente afectard también al hechicero. Una vez en las pesadillas, el
brujo podra saltar al subconsciente de otro sofiador si este no se encuentra,
fisicamente, a una distancia cercana del durmiente original. Naturalmente, este
sujeto tendra derecho a una nueva RM. En el caso de que la conciencia del
sofador se encuentre en el mundo de la Vigilia, el hechicero quedara atrapado
alli incluso después de que finalice el conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM o RP 140 / 10 metros de distancia.
Intermedio: RM o RP 160 / 80 metros de distancia.
Avanzado: RM o RP 200 / 140 metros de distancia.
Arcano: RM o RP 240 / 200 metros de distancia.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Cuerpo a Oscuridad

Nivel: 52 Acciodn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El cuerpo designado por el hechicero se transformara en pura energia
oscura, volviéndose intangible ante todas las materias y ataques no basados
en energfa. Mientras se encuentre en este estado, el sujeto ganara un bono en
sus habilidades secundarias de Advertir y Buscar, asi como a sus Resistencias
contra efectos basados en Oscuridad. En este estado, cualquier dafio causado
por Luz se doblara.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 M 13 16
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Base: +50 en Advertir y Buscar / +20 a sus Resistencias.

Intermedio: +60 en Advertir y Buscar / +30 a sus Resistencias.
Avanzado: Como el Intermedio, pero el bono a sus Resistencias se aplica
contra toda clase de efecto sobrenatural no basado en Luz.

Arcano: Como el Avanzado, pero no sufre doble dafio por recibir ataques
basados en Luz.

Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20

Libre Acceso Nivel: 1-60

Perdicion

Nivel: 56 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: La Perdicién causa una conmocién a los individuos a los que afecte,
disminuyendo sus capacidades y poderes. Aquellos que se encuentren bajo su
zona de influencia deberan superar una RM, o recibir un penalizador a toda
accion y a sus Resistencias de —30. El conjuro afecta en un radio alrededor del
hechicero, afectando autométicamente a cualquiera que el hechicero desee
de cuantos se encuentren en el interior. Los penalizadores de la Perdicién no
se superponen, por lo que un personaje no sufriria el doble de negativos por
encontrarse bajo la influencia de dos perdiciones.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 120 / Radio de 5 metros.

Intermedio: RM 160 / 25 metros de radio.

Avanzado: RM 180 / 50 metros de radio / -40 a toda accién.
Arcano: RM 200 / 150 metros de radio / -50 a toda accién.
Mantenimiento: 5 /10 / 15 / 15

Tipo: Automitico

Crear Sentimientos Negativos

Nivel: 58 Accioén: Activa Tipo: Animico
Efecto: Introduce algln tipo de sentimiento negativo, como odio, miedo o
ira, en los individuos designados por el hechicero. El afectado puede repetir el
control una vez al dia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. 8 10 12 15
Base: Radio de 20 metros / RM o RP 120.

Intermedio: Radio de 100 metros / RM o RP 160.

Avanzado: Radio de 250 metros / RM o RP 180.

Arcano: Radio de 500 metros / RM o RP 220.

Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 30 Diario

Eliminar Residuos

Nivel: 60 Accién: Activa Tipo: Efecto

Efecto: El hechicero puede borrar el rastro de que ha estado en un sitio
determinado. De hecho, cualquier residuo de su paso por ese lugar desaparece
completamente, ya sea ante habilidades de carécter natural, como Rastrear, o
detecciones sobrenaturales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 200 300 400
Int. R. 8 10 13 16

Base: 50 metros de radio.

Intermedio: 250 metros de radio.

Avanzado: 1 kilémetro de radio / El conjuro permite ademds borrar las
acciones de un individuo ante habilidades que permiten ver el pasado de
objetos o lugares.

Arcano: 5 kilémetros de radio / Como en grado Avanzado, salvo que el
hechicero puede borrar todo rastro de cuanto acontecié en el pasado en la
zona afectada.

Mantenimiento: No

Escudar Contra lo Positivo

Nivel: 62 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Encanta una zona, haciéndola impenetrable para los seres basados
naturalmente en sentimientos positivos u luz. Cualquiera de estas criaturas que
entre en la zona del conjuro, debera realizar cada asalto una RM o sufrir una
pérdida en puntos de vida equivalente al nivel de fracaso. Adicionalmente, de
fallar el control, el ser recibira de inmediato un penalizador a toda accién de
-40 mientras sigua en su interior. La zona afectada permanece estatica en el
lugar donde fue lanzada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 300
Int. R. 7 9 12 15
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Base: RM 120 / radio de 20 metros.
Intermedio: RM 140 / radio de 100 metros.
Avanzado: RM 160 / radio de 250 metros.
Arcano: RM 180 / radio de 500 metros.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-70

Oscuridad Devoradora

Nivel: 66 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Crea un escudo sobrenatural sombrio que posee ademds la habilidad
de tragarse cualquier hechizo de Ataque que reciba. Para que el conjuro
sea absorbido, es necesario primero lograr una parada con éxito contra la
descarga, y en segundo lugar ganar un control de choque. El vacio permite
absorber la mitad del Zeon del conjuro devorado. Es posible incluso que se
trague ataques en drea.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Dafio del choque 80 y 600 puntos de Resistencia.
Intermedio: Dafio del choque 110 y 1200 puntos de Resistencia.
Avanzado: Dafio del choque 140 y 1800 puntos de Resistencia.
Arcano: Dafo del choque 170 y 2200 puntos de Resistencia.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Destrozar

Nivel: 68 Accioén: Activa Tipo: Animico
Efecto: Provoca penalizadores mediante la acumulacién de dolor, sufrimiento,
desdicha y otros efectos misticos tenebrosos. El afectado debera superar una
RM, o sufrir un penalizador a toda accién y a sus Resistencias equivalente al
nivel de fracaso del control. Si no supera la RM, el blanco del conjuro no tendra
derecho a una nueva tirada mientras el hechizo se mantenga.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
! Zeon 100 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 120.

Intermedio: RM 160.

Avanzado: RM 200.

Arcano: RM 240.
Mantenimiento: 10 /20 / 25 / 30

Marca del Miedo

Nivel: 70 Accion: Activa

Efecto: Forma una marca o un espectaculo de luces en un lugar determinado
que aterroriza y llena de terror a quienes la observen. Todo aquel que lo mire
y falle la Resistencia sufrird de inmediato el estado de Terror. La condicién para
ser afectado consiste en mirar directamente la Marca del Miedo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 280 360
Int. R. 10 12 14 16

Base: Visible en 1 kilémetro de radio / RM o RP 120.
Intermedio: Visible en 5 kilémetros de radio / RM o RP 150.
Avanzado: Visible en 15 kilémetros de radio / RM o RP 180.
Arcano: Visible en 25 kilémetros de radio / RM o RP 220.
Mantenimiento: 5 /10 / 10 / 15

Tipo: Automatico

Oscuridad Catastréfica

Nivel: 72 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una descarga de energia basada en oscuridad. Ataca en la
TA de Energfa.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 350
Int. R. 10 12 14 16

Base: Dafio 120 / 25 metros de radio.
Intermedio: Daiio 150 / 100 metros de radio.
Avanzado: Dafio 200 / 150 metros de radio.
Arcano: Dafio 250 / 250 metros de radio.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-80

Objetos Oscuros

Nivel: 76 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Forma un objeto fisico de energia luminica, ya sea algo tan complejo
como un reloj o tan simple como una espada. Pese a estar hecho de luz, tiene
consistencia fisica. La presencia maxima de dicho objeto y la calidad del mismo
viene determinada por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 240 300
Int. R. 10 12 14 16

Base: Presencia 60 / Calidad +5.
Intermedio: Presencia 100 / Calidad +10.
Avanzado: Presencia 140 / Calidad +10.
Arcano: Presencia 180 / Calidad +15.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Transmisién por Sombras

Nivel: 78 Accidn: Activa Tipo: 3Efecto, Animico
Efecto: Transporta instantdneamente a los individuos u objetos designados
por el brujo, desde una sombra hasta otra. Si desea resistirse, hay que superar
la RM del conjuro. Tanto la distancia méaxima como la maxima presencia
afectable son determinadas por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 360 450 600
Int. R. 10 12 14 16

Base: 100 kilémetros /250 de presencia / RM 120.

Intermedio: 1.000 kilémetros / 500 de presencia / RM 140.
Avanzado: 5.000 kilémetros / 1.000 de presencia / RM 180.
Arcano: 15.000 kilémetros / 2.000 de presencia / RM contra 200.
Mantenimiento: No

Rey de Pesadillas

Nivel: 80 Acciodn: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Permite dominar cualquier tipo de pesadilla de un individuo que no
supere la RM del conjuro. El hechicero tendra la capacidad de controlar el
mundo onirico de un durmiente, modificindolo como si tuviera Gnosis 45. En
el caso de que el suefio se alimente de energia positiva, es decir, que se torne
un suefio placido, su Gnosis sera sélo de 30. Los conjuros que el brujo lance
Unicamente gracias a dicho Gnosis (como por ejemplo, magia divina), no tienen
efecto fuera de los limites espaciales del conjuro y sus efectos desaparecen en
cuanto el hechicero sale del suefio o de la Vigilia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 400 500 750
Int. R. 12 14 16 18

Base: RM 140.

Intermedio: RM 150 / Si el hechicero se encuentra en la Vigilia, controla
ademads su entorno y gana los poderes de una criatura con Gnosis 40, siempre
y cuando esté en un lugar fuertemente influenciado por energfas negativas.
Si se encuentra en una zona neutra, su puntuacién sera 30. Este conjuro sélo
afecta la zona de la Vigilia en la que fue lanzado, y siempre y cuando no haya
otra entidad de Gnosis similar enlazada a ella.

Avanzado: RM 160 / Como Intermedio, pero el Gnosis del brujo en zonas
neutras es de 35.

Arcano: RM 180 / Como Avanzado, pero los efectos del conjuro no tienen limites
espaciales, afectando por igual a toda la Vigilia influenciada por energias positivas.
Mantenimiento: 60 / 65 / 70 / 80

ALTA MAGIA

Creacion Oscura

Nivel: 82 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea un ser oscuro con apariencia de vida, bajo el control absoluto
del hechicero. El ente serd desarrollado como un Ser Entre Mundos, usando
los poderes y limitaciones de los elementales oscuros del Capitulo 26. Para
calcular su nivel méximo se emplean las mismas reglas que en el conjuro Crear
Ser, de la via de Creacién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 350 500 700
Int. R. 10 12 14 16

Base: Nivel 1.

Intermedio: Nivel 3.

Avanzado: Nivel 6.

Arcano: Nivel 10.

Mantenimiento: 50 / 70 / 100 / 140 Diario
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Libre Acceso Nivel: 1-90

Ocultarse Ante la Magia

Nivel: 86 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Oculta la presencia de un individuo contra los conjuros de tipo
Automatico, haciendo que no sea afectado de manera directa por ellos. Al
contrario de lo que indican las reglas generales, el hechicero que mantenga
cualquier conjuro Automatico debera conseguir fijar con su Proyeccion Magica
al personaje, como si se tratase de un conjuro Animico normal, a pesar de que
este cumpla la condicién para ser afectado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 240 280 320
Int. R. 10 12 14 16

Base: Afecta a conjuros Automaticos de Grado Base.
Intermedio: Afecta a conjuros Automaticos de Grado Intermedio.
Avanzado: Afecta a conjuros Automaticos de Grado Avanzado.
Arcano: Afecta a conjuros Automaticos de Grado Arcano.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20 Diario

Reino de Tinieblas

Nivel: 88 Accidn: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Crea una zona estitica alrededor del hechicero donde todo se
vuelve oscuridad absoluta. El cuerpo del brujo se funde con las sombras,
incrementando en +20 su ACT al lanzar conjuros de Oscuridad y aumentando
en +40 sus Resistencias contra cualquier clase de deteccién. Si alguien intenta
localizarlo empleando los sentidos naturales, es necesario superar un control
de Buscar contra Imposible, o de Advertir contra Inhumano, mientras que si
se usa Deteccién del Ki, se requiere pasar un control contra Zen. Ademas,
mientras sea uno con la oscuridad el hechicero podra transportarse una vez
por asalto como una accién activa hasta el lugar que desee dentro de los limites
del Reino de Tinieblas.

Cualquier ser vivo que permanezca dentro del area que no sea un elemental
oscuro pierde automaticamente 10 puntos de Zeon por asalto y un punto de
Ki (el doble, si es un elemental de luz).

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 360 420 480
Int. R. 10 12 14 16

Base: 50 metros de radio.

Intermedio: 500 metros de radio.

Avanzado: 1 kilémetro de radio.

Arcano: 1 kilbmetros de radio / +30 al ACT al lanzar conjuros oscuros.
Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 25

Indeteccién

Nivel: 90 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El hechicero, o quien este designe, se vuelve completamente inmune
ante ciertos tipos de detecciones sobrenaturales. Por ejemplo, un personaje
que use este conjuro en grado Arcano sélo podria ser encontrado mediante
los sentidos fisicos, como la vista o el oido.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 350 450 600 800

Int. R. 12 14 16 18

Base: El personaje se vuelve indetectable ante conjuros y habilidades
psiquicas.

Intermedio: Como en grado Base, pero también se vuelve indetectable ante
habilidades del Ki.

Avanzado: Como en grado Intermedio, pero también se vuelve indetectable
ante todas las habilidades sobrenaturales.

Arcano: Ignora cualquier deteccién que no sean los sentidos naturales.
Mantenimiento: 80 / 90 / 105 / 115 Diario

MAaGIA IiviINA

Prisién de Oscuridad

Nivel: 92 Acciodn: Activa Tipo: Animico
Efecto: Encierra algo en un mundo de tinieblas intraspasable, un universo
propio desde el que no podrd interactuar con el exterior, ni el exterior hacerlo
reciprocamente con el objeto o criatura. Mientras el afectado se encuentre
dentro de la prisién, no sera consciente de lo que ocurre fuera, ni viceversa.
Para forzar el conjuro desde el interior, la prisién es considerada como un ser
con acumulacién de dafio y una TA 10, cuya resistencia es determinada por
el grado del conjuro. No obstante, todo dafio que sufra desde fuera se dobla

automaticamente, La prisién se recupera de cualquier dafio con Regeneracién
19. Si el blanco del conjuro falla la RM y es afectado por el sortilegio, no tendra
derecho a ninguna tirada posterior; si quiere salir, debera ser capaz de romper
la prisién. El lanzador del conjuro no puede encerrarse a si mismo dentro de
su propia prisién de oscuridad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 350 500 800
Int. R. 14 16 18 20

Base: RM 140 / La prision posee 10.000 puntos de resistencia.
Intermedio: RM 180 / La prision posee 250.000 puntos de resistencia.
Avanzado: RM 220 / La prisién posee 500.000 puntos de resistencia.
Arcano: RM 240 / La prision no puede ser rota desde el interior, pero tiene
500.000 puntos de resistencia si es atacada desde fuera.

Mantenimiento: 40 / 70 / 100 / 160

Libre Acceso Nivel: 1-100

Esencia Oscura

Nivel: 96 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al lanzador o el objetivo designado por este entrar en un
estado de completo letargo, mientras su cuerpo se hace uno con la oscuridad.
La entidad abandona el mundo y asciende a la red de almas para nutrirse de
sus energias. Apartado y desconocedor de todo lo que sucede en el exterior,
multiplica por 10 su regeneracién zednica y cura sus heridas con Regeneracién
16. Cuanto tiempo puede permanecer apartado del mundo es determinado
por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 200 400 600 800

Int. R. 12 14 16 18

Base: Un dia.

Intermedio: Una semana.

Avanzado: Un mes.

Arcano: Un afo.

Mantenimiento: No

Ascension Oscura

Nivel: 98 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El conjuro intercambia la esencia del lanzador por energia divina,
modificando su espiritu por puro poder sobrenatural. Al hacerlo, el lanzador o
el individuo designado por éste aumenta su Gnosis hasta una cantidad maxima
determinada por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 500 1.000 2.000 5.000
Int. R. 14 16 18 20

Base: Gnosis maximo 30.
Intermedio: Gnosis maximo 35.
Avanzado: Gnosis méaximo 40.
Arcano: Gnosis maximo 45.
Mantenimiento: 30 / 40 / 45 / 50

Holocausto de Oscuridad

Nivel: 100 Accioén: Activa Tipo: Ataque, Animico
Efecto: Este conjuro desencadena el poder de la oscuridad en su estado mas
puro, arrasando todo lo que encuentra a su paso, tanto en el mundo material
como en el espiritual. La energia liberada lo arrastra y devora todo, unificando
toda existencia con las tinieblas. Incluso las criaturas elementales de oscuridad
son asimiladas por su poder.

El Holocausto crea una gran cipula de tinieblas que ataca en la TA de energia.
Cualquier ser que reciba dafio, por minimo que sea, deberé superar una RM
contra 160 o sera unificado con la oscuridad y, por tanto, destruido en cuerpo
y alma de forma automatica. No es posible designar blancos especificos en el
radio del conjuro, y afectara a todos por igual salvo al lanzador.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 600 1.000 2.500 10.000
Int. R. 14 16 18 20

Base: Daiio 350 / 100 metros de radio.
Intermedio: Daiio 500 / 100 kilémetros de radio.
Avanzado: Dafio 800 / 10.000 kilémetros de radio.
Arcano: Daio 1.000 / 1 ua de radio.
Mantenimiento: No
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LiBRO DE CREACION

Creacién Menor

Nivel: 2 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea un objeto de naturaleza simple, cuya presencia no podra ser
mayor de 25.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

q{x\j Zeon 30 80 100 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: 1 objeto / presencia maxima 25.
Intermedio: 5 objetos / presencia maxima 25.
Avanzado: 1 objetos / presencia maxima 30.
Arcano: 5 objetos / presencia maxima 25.
Mantenimiento: 5 /10 /10 / 15

aEl(a

Libre Acceso Nivel: 1-10
<
Reconstruir
Nivel: 6 Accion: Activa Tipo: Efecto

=5

Efecto: Restaura un objeto inorganico hasta su forma original, a partir de las
piezas o componentes que queden de él. Nétese que es necesario tener todos
sus fragmentos o la materia prima necesaria para que la reconstruccién sea

N
r"
e

=%, completa o, en caso contrario, sélo se repararé parcialmente.
.?' Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
% Zeon 40 140 200 280
i I Int.R. 5 8 10 12

2

Base: Presencia méaxima afectable 20.
Intermedio: Presencia méaxima afectable 60.
Avanzado: Presencia méaxima afectable 100.
Arcano: Presencia méaxima afectable 120.
Mantenimiento: No
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Crear Energia

Nivel: 8 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea intensidades de uno de los tres tipos de energia existentes: frio,
fuego o electricidad.

6 Gu

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 150 200 250
€ Int. R. 5 8 10 12

Base: 1 intensidad.

Intermedio: 5 intensidades.
Avanzado: 10 intensidades.
Arcano: 20 intensidades.
Mantenimiento: 5 / 15 /20 / 25

Regeneracion
Nivel: 10 Accion: Activa Tipo: Efecto
s Efecto: Aumenta la capacidad de un cuerpo para sanar todo tipo de

individuo designado por el mago, sustituyendo la que poseyera naturalmente

'sf..\i Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
r Zeon 60 100 150 250
4) Int.R. 6 8 10 2
:' 3 Base: Regeneracion 4.
_{:_..{) Intermedio: Regeneracién 8.
-{:] Avanzado: Regeneracion 12.
(‘5 Arcano: Regeneracién 16.
:;\ Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 25 Diario
-ﬁ‘ Modificaciéon Inorganica
== Nivel: 12 Accién: Activa Tipo: Efecto
q Efecto: Mediante el control de la magia, el brujo puede alterar la forma y

naturaleza de un objeto inorganico, convirtiéndolo en otro completamente
distinto pero de poder espiritual similar. De este modo, permite transformar
algo en otra cosa que tenga una presencia igual o inferior.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 8 10 12

Base: Presencia méaxima 20.
Intermedio: Presencia maxima 30.
Avanzado: Presencia méxima 40.
Arcano: Presencia maxima 50.
Mantenimiento: 5 /5 /5 / 10

herida. Este conjuro otorga un nivel de Regeneracién base a cualquier

——

e Hlustrado por © Wen Yu Li - -
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Libre Acceso Nivel: 1-20

Aumentar Resistencias

Nivel: 16 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Incrementa sobrenaturalmente todas las Resistencias de un individuo
(RE RV, RE, RM y RP). Los efectos de este conjuro no se superponen, y sélo
se puede afectar con él una vez a cada sujeto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 150 200
Int. R. 8 10 12 14

Base: +10 a todas las Resistencias.
Intermedio: +20 a todas las Resistencias.
Avanzado: +30 a todas las Resistencias.
Arcano: +40 a todas las Resistencias.
Mantenimiento: 15 / 20 / 30 / 40 Diario

Escudo Real

Nivel: 18 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Forma una barrera de energia que protege frente a cualquier fuente
de ataque.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 40 150 260 400

Int. R. 6 8 10 12

Base: 500 Puntos de Resistencia.
Intermedio: 3.000 Puntos de Resistencia.
Avanzado: 5.000 Puntos de Resistencia.
Arcano: 10.000 Puntos de Resistencia.
Mantenimiento: 5 / 15 / 15 / 20
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Imitar

Nivel: 20 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Hace recuperar puntos de vida al sujeto sobre el que se lance. Este
conjuro no permite recobrar miembros cercenados o pérdidas permanentes,
pero si elimina los penalizadores temporales causados por criticos, en una
cantidad equivalente a la mitad de los puntos de vida devueltos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 150 200
Int. R. 8 10 12 14

Base: 50 Puntos de vida.
Intermedio: 150 Puntos de vida.
Avanzado: 250 Puntos de vida.
Arcano: 350 Puntos de vida.
Mantenimiento: No

Barrera de Dario

Nivel: 22 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Las energias sobrenaturales que maneja este hechizo se unen al
cuerpo del individuo designado, otorgandole asf cierta inmunidad al dafio. A
efectos de juego, obtendra una barrera de dafio (Ver capitulo 14).

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 4 12 15

Base: Barrera de Dafio 30.

Intermedio: Barrera de Dafio 50.
Avanzado: Barrera de Dafio 80.

Arcano: Barrera de Dafio 100.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-30

Crear Homunculo

Nivel: 26 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Los homunculos son pequefios elementales de magia que los brujos
suelen utilizar en diversas funciones, desde el espionaje hasta el mantenimiento
de su casa. El conjuro crea un ser mistico de nivel O bajo el completo control
del hechicero, empleando las reglas descritas en el Capitulo 26. Se trata de
Seres Entre Mundos con Gnosis 5 pero, dada su naturaleza menor, se rigen
por las siguientes reglas especiales:

1- Sus caracteristicas no podran ser superiores a 5, no pueden tener el Don ni
tampoco ninguna habilidad primaria o secundaria por encima de 50.

2- Ademas, tienen un penalizador de -2 a su tamafio y no pueden elegir
Tamafio Innatural.

3- No podran tener ninguna habilidad intelectual por encima de la de su creador.
Cada homUnculo creado puede ser completamente distinto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 180 250 350
Int. R. 6 9 12 15

Base: 1 Homunculo.

Intermedio: 10 Homunculos.

Avanzado: 25 Homunculos.

Arcano: 100 Homunculos.
Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 35 Diario

Cambio Menor

Nivel: 28 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro permite alterar la apariencia de un objeto o ser,
modificando su forma. El cambio se limita a variar su aspecto exterior, sin que
en ninglin caso pueda perder sus cualidades o naturaleza original. De esta forma,
una reluciente espada corta se podria tornar vieja y oxidada, pero no en un
objeto distinto, como un bastén. En el caso de los seres vivos, puede modificarse
su aspecto fisico sin variar mas de dos puntos su Tamafio, transformando, por
ejemplo, a un hombre gordo y feo en otro joven y atractivo. En el caso de los
objetos, una vez que son afectados no tienen derecho a una nueva Resistencia,
pero las personas podran repetir el control una vez al dia si desean librarse de
sus efectos. Es posible afectar a varios objetivos, siempre y cuando la suma de sus
presencias no sea superior a la maxima presencia permitida.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 150 250
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 80 / Méaxima Presencia 60.
Intermedio: RM 100 / Maxima Presencia 90.
Avanzado: RM 140 / Maxima Presencia 120.
Arcano: RM 180 / Maxima Presencia 180.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 25 Diario

e

e

Nivel: 30 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea una copia exacta de un objeto inorganico ya existente que se
encuentre al alcance del brujo. Se forma una imitacién perfecta del original que
mantendra todas sus cualidades, incluso las sobrenaturales, siempre y cuando
no sean poderes de Nivel 4 o superior. No tiene efectos sobre criaturas
animadas mégicamente, pero si sobre construcciones mecénicas, en el caso de
que no tengan alma.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 200 300 400
Int. R. 6 9 12 15
Base: Presencia maxima 30.

Intermedio: Presencia maxima 80.

Avanzado: Presencia maxima 120.

Arcano: Presencia méaxima 160.

Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20 Diario

Inmunidad

Nivel: 32 Accion: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Este conjuro permite al hechicero, o a aquellas personas designadas
por él, ser inmune a intensidades de un tipo concreto de energfa, ya sea fuego,
electricidad o frio. En el caso de que se reciba un ataque basado en el elemento
respecto del que se es inmune, cada intensidad disminuye 5 puntos el dafio
base y otorga un +5 a las Resistencias contra sus efectos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: 5 Intensidades.

Intermedio: 15 Intensidades.

Avanzado: 25 Intensidades.

Arcano: 35 Intensidades.

Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 30 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-40

Reduccién de Dario

Nivel: 36 Accion: Pasiva Tipo: Automatico
Efecto: La magia de este conjuro afecta a la potencia de una agresion,
disminuyendo la fuerza de su impacto. Al ser lanzado, reduce el dafio base de
un ataque. Si esta decrece hasta O, la agresién no produce ningln efecto. Si,
por ejemplo, se utiliza en grado base contra un ataque de dafio 60, cuando
este vaya a golpear se calculara como si tuviera sélo 20. Dos conjuros de
reduccién de dafio no se superponen frente a una misma fuente de ataque.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 160 240
Int. R. 8 10 12 14

Base: -40 al dafio del ataque.
Intermedio: -60 al dafio del ataque.
Avanzado: -80 al daio del ataque.
Arcano: -120 al dafio del ataque.
Mantenimiento: No

Control Fisico

Nivel: 38 Accioén: Activa Tipo: Animico
Efecto: Mediante este hechizo, el brujo es capaz de controlar el cuerpo de un
ser como si fuese un simple titere. Dado que sélo otorga un dominio fisico y
no espiritual, el individuo sometido no esta obligado a usar ninguna habilidad
sobrenatural (magia, Ki, poderes psiquicos...) en contra de su voluntad,
aunque si sus habilidades marciales. Para resistir el control, hay que superar
una RM. El afectado tendra derecho a una nueva Resistencia por dfa, y en cada
ocasién en la que las 6rdenes recibidas vayan completamente en contra de su
comportamiento.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 80.

Intermedio: RM 120.

Avanzado: RM 140.

Arcano: RM 180.

Mantenimiento: 25 / 40 / 50 / 60 Diario
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Adquirir Habilidades

Adquirir Poderes

Nivel: 40 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este hechizo incrementa temporalmente las habilidades secundarias de un
individuo, otorgandole un bonificador que podra repartir libremente entre cualquier
campo hasta un maximo de 320, salvo en aquellos que requieran conocimientos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 280 350
Int. R. 6 9 12 15

Base: +50 al bonificador.
Intermedio: +150 al bonificador.
Avanzado: +250 al bonificador.
Arcano: +400 al bonificador.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20

Fusionar

Nivel: 42 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Une dos seres en un Unico cuerpo, creando un nuevo individuo
que reline las caracteristicas y habilidades de ambos. El brujo designara qué
capacidades predominaran, seleccionando las que mas le interesen de cada uno.
De esta forma, si se fusionan un luchador y un mentalista, el individuo resultante
podra tener la pericia de combate del guerrero, las capacidades mentales del
psiquico y las habilidades secundarias mas elevadas de cada uno. El dominio del
cuerpo recaera en aquel de los dos que gane un control enfrentado de Voluntad,
aunque puede mantener algunos rasgos caracteristicos de la personalidad del
otro. Los cuerpos originales permanecen en el mismo estado en el que se
encontraban en el momento de la fusién, por lo que al finalizar el conjuro se
separaran, regresando a su forma y estado original. La muerte de la entidad
conlleva que los personajes que la componen también perecen. La suma de la
presencia de ambos sujetos no podra ser superior a lo que determine el grado
del conjuro. También es posible fusionar individuos con objetos o cosas, en cuyo
caso el DJ puede otorgar las ventajas o habilidades que considere pertinentes.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 350
Int. R. 7 9 12 15

Base: Presencia maxima 80 / RM 80.
Intermedio: Presencia maxima 100 / RM 120.
Avanzado: Presencia maxima 150 / RM 140.
Arcano: Presencia méxima 200 / RM 180.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Libre Acceso Nivel: 1-50

Crear Recuerdos

Nivel: 46 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Permite crear recuerdos nuevos en la mente de un sujeto, sin borrar
necesariamente con ello los anteriores. La gran mayoria de las veces, salvo si se
modifican memorias muy arraigadas, el personaje afectado se siente ligeramente
confundido, pero esta convencido de que todos sus recuerdos son reales. El brujo
puede determinar qué informacién pretende inducir, sin importar su complejidad
o duracién. Para evitarlo, es necesario superar una RM o RP. Aunque no exige
mantenimiento, el individuo afectado tendré derecho a una nueva tirada si ve o
hace algo que pueda llevarle a sospechar que ha sido engafiado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 350
Int. R. 7/ 9 12 15

Base: RM o RP 100.
Intermedio: RM o RP 120.
Avanzado: RM o RP 160.
Arcano: RM o RP 200.
Mantenimiento: No

Recuperar

Nivel: 48 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Restaura completamente la condicién fisica de un sujeto, sanando sus
puntos de vida perdidos y haciendo desaparecer cualquier penalizador fisico
que tuviese, siempre que no sea por causa de miembros amputados o dafios
similares. Este hechizo no recupera puntos de Cansancio, ni deshace estados
negativos provocados por medios sobrenaturales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 300 350 400
Int. R. 8 10 12 14

Base: 500 Puntos de vida.
Intermedio: 750 Puntos de vida.
Avanzado: 1.000 Puntos de vida.
Arcano: 1.500 Puntos de vida.
Mantenimiento: No

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Concede al hechicero, o a quien este elija, la capacidad de adquirir
habilidades de seres sobrenaturales. A efectos de juego, otorga al personaje
PD adicionales para obtener cualquiera de los Poderes detallados en el Capitulo
26, como si tuviera Gnosis 25. Estos cambios afectaran temporalmente a su
forma fisica. Si, por ejemplo, obtiene Vuelo Natural, lo mas légico seria que
estuviese dotado de unas enormes alas. Los beneficios de este conjuro no se
superponen, y sélo puede afectar uno cada vez a un mismo sujeto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 200 300 400
Int. R. 7 10 13 16

Base: 100 PD.

Intermedio: 200 PD.

Avanzado: 300 PD.

Arcano: 400 PD / Gnosis 30.
Mantenimiento: 20 / 40 / 50 / 60

Crear Engendro

Nivel: 52 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea un ser mégico con apariencia de vida bajo el control absoluto del
hechicero. El ente debe de ser desarrollado como un Ser Entre Mundos usando
las reglas descritas en el Capitulo 26. La criatura tendrd un Gnosis 20. Sin
importar el Grado en el que el conjuro sea lanzado, este sortilegio no permite
crear criaturas de un nivel superior al del hechicero, ya que estas se basan en
la presencia espiritual del mismo. Los engendros no tienen la capacidad de
recibir un alma, por lo que no es posible darles vida independiente mediante el
conjuro de Otorgar Alma, ni transmigrar un espiritu en ellos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 250 500
Int. R. 8 10 12 15

Base: Nivel 2.

Intermedio: Nivel 4.

Avanzado: Nivel 8.

Arcano: Nivel 12.
Mantenimiento: 10 / 15 / 25 / 50

Libre Acceso Nivel: 1-60

Aura de Proteccion

Nivel: 56 Accién: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Incrementa sobrenaturalmente todas las Resistencias de los individuos
designados por el brujo en un area (RF, RV, RE, RM y RP). Los efectos de
este conjuro no se superponen, y sélo se puede afectar con él una vez a cada

sujeto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 350
Int. R. 6 9 12 15

Base: +20 a las Resistencias / 100 metros de radio.
Intermedio: +50 a las Resistencias / 500 metros de radio.
Avanzado: +80 a las Resistencias / 1 kilémetro de radio.
Arcano: +120 a las Resistencias / 10 kilémetros de radio.
Mantenimiento: 10 / 15 / 25 / 35

Estancar Esencia

Nivel: 58 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Como su nombre indica, el hechizo estanca el espiritu de un individuo
en el estado en que se encuentra en el mismo momento de su lanzamiento. A
partir de ese instante, el afectado no debera realizar nuevos controles mégicos
o psiquicos, y permanecerd inalterablemente en la condicién espiritual en la
que se hallase. De este modo, no podra ser influido por estados de ninglin
tipo, tanto positivos como negativos. Si desea resistir el estancamiento, seréa
necesario superar una RM. Légicamente, alguien afectado por este sortilegio
no puede realizar ningdn control para librarse de él mientras se mantenga.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 250 300
Int. R. 8 10 12 15

Base: RM 100.

Intermedio: RM 120.

Avanzado: RM 140.

Arcano: RM 180.
Mantenimiento: 15 /20 / 25 / 30
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Escudo Perfecto

Nivel: 60 Accion: Activa Tipo: Defensa
Efecto: Forma una barrera de energia que protege frente a cualquier fuente
de ataque. Si no es destruido al finalizar el asalto, recupera automaticamente
todos sus puntos de vida perdidos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 300 400
Int. R. 8 10 13 16

Base: Aguanta 100 puntos de dafio.
Intermedio: Aguanta 250 puntos de dafio.
Avanzado: Aguanta 500 puntos de dafio.
Arcano: Aguanta 1.000 puntos de dafio.
Mantenimiento: 15 / 20 / 30 / 40 Diario

Vitalidad

Nivel: 62 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: La magia crea un estado de vitalidad sobrenatural en un individuo, aumenta
el valor maximo de sus puntos de vida mientras este hechizo se mantenga. Sus
efectos no se superponen, y sélo se puede afectar con él una vez a cada sujeto. Los
seres con acumulacién de dafio multiplican por cinco esta cantidad.

Base: RM 120 / Presencia Maxima 50.
Intermedio: RM 160 / Presencia Méxima 100.
Avanzado: RM 220 / Presencia Maxima 150.
Arcano: RM 260 / Presencia Méxima 200.
Mantenimiento: No

Metamorfismo

Nivel: 72 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: El brujo transmuta la sustancia y forma de un cuerpo, convirtiéndolo
en cualquier cosa que desee, siempre y cuando su presencia no se incremente
por encima de la original. Asf, por ejemplo, el hechicero puede convertir a
una persona en lo que quiera (un ratén, una estatua de piedra...), mientras la
presencia del individuo no sea menor que aquello en lo que se le transforma.
Los seres vivos que son polimorfizados en cosas inorganicas, seguiran viviendo
bajo la nueva forma que se les ha dado, incluso sin poder moverse o respirar.
Cuando el conjuro desparece, el individuo u objeto mutado recupera su
apariencia original. Este hechizo no permite otorgar poderes o habilidades
esenciales, salvo aquellos que poseen los seres vivos naturales con Gnosis O.
Para evitar ser polimorfizado, es necesario superar una RM. Sélo es posible
repetir la Resistencia una vez al dia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 250 350 Zeon 150 200 250 350
Int. R. 8 10 13 16 Int. R. 8 10 12 14
Base: +50 Puntos de Vida. Base: RM 100.

Intermedio: +75 Puntos de Vida. Intermedio: RM 120.

Avanzado: +100 Puntos de Vida. Avanzado: RM 160.

Arcano: +150 Puntos de Vida. Arcano: RM 200.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 35 Diario Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 20 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-70 Libre Acceso Nivel: 1-80

Creacion Completa Recrear

Nivel: 66 Accioén: Activa Tipo: Efecto Nivel: 76 Accioén: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Forma un objeto con una presencia determinada por el grado del
conjuro. La creacién debe de encontrarse en una ubicacién l6gica, dependiendo
de su naturaleza. No es posible, por ejemplo, hacer aparecer una pequefia
montafia, situarla en el aire y dejarla caer. Como limitacién, la presencia del
objeto creado no puede ser superior al doble de la presencia base del brujo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 300 400
Int. R. 8 10 12 14

Base: Presencia méaxima 50.

Intermedio: Presencia maxima 80.
Avanzado: Presencia méaxima 120.
Arcano: Presencia maxima 150.
Mantenimiento: 15 / 20 / 30 / 40 Diario

Potenciar Magia
Nivel: 68 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Potencia el poder de otro hechizo al que se le vincule. A términos de
juego, otorga al sortilegio vinculado las siguientes ventajas:

+20 a su RM.

+50% de dario / resistencia al dafio adicional (redondeado hacia arriba en grupos de 5).

+20% a cualquier valor numérico de diferente naturaleza (Presencia, intensidades,
distancia, radio de efecto, incrementos o elementos similares), salvo los valores
relacionados con el Gnosis.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 200 300 400
Int. R. 8 12 (] 18

Base: Afecta la los conjuros de Grado Base.
Intermedio: Afecta la los conjuros de Grado Intermedio.
Avanzado: Afecta la los conjuros de Grado Avanzado.
Arcano: Afecta la los conjuros de Grado Arcano.
Mantenimiento: 10 /20 / 30 / 40

Transmutar

Nivel: 70 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: El brujo transforma un objeto inorganico convirtiéndolo en otro
distinto, pero de poder animico similar. De este modo modifica algo en otra
cosa que tenga un valor de presencia igual o inferior. Si el objeto es sobrenatural
o especialmente poderoso, puede resistirse pasando una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 350 500 800
Int. R. 9 12 15 18

Efecto: Manipulando la esencia de la materia y de las almas, el mago es capaz
de restaurar cualquier pérdida o menoscabo que haya sufrido el individuo u
objeto blanco de este conjuro. Puede elegir qué partes o elementos recrea,
sin estar obligado a devolverlo completamente todo a su estado original. De
este modo, si una persona tuerta y manca recibe un conjuro de Recrear, el
brujo podria elegir entre devolverle su ojo, el brazo, o ambos a la vez. Lanzar
este sortilegio sobre un individuo herido o una construccién destrozada hace
desaparecer autométicamente cualquier dafio o negativo (siempre y cuando
el hechicero lo desee, por supuesto). Recrear también deshace los efectos
de habilidades sobrenaturales que hayan mermado fisica o animicamente a
individuos o cosas; restaura recuerdos borrados, o PD perdidos. Este hechizo
sélo tiene tres limitaciones. La primera es que afecta Gnicamente a carencias
o pérdidas sufridas de modo artificial, y no una evolucién natural o positiva.
Asi pues, no permite devolver a una persona a un estado anterior perjudicial o
inferior. En segundo lugar, no tiene alcance sobre almas fallecidas o que hayan
pasado previamente por el flujo, por lo que es incapaz de devolver la vida a
los muertos. Finalmente, si el dafio o destruccién ha sido provocado por un
ser cuyo Gnosis es al menos 15 puntos superior al del lanzador, la méaxima
presencia afectable se reduce a la mitad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 500 750 1.500
Int. R. 8 12 15 18
Base: Presencia méaxima 60.

Intermedio: Presencia maxima 120.

Avanzado: Presencia maxima 180.

Arcano: Presencia méxima 240.

Mantenimiento: No

Crear Ser

Nivel: 78 Accién: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Crea una criatura con apariencia de vida bajo el control absoluto del
hechicero. El ente serd desarrollado como un Ser Entre Mundos con Gnosis
25. Dado que su existencia se encuentra directamente atada al alma del brujo,
el nimero de seres que haya creado y dependan de él (ya sea empleando
este hechizo o los de nivel 82 de las vias menores) limitara el nivel méximo
de la entidad. De este modo, la criatura puede tener como tope el nivel
de su creador, menos el nimero de entidades que el brujo haya concebido
magicamente y mantenga. Por ejemplo, si se crea un solo ser, este podra tener
como méaximo un nivel menos que su sefior; dos niveles menos en el caso de
que sean dos; tres menos si mantiene a tres entidades... Si uno o varios seres
tienen ya su nivel maximo y el brujo crea otro nuevo, los anteriores bajan un
nivel inmediatamente.
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Ramiel, una Doncella de Luz, observa fascinada
como su sefiora ha creado vida.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 400 600 1.000
Int. R. 9 12 15 17

Base: Nivel 1.

Intermedio: Nivel 5.

Avanzado: Nivel 9.

Arcano: Nivel 12.

Mantenimiento: 50 / 80 / 120 / 200 Diario

Quimera

Nivel: 80 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El hechicero, o quien este designe, deja de ser una criatura natural
para convertirse en un Ser Entre Mundos con Gnosis 25, gozando de todas las
ventajas y desventajas que ello supone. Adicionalmente, obtendra PD extras
que podra utilizar para elegir entre Habilidades Esenciales y poderes de la
Creacién de Seres, descritas en el Capitulo 26. También le permite escoger PD
en desventajas y penalizadores para obtener puntos adicionales.

El exceso de PD aumenta el nivel del personaje. Este conjuro sélo funciona
sobre criaturas naturales, por lo que no podra ser lanzado sobre Seres Entre
Mundos o Animas para incrementar sus habilidades.

Todos los poderes y dones que se adquieran mediante este hechizo dependen
directamente de la forma fisica del individuo, por lo que, si por alglin método
regresa a su estado anterior o transmigra su alma a otro cuerpo o forma,
perdera automaticamente las ventajas recibidas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 500 1.000 2.500
Int. R. 10 13 15 17

Base: +100 PD / hasta 100 PD opcionales en desventajas.
Intermedio: +200 PD / hasta 100 PD opcionales en desventajas.
Avanzado: +300 PD / hasta 200 PD opcionales en desventajas.
Arcano: +400 PD / hasta 200 PD opcionales en desventajas.
Mantenimiento: No

Llustrado por

ALTA MAGIA

Zona de Salvaguardia

Nivel: 82 Accién: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Crea una zona magica en cuyo interior nada ni nadie puede causar ningéin
tipo de dafio, ni por accién ni por omisién, a ninguna persona u objeto. De este
modo, un individuo influido por este conjuro sera incapaz de derribar una puerta
a golpes, o de aplastar una simple cucaracha por error. Afecta automaticamente a
cualquiera que se encuentre en el drea del sortilegio, incluyendo al propio brujo.
La zona encantada permanece en el lugar donde es lanzada, sin que el hechicero
pueda reubicarla posteriormente. Para superar sus efectos es necesario superar una
RM. Sélo es posible repetir la Resistencia una vez al dia, incluso si se sale de ella y
se vuelve a entrar.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 350 500 800 1.500
Int. R. i 15 17 18

Base: RM 140 / radio de 100 metros.
Intermedio: RM 180 / radio de 500 metros.
Avanzado: RM 220 / radio de 1 kilémetro.
Arcano: RM 250 / radio de 5 kilémetros.
Mantenimiento: 35 / 50 / 80 / 150 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-90

Mantenimiento

Nivel: 86 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Afecta a otro hechizo activo, fijandolo de un modo mas duradero al
mundo. A efectos de juego, afiade puntos de Zeon al mantenimiento de un
conjuro determinado. Ten en cuenta que esta cantidad no se suma a su potencial,
sino que los emplea tan sélo para pagar su conservacion.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 500 900 1.600
Int. R. 10 12 14 16

Base: 500 Puntos de Zeon.
Intermedio: 2.000 Puntos de Zeon.
Avanzado: 5.000 Puntos de Zeon.
Arcano: 10.000 Puntos de Zeon.
Mantenimiento: No

Otorgar Alma

Nivel: 88 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Mediante este hechizo, el brujo es capaz de concebir un alma
completa, dandole el soplo de la vida a un objeto o cuerpo que sea capaz de
contenerla. Si se la otorga a una criatura engendrada magicamente, como las
entidades desarrolladas con el conjuro de nivel 78 de esta via o los de nivel 82
de las elementales, deja de ser necesario mantener el hechizo que la sustenta
y el ente cobra existencia independiente. De este modo, rompe cualquier lazo
con su creador, obteniendo libre albedrio como un Ser Entre Mundos més.
No todas las almas creadas por este conjuro son capaces de penetrar en el cuerpo
donde se las imbuye, ni se puede emplear sobre algo que ya posea un alma viva.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 500 800 1.200 2.000
Int. R. 13 14 15 16

Base: Presencia maxima 30.
Intermedio: Presencia maxima 50.
Avanzado: Presencia méaxima 80.
Arcano: Presencia méaxima 100.
Mantenimiento: No

Creacion Mayor

Nivel: 90 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga al hechicero el don de crear a su antojo, concediéndole
puntos de presencia para repartir libremente entre varios objetos o
construcciones. Puede elaborar cualquier cosa inanimada que desee, desde
castillos a montafias, siempre y cuando la presencia de sus creaciones no sea
superior a lo que permite el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 400 800 1.200 2.000
Int. R. 10 12 14 16

Base: 500 Puntos de Presencia / Presencia maxima 100.
Intermedio: 1.000 Puntos de Presencia / Presencia maxima 120.
Avanzado: 2.000 Puntos de Presencia / Presencia maxima 140.
Arcano: 3.000 Puntos de Presencia / Presencia méaxima 180.
Mantenimiento: 20 / 25 / 25 / 30 Diario
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MAGIA IiviINA

Magia eterna

Nivel: 92 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Como su nombre indica, afecta a otro conjuro activo, disminuyendo
enormemente el coste de su mantenimiento o incluso haciéndolo desaparecer.
Sus efectos varian dependiendo de si influye o no a un hechizo con
mantenimiento diario. Si es diario, Magia Eterna lo estanca, haciendo que
deje de ser necesario mantenerlo. El sortilegio sigue siendo controlado por
su lanzador, aunque perdurara incluso después de que este haya muerto. Si
el mantenimiento es por asalto, pasard a convertirse en un conjuro de tipo
Diario. Magia Eterna sélo influye en hechizos que tengan un nivel de via
inferior a 80.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 600 1.000 2.500 5.000
Int. R. 12 14 16 18

Base: Afecta a un conjuro de Grado Base.
Intermedio: Afecta a un conjuro de Grado Base.
Avanzado: Afecta a un conjuro de Grado Base.
Arcano: Afecta a un conjuro de Grado Arcano.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-100

La Barrera

Nivel: 96 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este descomunal hechizo forma una brecha en la propia realidad,
capaz de separar en dos partes el mundo. De este modo, levanta una barrera
invisible que no permite a nadie alcanzar el otro lado, como si dividiese dos
planos distintos independientes el uno del otro.

La separacién no es percibida de un modo natural, ni siquiera para aquellos
que pueden ver magia. Es capaz de adoptar cualquier apariencia; desde ser
completamente invisible hasta tener el sencillo aspecto de un muro de piedra.
De todos modos, tome la forma que tome, no permite vislumbrar la realidad
que se oculta detras de ella.

Habitualmente, nadie es consciente de su existencia, ni siquiera cuando tratan
de atravesarla. Si alguien la intenta cruzar, sale por otro punto de ella, ignorando
completamente lo que hay detrés (es posible incluso dar directamente la vuelta
sin notarlo). El transporte no es automatico, sino que poco a poco la realidad
se va adaptando al lugar de salida de un modo casi imperceptible (dificultad
en advertir de Inhumano). Como ejemplo, La Barrera podria utilizarse sobre
una isla para separarla del resto del mundo. Ese lugar desapareceria de la vista,
y cualquier barco que navegase por la zona no veria mas que agua, siendo
transportado de inmediato hasta otro lugar para proseguir inocentemente su
viaje. La Barrera no tiene por qué ser absolutamente perfecta. El lanzador
puede elegir dejar deliberadamente abiertos pasajes o aperturas, en una o
ambas direcciones, para cruzar a través de ella. Existen ciertos requisitos que
permiten a alguien traspasarla. Para empezar, debe tratarse de una entidad
con Gnosis superior a 25, y ser ademas consciente de su existencia y ubicacién
exacta. Si los cumple ambos, necesita realizar una RM para pasarla. Si fracasa,
sélo puede repetir el control una vez al dia.

Puede afectar a un territorio extenderse en una linea. Una vez lanzada,
permanece siempre en la misma ubicacion.

LiBRO DE DESTRUCCION 5

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 800 2.500 5.000 10.000
Int. R. 15 16 17 19

Base: RM 120 / 100 kilémetros cuadrados o linea.
Intermedio: RM 180 / 1.000 kilémetros cuadrados o linea.
Avanzado: RM 240 / 100.000 kilémetros cuadrados o linea.
Arcano: RM 300 / Sin limite de espacio.

Mantenimiento: 40 / 45 / 45 / 50 Diario

El Don de la Vida

Nivel: 98 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El lanzador es imbuido de la capacidad de crear una nueva forma de
vida, el neonato de una raza que nunca antes habfa existido. La creacién puede
ser de cualquier clase (Natural, Espiritual o Entre Mundos), y estar atada a un
elemento determinado. El nivel maximo de la criatura no podra ser superior a
la de su creador. Este Ultimo debe elegir el Gnosis de su obra, dandole como
méximo diez puntos menos del que él mismo posee.

Si es un Ser Natural con Gnosis inferior a 20, obtendra ademas PD adicionales
para elegir poderes y habilidades especiales raciales, empleando las reglas
descritas en el Capitulo 26.

\&)

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 800 2.000 4.000 8.000
Int. R. 16 1y 18 19 )

Base: Nivel 1y 50 PD en el caso de que se trate de un ser natural.
Intermedio: Nivel 6 y 100 PD en el caso de que se trate de un ser natural.
Avanzado: Nivel 11 y 150 PD en el caso de que se trate de un ser natural.
Arcano: Nivel 16 y 200 PD en el caso de que se trate de un ser natural.
Mantenimiento: No

e SR A

L

Crear =
Nivel: 100 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite a su lanzador obtener el poder absoluto de la creacion,
otorgandole la capacidad de concebir cualquier cosa que desee: continentes,
océanos o incluso mundos enteros. A efectos de juego, otorga puntos de .
presencia para crear lo que este quiera, mientras no supere un limite de l&')
presencia determinada por el grado del conjuro.
Este hechizo también puede imponer nuevas reglas a la realidad; alterar la f"-l')
gravedad, modificar la velocidad con la que pasa el tiempo... Cualquiera con un
Gnosis inferior a la mitad del que posee el lanzador, se vera sometido a ellas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 1.000 3.000 6.000 12.000 %
Int. R. 17 18 19 20 SO
Base: 1.000 Puntos de presencia / Presencia maxima 180 / 1 regla '.e'}/
existencial. L] f:}

Intermedio: 10.000 Puntos de presencia / Presencia maxima 220 / 5 reglas
existenciales.

Avanzado: 10.000 Puntos de presencia / Presencia maxima 260 / 10 reglas
existenciales.

Arcano: 100.000 Puntos de presencia / Presencia maxima 320 / Cualquier
nimero de reglas existenciales. 9
Mantenimiento: No s (}

)

Fragilidad

Nivel: 2 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Altera la solidez de un objeto, disminuyendo su resistencia y
volviéndolo quebradizo. Cualquier cuerpo afectado perderd autométicamente
su barrera de dafio y, en el caso de que sea un arma o una armadura, reducira
su entereza.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 60 120 150
Int. R. 5 8 10 12

Base: -2 a su entereza / Presencia maxima afectable 30.
Intermedio: -4 a su entereza / Presencia maxima afectable 60.
Avanzado: -8 a su entereza / Presencia maxima afectable 90.
Arcano: -12 a su entereza / Presencia méxima afectable 120.
Mantenimiento: 5 /10 /15 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-10 ™

Desmantelar

Nivel: 6 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Desmantela un objeto que esté formado por varias piezas. Solo afecta
a cosas inanimadas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 120 150
Int. R. b 8 10 12

Base: Presencia maxima 20.
Intermedio: Presencia méaxima 40.
Avanzado: Presencia méaxima 60.
Arcano: Presencia méaxima 80.
Mantenimiento: No
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Destruir Intensidades

Agravar Daiio

Nivel: 8 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Destruye intensidades de uno de los tres tipos de energfa existentes:
frio, fuego o electricidad. Los seres formados por dichos elementos pierden 5
puntos de vida por cada intensidad disminuida si fallan la RM del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 120 150
Int. R. 5 8 10 12

Base: 1 intensidad / 100 RM.
Intermedio: 5 intensidades / 120 RM.
Avanzado: 10 intensidades / 140 RM.
Arcano: 15 intensidades / 160 RM.
Mantenimiento: No

Destruccion Menor
Nivel: 10
Coste: 50
Efecto: Afecta a la esencia de un objeto sin vida, destruyéndolo completamente,
siempre que su presencia no sea superior a lo permitido por el grado del conjuro.

Accibn: Activa Tipo: Efecto

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 90 140 180
Int. R. 6 9 n 13

Base: Presencia méaxima 20.
Intermedio: Presencia méaxima 40.
Avanzado: Presencia méaxima 60.
Arcano: Presencia méaxima 80.
Mantenimiento: No

Esfera de Destruccién

Nivel: 12 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta descargas menores de energia magica. El ataque se realiza
en la TA de energia y tiene dafio 30. Cada ataque puede ser dirigido a blancos
diferentes, pero hay que determinar todos sus objetivos y distribucion en el
momento del lanzamiento.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 60 100 150
Int. R. 5 8 10 13

Base: Realiza un ataque.
Intermedio: Realiza tres ataques.
Avanzado: Realiza cinco ataques.
Arcano: Realiza siete ataques.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-20

Incrementar Debilidad

Nivel: 16 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro encuentra los puntos débiles de un individuo y los
acrecienta sobrenaturalmente. A efectos de juego, dobla cualquier penalizador
que el personaje tenga por alguna vulnerabilidad. Por ejemplo, un elemental débil
ante la luz recibirfa el cuddruple de dafio contra ataques luminosos en lugar de
sélo el doble, mientras que un personaje vulnerable a los venenos reduciria su RV
a una cuarta parte en lugar de a la mitad. Una vez afectado por la RM, el blanco
del conjuro sélo podra repetir la tirada cada vez que su debilidad le afecte.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 120 150
Int. R. 6 8 10 12

Base: 120 RM.

Intermedio: 140 RM.

Avanzado: 160 RM.

Arcano: 200 RM.

Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 15 Diario

Destruccién de Magia

Nivel: 18 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Destruye un sortilegio hasta cierto valor de Zeon. Dado que es un
conjuro pasivo, puede emplearse para anular cualquier hechizo que se lance en
el mismo asalto en el que se usa la Destruccién de Magia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 150 300 500
Int. R. 6 9 12 16

Base: Valor zeénico 50.
Intermedio: Valor zeénico 120.
Avanzado: Valor zeénico 200.
Arcano: Valor zednico 350.
Mantenimiento: No

Nivel: 20
Coste: 60
Efecto: Aumenta el dafio base que produzca una fuente de ataque de
cualquier clase: fisica o sobrenatural. Asi pues, si un luchador acomete con un
arma con dafio base 60, empleando este conjuro en grado base el hechicero
podréa aumentarlo hasta 90. A pesar de ser un sortilegio pasivo, debe de ser
ejecutado antes de que se lancen los dados, para calcular el ataque y la defensa
de los oponentes.

Accion: Pasiva Tipo: Efecto

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 150 220
Int. R. 6 9 12 15

Base: +30 al dafio.
Intermedio: +50 al dafio.
Avanzado: +90 al dafio.
Arcano: +120 al dafio.
Mantenimiento: No

Hlustrado por © Wen Yu Li
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Destruccién de Matrices

Descarga

Nivel: 22 Accioén: Pasivo Tipo: Efecto
Efecto: Este hechizo deshace las energias matriciales de un poder psiquico. Dado
que es un conjuro pasivo, puede emplearse para anular cualquier poder psiquico
que se utilice en el mismo asalto en que se usa la destruccién de Matrices.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 140 240 320
Int. R. 6 9 12 16

Base: Dificultad Media (80).

Intermedio: Dificultad Muy Dificil (140).
Avanzado: Dificultad Casi Imposible (240).
Arcano: Dificultad Inhumano (320).
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-30

Herir

Nivel: 26 Accidn: Activa Tipo: Animico
Efecto: Herir afecta a la condicién fisica de un individuo, menoscabando su
estado de salud en ese momento. Produce heridas y dafios equivalentes a un
porcentaje de sus puntos de vida actuales, no de su total. Para resistir este
hechizo, debe de superase una RM.

Nivel: 36 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una descarga mistica. El ataque se realiza en la TA de energfa.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 140 220 300

Int. R. 6 9 12 15
Base: Dafio 100.

Intermedio: Dafio 150.

Avanzado: Dafio 200.

Arcano: Daiio 250.

Mantenimiento: No

Desatar Vinculos

Nivel: 38 Accion: Activa Tipo: Animico

Efecto: Mediante este conjuro, el brujo deshace los lazos que permiten a
los convocadores tener cualquier tipo de dominio sobre sus criaturas. Puede
utilizarse indistintamente sobre el ser o su controlador, pero en cualquier caso,
sera el creador del vinculo quien deba realizar el control de Resistencia. Si se
lanza sobre la criatura, sélo afectara al lazo que la ata a ella, mientras que si
se emplea sobre el convocador, el hechizo rompera un vinculo de control o
atadura adicional por cada 10 puntos por los que este no supere una RM. Los
familiares pueden aplicar un bonificador de +40 a sus RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 180 300 Zeon 100 200 300 500

Int. R. 6 9 2 15 Int. R. 8 10 13 16
Base: 20% de Puntos de Vida / 120 RM. Base: RM 120.

Intermedio: 40% de Puntos de Vida / 140 RM. Intermedio: RM 140.

Avanzado: 60% de Puntos de Vida / 160 RM. Avanzado: RM 160.

Arcano: 80% de Puntos de Vida / 200 RM. Arcano: RM 200.

Mantenimiento: No Mantenimiento: No

Destruccién de Ki Destruir Resistencias

Nivel: 28 Accion: Activa Tipo: Animico Nivel: 40 Accion: Activa Tipo: Animico

Efecto: La magia que desencadena este conjuro se introduce en el alma de un
individuo, deshaciendo la reserva de Ki que posea. El afectado debera superar
una RM o perdera una cantidad de puntos de Ki equivalente al nivel de fracaso.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 140 220 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: 140 RM.
Intermedio: 160 RM.
Avanzado: 180 RM.
Arcano: 220 RM.
Mantenimiento: No

Producir Daiio

Nivel: 30 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Mediante el uso de este hechizo, el brujo produce automaticamente
una herida en el cuerpo de un individuo. Si no supera una RM, el personaje
afectado recibira directamente dafio. Las criaturas con acumulacién de dafio
aumentan esta cantidad por su multiplo de acumulacién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 180 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: 50 puntos de dafio / 120 RM.
Intermedio: 100 puntos de dafio / 140 RM.
Avanzado: 180 puntos de dafio / 160 RM.
Arcano: 250 puntos de dafio / 200 RM.
Mantenimiento: No

Destruccion de Sentidos

Nivel: 32 Accién: Activa
Coste: 100

Efecto: El brujo arrebata los sentidos de un individuo que no supere una RM
contra 100. El mago es quien decide de cudles despojar.

Tipo: Animico

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 140 200 280
Int. R. 8 10 12 15

Base: 100 RM.

Intermedio: 120 RM.

Avanzado: 140 RM.

Arcano: 180 RM.
Mantenimiento: 5 /10 /15 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-40

i

e —

Efecto: El afectado por este conjuro disminuird todas sus Resistencias, en una
cantidad equivalente a la cifra por la que no supere la RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 160 240 300
Int. R. 7 9 12 15
Base: RM 120.

Intermedio: RM 160.

Avanzado: RM 200.

Arcano: RM 240.

Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 30

Deshacer Estados

Nivel: 42 Accion: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Deshace inmediatamente cualquiera de los estados descritos en el
Capitulo 14, u otros equivalentes. Podra afectar a tantos individuos como se desee,
siempre y cuando la suma de sus presencias no superen el valor determinado por
el grado del conjuro. Este hechizo no puede deshacer los penalizadores a la accién
provocados por un critico. Si desea resistirse, es necesario superar una RM.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 120 180 240 300

Int. R. 7 10 12 15

Base: RM 120 / Presencia maxima 120.

Intermedio: RM 140 / Presencia maxima 200.

Avanzado: RM 160 / Presencia méaxima 300.

Arcano: RM 200 / Presencia méaxima 400.

Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-50

Cupula de Destruccién

Nivel: 46 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Desencadena una clpula de energia sobrenatural, que estalla en
un area. El ataque se realiza en la TA de energia y no es posible seleccionar
blancos en su interior.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. i 10 12 15

Base: 10 metros de radio / Dafio 80.
Intermedio: 50 metros de radio / Dafio 120.
Avanzado: 100 metros de radio / Dafio 160.
Arcano: 150 metros de radio / Dafio 200.
Mantenimiento: No
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Area de Decaimiento

Nivel: 48 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este conjuro encanta una zona fija dentro de la cual toda forma de vida
comienza a pudrirse y deshacerse a un ritmo acelerado. Cualquier ser que se
encuentre en el interior del drea de decaimiento perdera una décima parte de
sus puntos de vida totales si no es capaz de superar la RM. Cada asalto que se
permanezca en el interior del area debera realizarse un nuevo control, sin importar
que en el anterior se haya o no superado la Resistencia. La condicién para ser
afectado por el conjuro es, simplemente, encontrarse en el interior del 4rea.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 300
Int. R. 7 9 12 15

Base: 10 metros de radio / RM 100.
Intermedio: 30 metros de radio / RM 120.
Avanzado: 60 metros de radio / RM 160.
Arcano: 100 metros de radio / RM 200.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Aura de Destruccién

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Encanta un objeto o lugar, creando a su alrededor un aura de magia que
destruye todo lo que se pone en contacto con ella. Cualquiera que la toque debera
superar una RM, o perderd una cantidad de puntos de vida equivalente a su nivel
de fracaso. La méxima presencia de objeto afectado, asf como la superficie afectada
(en caso de tratarse de un lugar) no puede ser superior a lo que determine el grado
del conjuro. Los efectos de este hechizo afectan incluso a su propio lanzador.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 250 350
Int. R. 8 10 12 15

Base: RM 80 / Presencia méaxima 60 / 1 metro de didmetro.
Intermedio: RM 100 / Presencia méaxima 90 / 5 metros de diametro.
Avanzado: RM 120 / Presencia maxima 120 / 15 metros de didmetro.

, Arcano: RM 150 / Presencia méaxima 150 / 25 metros de diametro.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario

Destruir Recuerdos

Nivel: 52 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Afecta a los recuerdos de un individuo, haciéndole olvidar todo lo que
el hechicero desee. Este conjuro no influye en las habilidades de un personaje,
s6lo a su memoria consciente.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 300
Int. R. i7 9 12 15

Base: RM o RP 100.
Intermedio: RM o RP 120.
Avanzado: RM o RP 160.
Arcano: RM o RP 200.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-60

Bloquear Aprendizaje

Nivel: 56 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este hechizo estanca la capacidad de aprendizaje de un individuo,
impidiéndole completamente evolucionar o adquirir nuevos conocimientos.
Mientras un personaje se encuentre bajo los efectos de este conjuro, no podra
adquirir puntos de experiencia ni desarrollar ninguna de sus habilidades o
poderes. Para evitar los efectos de este conjuro, debera superarse una RM.
Sélo es posible repetir la Resistencia una vez al dia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 300 500
Int. R. /| 9 M 15

Base: RM 120.

Intermedio: RM 160.

Avanzado: RM 200.

Arcano: RM 240.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario

Negar

Nivel: 58 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: El hechicero veta una accién concreta de un sujeto, impidiéndole
completamente que pueda ni siquiera tratar de llevarla a cabo. Este conjuro sélo
permite negar acciones activas. Para resistirse a él, es necesario superar una RM,
aunque en el caso de que la accién negada sea muy amplia, como no atacar o no
moverse, el afectado puede aplicar un bono a su RM entre +10 y +30.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. 7 10 13 16

Base: RM 120.

Intermedio: RM 160.

Avanzado: RM 200.

Arcano: RM 240.
Mantenimiento: 10 / 15 / 25 / 30

Destruir Poderes

Nivel: 60 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Si un sujeto es afectado por este conjuro, pierde automaticamente la
capacidad de utilizar todas sus habilidades sobrenaturales. De este modo, niega
los poderes magicos, psiquicos o dominios del Ki que posea. Los seres misticos
también pierden todos sus poderes (aunque no sus habilidades naturales). Para
evitar los efectos de este sortilegio, debera superarse una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 300

Int. R. 7 9 12 15
Base: RM 120.

Intermedio: RM 140.

Avanzado: RM 180.

Arcano: RM 220.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario

Descarga Mayor

Nivel: 62 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una poderosa descarga mistica. El ataque se realiza en la
TA de energia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 300 450 600

Int. R. 8 10 13 16

Base: Dario 150.
Intermedio: Dafio 300.
Avanzado: Dafio 450.
Arcano: Dafio 600.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-70

Destruir la Voluntad

Nivel: 66 Accidn: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro afecta a un area dentro de la cual, todo individuo que no
supere una RM perderd autométicamente la capacidad de tomar decisiones.
Mientras una persona esté influida por este sortilegio, no podra emprender
ninguna accioén activa, ni siquiera moverse, salvo caso de necesidad instintiva.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 160 200 240 280
Int. R. 8 10 13 16

Base: RM 120 / 10 metros de radio.
Intermedio: RM 140 / 25 metros de radio.
Avanzado: RM 160 / 50 metros de radio.
Arcano: RM 180 / 100 metros de radio.
Mantenimiento: 20 / 20 / 25 / 30

Zona de Debilidad

Nivel: 68 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Con este hechizo, el brujo debilita las fibras de la propia realidad dentro
de un érea determinada; haciendo que todo lo que se encuentre en ella se
vuelva fragil y quebradizo. De este modo, cualquier dafio que se produzca en su
interior se dobla automaticamente, y los personajes sufren criticos como si todo
su cuerpo fuera un punto vulnerable. Las estructuras y edificaciones perderan
automéaticamente su barrera de dafio, y los objetos con entereza, como espadas
y armaduras, sufrirdn un penalizador de -5. Permanece fijo en el lugar donde
es conjurado. Cualquier ser vivo u objeto de poder puede evitar sus efectos
superando una RM. La condicién para ser influido por la Zona de Debilidad es
estar simplemente en su interior, y Gnicamente es posible librarse de ella saliendo
del drea, ya que sélo permite repetir el control de Resistencia una vez al dia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 400 500
Int. R. 9 12 14 16

Base: 25 metros de radio / RM 140.
Intermedio: 100 metros de radio / RM 160.
Avanzado: 250 metros de radio / RM 180.
Arcano: 500 metros de radio / RM 200.
Mantenimiento: 20 / 30 / 40 / 50 Diario
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Esencia de Destruccion

Nivel: 70 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El brujo altera la materia de un cuerpo, transforméandola en una
forma de pura energia destructiva, capaz de devorar todo lo que se ponga
en contacto con ella. Mientras se encuentre en este estado, sélo podra ser
dafiado por ataques capaces de afectar a cuerpos sobrenaturales, y cualquiera
que se ponga en contacto con él deberd superar una RM contra el doble de su
presencia, o sufrir los efectos descritos por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 250 300
Int. R. 9 12 14 16

Base: Dafio equivalente al nivel de fracaso.

Intermedio: Dafio y negativo a toda accion equivalente al nivel de fracaso.
Avanzado: Dafio equivalente al doble del nivel de fracaso / Negativo a toda
accién equivalente al nivel de fracaso.

Arcano: Dafio y negativo a toda accién equivalente al doble del nivel de
fracaso.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Muerte

Nivel: 72 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: El brujo es capaz de producir la muerte de un ser vivo, separando
el alma de su cuerpo. El poder de este conjuro es tan grande que puede
incluso matar a seres espirituales o a criaturas nigromanticas, convirtiéndolos
en simples almas muertas o destruyéndolos completamente. Para resistir los
efectos de este conjuro, es necesario superar una RM o RE.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 250 300 350
Int. R. 10 12 14 16

Base: RM o RF 120.
Intermedio: RM o RF 140.
Avanzado: RM o RF 160.
Arcano: RM o RF 180.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-80

Zona Devoradora

Nivel: 76 Accioén: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Como un vacio de muerte, la Zona Devoradora se extiende
desgarrando la esencia de todo lo que encuentra a su paso y consumiéndola
lentamente. Poco a poco, las cosas que alcanza este conjuro van debilitindose
hasta deshacerse, ya sean objetos materiales o seres vivos. Cada dia
de permanencia en su interior, exigird realizar una RM o RF, o perdera
temporalmente cinco puntos de su presencia base. Si esta disminuye hasta
cero, se descompondra dejando escasos rastros. En el caso de los seres vivos,
estos recibirdn adicionalmente un penalizador a toda accién, equivalente al
doble de sus puntos de presencia perdidos. El dafio espiritual se repone a
un ritmo de cinco puntos por dia, una vez que se esta fuera de su influencia.
Permanece fija en el lugar donde es lanzada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 360 450 600
Int. R. 9 12 15 17

Base: RM o RF 140 y 500 metros de radio.
Intermedio: RM o RF 195 y 6000 metros de radio.
Avanzado: RM o RF 240 y 10500 metros de radio.
Arcano: RM o RF 270 y 13500 metros de radio.
Mantenimiento: 25 / 40 / 45 / 55 Diario

Destruir Capacidades

Nivel: 78 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro destruye parte de las habilidades o poderes de un
individuo, arrebatandoselas para siempre. El brujo puede rebajar libremente
PD del personaje afectado, eligiendo en qué capacidades o campos
arrancérselos. Podria, por ejemplo, rebajar 30 PD de su habilidad de ataque
y los 20 restantes de una habilidad secundaria. También es posible utilizar
este hechizo para destruir habilidades sobrenaturales de criaturas misticas,
tomando como referencia el valor en PD descrito en el Capitulo 26. Destruir
Capacidades permite también arrebatar las ventajas elegidas con Puntos de
Creacién, a un coste de 100 PD por punto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 250 350 500
Int. R. 8 10 12 15

JUE——
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Base: -50 PD, RM 120.
Intermedio: -100 PD, RM 160.
Avanzado: -150 PD, RM 200.
Arcano: -200 PD, RM 240.
Mantenimiento: No

Sesgar la Existencia

Nivel: 80 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Como si enarbolara una cuchilla de vacio, el brujo es capaz de cortar
la misma realidad, aniquilando todo aquello que encuentra en su camino.
De este modo, cualquier cosa que entre en contacto con el conjuro sera
destruido fisica y animicamente, sin dejar ningln rastro de haber existido.
El hechizo permite cortar una linea o focalizar todo su poder en un solo
punto, destruyendo completamente cuanto toque y no sea capaz de superar
la Resistencia requerida. A pesar de ser un conjuro animico, el corte en la
realidad es perfectamente visible, incluso para aquellos que no sean capaces de
ver la magia. Las cosas o individuos sesgados por este sortilegio son destruidos
completamente, en lugar de regresar al flujo de almas. Si se enfoca en un solo
punto, la RM aumenta en +20.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 350 500 600 800
Int. R. 12 14 16 18

Base: RM 120 / 10 metros de linea.
Intermedio: RM 160 / 100 metros de linea.
Avanzado: RM 200 / 250 metros de linea.
Arcano: RM 240 / 1 kilémetro metros de linea.
Mantenimiento: No

ALTA MAGIA

Lluvia de Destruccién

Nivel: 82 Accién: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Desencadena una tempestad de descargas selectivas en area que
destrozan Unicamente los blancos designados por el brujo. Este conjuro ataca
en Energia. Adicionalmente, si consigue impactar a un blanco y provocarle
dafo, este debera superar una RM o sufrir una perdida de puntos de vida
equivalente al nivel de fracaso.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 350 450 600
Int. R. 10 13 15 17
Base: Daiio 200 / RM 140 / 50 metros de radio.

Intermedio: Dafio 250 / RM 180 / 150 metros de radio.
Avanzado: Dafio 300 / RM 220 / 500 metros de radio.
Arcano: Daiio 400 / RM 260 / 1 kilémetro de radio.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-90

Destruccién de Zeon

Nivel: 86 Accion: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Afectando directamente a la propia esencia de la magia, este
conjuro es capaz de disipar el poder de otro sortilegio activo, disminuyendo
automaticamente su valor zeénico y de grado. Si el hechizo mermado baja por
debajo del coste de su grado base, desaparece.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 400 600 700
Int. R. 10 12 14 16

Base: -50 al Zeon del Conjuro / Sélo afecta a conjuros de grado base.
Intermedio: -150 al Zeon del Conjuro/ Afecta a conjuros hasta grado
intermedio.

Avanzado: -250 al Zeon del Conjuro/ Afecta a conjuros hasta grado
avanzado.

Arcano: -350 al Zeon del Conjuro/ Afecta a conjuros hasta grado arcano.
Mantenimiento: No

Arrojar de los Cielos

Nivel: 88 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Despojandolo de su propia esencia, este hechizo arrebata la presencia
divina de un ente, transformandolo temporalmente en un ser terrenal.
Aplicado a reglas de juego, la criatura afectada por el conjuro disminuird el
valor de su Gnosis. Esta reduccién afecta a los poderes o habilidades del ente
que dependan de dicha capacidad, por lo que no podra utilizarlas mientras
se mantenga su pérdida. No es posible repetir la Resistencia de ningiin modo
mientras el conjuro siga activo.
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Grado Base Intermedio Avanzado Arcano Caos
Zeon 300 600 1.000 2.000 Nivel: 98 Accion: Activa Tipo: Automatico F
Int. R. 12 14 16 18 Efecto: Caos es un conjuro que destruye los pilares de la propia realidad. ,'.'J”

Base: -5 a su Gnosis, RM 120.
Intermedio: -10 a su Gnosis, RM 160.
Avanzado: -15 a su Gnosis, RM 200.
Arcano: -20 a su Gnosis, RM 260.

Al desencadenarlo, el lanzador desmorona el orden en el mundo, alterando
el equilibrio de todas las cosas de un modo completamente imprevisto.
En el interior de una zona de caos nada funciona como deberfa y todos
los acontecimientos son tergiversados de un modo innatural. Por poner

Mantenimiento: 15 / 30 / 50 / 100 Diario algunos ejemplos, Caos podria afectar a la gravedad, haciendo que a veces ")
y las cosas fuesen ligeras como plumas y otras pesadas como el plomo, o bien ==t
II{\“ Vécm. T S~ podria afectar al clima, causando ventiscas heladas a unos escasos metros 4;;5(;'?
Nivel: 90 Accion: Activa Tipo: Efecto de donde se desencadenan vendavales y olas de calor. Pero este hechizo no ¢
. Efecto: Este hechizo forma una esfera de absoluto vacio que, como un agujero afecta Ginicamente a elementos naturales, sino que influencia a sentimientos . %)
E:J negro, absorbe hacia su interior toda materia fisica y espiritual que haya a su y a la reaccién de las personas, provocando que parejas se odien a muerte &
e 1 alrededor, deshaciéndola completamente. La clpula debe de ser ubicada enun enemigos irreconciliables decidan hacer las paces. Incluso puede afectar \_?
2= espacio abierto, y esta permanecera fija en ese lugar hasta que desaparezca. Una 4 mismo paso del tiempo, haciendo que fluya a mayor o menor velocidad )
':\E } vez creada, comienza a succionar cualquier cosa que se encuentre a su alrededor. (aunque no permite viajar hacia el pasado). Es decir, Caos es capaz de afectar :
T' El poder de atraccion del conjuro emplea el equivalente a una Fuerza 14, y 5 practicamente cualquier matiz de la realidad imaginable. El lanzador puede CASY
\!'\ cualquiera que fracase en un control enfrentado de caracteristicas contra ella sera designar qué aspecto de la existencia en concreto quiere alterar, o por el

s

s

atraido hacia el interior a un ritmo de 10 metros por cada punto de diferencia. El
Vacio es tan poderoso que, todo lo que se ponga directamente en contacto con
la esfera, ird debilitindose hasta desaparecer. Cada asalto que se permanezca en
su interior es necesario realizar dos Resistencias distintas; una RM o perder una

contrario, transformarla toda completamente. De todos modos, este conjuro
no le otorga control sobre lo que estd cambiando, por lo que el resultado y
devenir de los acontecimientos seran, como el nombre del conjuro indica,
completamente cadticos.

i"})“ cantidad de puntos de Zeon equivalente al doble del nivel de fracaso, y otrade N existe resistencia posible, y afecta a todos aquellos seres cuyo Gnosis no & %))
é_;j' RF o perderlos it de Vida. Cuando un personaje 5 haya quedado sin  geq suficientemente elevado. La unica excepcién son individuos cuyo Gnosis
%" Zeon, empezara a bajar un punto permanente de su caracteristica de Poder por ., 20 puntos superior a'su Natura, e
. cada 100 de magia que debiese perder. Si su caracteristica disminuye hasta cero,o  Grado Base Intermnedio NanzadoliPAreans ':>
muere por pérdida de puntos de vida, todo su ser sera engullido por la nada. Zenn 700 1.200 2.000 5.000 \:"
Aunque el hechicero no es influido por la fuerza de succién de la cipula, n¢. R. 14 16 18 20 ‘b...’
sufrird los efectos del vacio si se pone en contacto con su nicleo.
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Base: 5 metros de radio / 50 metros de succién / 120 de RM y RF.
Intermedio: 15 metros de radio / 500 metros de succién / 160 de RM y RF.
Avanzado: 25 metros de radio / 1 kilémetro de succién / 200 de RM y RF.
Arcano: 50 metros de radio / 3 kilémetros de succién / 240 de RM y RE.
Mantenimiento: 25 / 40 / 45 / 55

MAaGiA DIiviINA

Destruccion Mayor

Nivel: 92 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga la capacidad de destruir parte del mundo material a gran
escala, desintegrando incluso grandes construcciones, como ciudades enteras,

Base: 100 kilémetros de radio / Afecta hasta Gnosis 10.

| Grado Base  Intermedio Avanzado  Arcano Intermedio: 1.000 kilémetros de radio / Afecta hasta Gnosis 20.
Zeon 250 350 500 800 Avanzado: 10.000 kilémetros de radio / Afecta hasta Gnosis 30.
Int. R. 12 14 16 18

Arcano: Afecta toda la creacion / Afecta hasta Gnosis 40.
Mantenimiento: 70 / 80 / 90 / 100 Diario

Descrear

Nivel: 100 Accidn: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este conjuro permite al hechicero designar un aspecto de la existencia,
tan complejo como una ciudad o una raza, o tan simple como un individuo en
concreto, y hacer sencillamente que deje de existir. El elemento descreado sera
borrado de la realidad con todas las consecuencias que esto implica, de modo
que nunca hubiera existido. Nadie que lo conociese lo recordarfa, y todos los
sucesos en los que él pudo intervenir seran modificados como si no hubiera
estado presente, incluso devolviendo la vida a aquellos que hayan perecido por
su causa (siempre y cuando sus almas no hayan sido destruidas). Unicamente
las entidades con Gnosis mayor de 40 o 20 puntos por encima de su Natura
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Avanzado: Presencia maxima 200.
Arcano: Presencia méaxima 240.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-100

Destruccién de Almas

Base: RM 140.
Intermedio: RM 160.
Avanzado: RM 200.
Arcano: RM 240.
Mantenimiento: No

QIGION) )

r

"'f\l Nivel: 96 Accién: Activa Tipo: Automatico ﬂ'- !
ﬁ ' Efecto: EI poder que desencadena la destruccién de almas arrasa la materia |
S espiritual que se encuentra alrededor del lanzador, acabando con la existencia \E-;

" de todo aquel que no sea capaz de superar sus efectos. Cualquier individuo i
que esté dentro del drea donde el conjuro se desencadena, debera realizar y
automaticamente una RM, o su alma quedard completamente descompuesta \..E;

y morird de inmediato.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano '}”
Zeon 500 800 1.500 2.500
Int. R. 13 15 17 19

Base: RM 100 / 5 kilémetros de radio.
Intermedio: RM 140 /50 kilémetros de radio.
Avanzado: RM 180 / 250 kilémetros de radio.
Arcano: RM 220 / 1.000 kilémetros de radio.
Mantenimiento: No

Hlustrado por © Wen Yu Li
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LIBRO DE AIRE

Crear Viento

Nivel: 2 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Levanta viento de gran velocidad. Para usar este conjuro, es necesario
que el brujo se encuentre en el exterior, o en una zona en la que sea posible
que sople el aire. La anchura de la corriente no deberé exceder lo determinado
por el grado del conjuro, y su longitud sera 10 veces su anchura.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 60 90 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: 20 Km/h / 25 metros de anchura.
Intermedio: 40 Km/h / 50 metros de anchura.
Avanzado: 80 Km/h / 75 metros de anchura.
Arcano: 100 Km/h / 100 metros de anchura.
Mantenimiento: 5 /10 / 10 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-10

Mover

Nivel: 6 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro permite al brujo mover objetos inanimados a distancia,
sin la necesidad de que exista contacto fisico entre ellos, a una velocidad
equivalente a un Tipo de vuelo 10. No afecta a objetos que estén directamente
en contacto con seres Vivos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 60 90 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: Peso maximo 10 Kg.
Intermedio: Peso méaximo 50 Kg.
Avanzado: Peso maximo 100 Kg.
Arcano: Peso méaximo 250 Kg.
Mantenimiento: 5 / 10 /10 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-10

Reducir Peso

Nivel: 10 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Reduce el peso de un cuerpo material orgéanico o inorganico hasta un
minimo de 1 kilogramo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 140 240 350
Int. R. 5 8 10 12

Base: -20 Kg.

Intermedio: -150 Kg.

Avanzado: -300 Kg.

Arcano: -500 Kg.

Mantenimiento: 5 / 15 / 25 / 35 Diario

No Respirar

Nivel: 12 Accién: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: El blanco de este conjuro deja de tener la necesidad de respirar.
Puede afectar a tantos individuos como desee el lanzador, siempre que la suma
de sus presencias no supere lo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 110 150
Int. R. 6 8 10 12

Base: Presencia méaxima 80.

Intermedio: Presencia maxima 150.
Avanzado: Presencia méaxima 200.
Arcano: Presencia méaxima 350.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-20

Movimiento Libre

Nivel: 16 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga al blanco del conjuro la habilidad de moverse libremente por
cualquier tipo de superficie, ignorando completamente las leyes de la gravedad. De
este modo, un individuo podra caminar por encima del agua o correr sin problemas
por paredes y techos. Puede afectar a tantos blancos como desee el brujo, siempre
que la suma de sus presencias no supere lo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 10 150
Int. R. 6 8 10 12
Base: Presencia maxima 80.

Intermedio: Presencia maxima 120.

Avanzado: Presencia maxima 160.

Arcano: Presencia méaxima 240.

Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-20

Golpe de Aire

Nivel: 20 Accion: Activa Tipo: Ataque

Efecto: El hechicero desencadena un potente golpe de viento, concentréndolo
lo suficiente para impactar a un solo blanco muy lejano, o de una forma tan
dispersa como para retener a un grupo de personas a distancia. En el caso
de que se concentre sobre un solo blanco, aplica un bonificador de +2 a su
Fuerza. Aunque minimo, un golpe de viento es capaz de causar dafio real,
que equivaldria al doble del bono de la Fuerza del impacto atacando en
Contundente. Al ser un impacto producido por aire, el ataque sélo podra ser
percibido por personas capaces de ver magia o que superen un control de
Advertir contra Absurdo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 140 200
Int. R. 6 9 i 13

Base: 5 metros de anchura / Fuerza 6.
Intermedio: 20 metros de anchura / Fuerza 9.
Avanzado: 30 metros de anchura / Fuerza 12.
Arcano: 50 metros de anchura / Fuerza 14.
Mantenimiento: No

Pantalla de Aire

Nivel: 22 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Forma una barrera de aire que protege frente a cualquier fuente de
ataque, excepto aquellas basadas en electricidad o energia. Adicionalmente,
los fuertes vientos que levanta perjudican a cualquier proyectil fisico que sea
disparado o lanzado contra el defensor, por lo que provocan un penalizador
de -50 a la habilidad de ataque final del proyectil.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 50 160 200 240

Int. R. 6 8 10 14

Base: 300 puntos de Resistencia.

Intermedio: 1.500 puntos de Resistencia.

Avanzado: 2.000 puntos de Resistencia.

Arcano: 3.500 puntos de Resistencia.

Mantenimiento: 5 /20 /20 / 25

Libre Acceso Nivel: 1-30

Transporte Automatico

Nivel: 26 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El hechicero, o quien este designe, es teletransportado a un lugar que
vea o conozca de antemano. Este conjuro permite pasar a través de objetos
fisicos, como muros o puertas, mientras estos no se encuentren basados en
energia o sean de caracter sobrenatural. En caso de que el conjuro se use para
teletransportar a alguien a una posicién innatural (como por ejemplo, a 50
metros de altura en el aire), el blanco del conjuro puede aplicar un +40 a su
RM. Puede afectar a tantos blancos como desee el brujo, siempre que la suma
de sus presencias no supere lo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 120 150
Int. R. 6 8 10 12

Base: 50 metros / Presencia maxima 60.
Intermedio: 250 metros / Presencia méaxima 90.
Avanzado: 400 metros / Presencia maxima 120.
Arcano: 1 kilémetro / Presencia maxima 150.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-30
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Vuelo

Nivel: 30 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga al afectado la capacidad de moverse con un Tipo de Vuelo
mistico determinado por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 150 240
Int. R. 6 9 12 45
Base: Tipo de Vuelo 4.

Intermedio: Tipo de Vuelo 8.
Avanzado: Tipo de Vuelo 12.
Arcano: Tipo de Vuelo 15.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Incremento de Reaccién

Nivel: 32 Accidn: Activa

Efecto: Aumenta la capacidad de reaccién de un sujeto, otorgandole un bono
a su turno. A partir de turno 200, este incremento se reduce a la mitad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: +30 al turno.

Intermedio: +60 al turno.
Avanzado: +90 al turno.
Arcano: +120 al turno.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 15
Tipo: Efecto

Libre Acceso Nivel: 1-40

Electrificar

Nivel: 36 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro electrifica un cuerpo fisico, provocando potentes descargas
a quien lo toque. Cualquier sujeto que se ponga en contacto con él, incluyendo
el lanzador, debera superar cada asalto una RF o perderd una cantidad de
puntos de vida equivalente a la mitad del nivel de fracaso. El dafio se considera
producido por un ataque de electricidad. La méaxima presencia del objeto asi
como su longitud méaxima son determinadas por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 160 240
Int. R. 7/ 10 13 15

Base: RF 100 / Presencia maxima 30 / 1 metro de longitud.
Intermedio: RF 120 / Presencia maxima 40 / 3 metros de longitud.
Avanzado: RF 140 / Presencia maxima 60 / 5 metros de longitud.
Arcano: RF 160 / Presencia maxima 80 / 10 metros de longitud.
Mantenimiento: 10 / 15 / 20 / 25 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-40

Tajo de Aire

Nivel: 40 Accién: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Produce una fuerte rafaga de aire, capaz de cortar lo que toque
como si se tratase de una afilada espada. El tajo afecta en una linea en la cual
no seré posible seleccionar blanco. Tiene un dafio base de 80 y ataca en Filo,
reduciendo en -2 la TA al defensor.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 150 240 350
Int. R. 6 9 12 15

Base: Linea de 3 metros de longitud.
Intermedio: Linea de 12 metros de longitud.
Avanzado: Linea de 25 metros de longitud.
Arcano: Linea de 50 metros de longitud.
Mantenimiento: No

Velocidad

Nivel: 42 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Incrementa de un modo increible la velocidad de desplazamiento
de los individuos afectados. A efectos de juego, dobla la cantidad de metros
por asalto que un personaje puede moverse gracias a su Tipo de movimiento.
Puede afectar a tantos blancos como desee el brujo, siempre que la suma de
sus presencias no supere lo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 8 10 12 14

Base: Presencia maxima 50.

Intermedio: Presencia maxima 80.
Avanzado: Presencia maxima 120.
Arcano: Presencia méaxima 160.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-50

Rayo

Nivel: 46 Accién: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Desencadena un reldmpago eléctrico con un dafio base de 100
puntos. Antes de impactar, el hechicero debe elegir si concentra todo el poder
del rayo en una sola descarga, o por el contrario tras alcanzar su blanco, la
electricidad rebota una vez hacia el cuerpo mas préximo realizando un nuevo
ataque de idénticas caracteristicas al primero. El hechicero no podra elegir
sobre quién se dirigira el rayo después del ataque original, aunque nunca podra
volverse contra él. Un mismo blanco no puede ser afectado dos veces por el
mismo rayo a causa de los rebotes.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 280 400
Int. R. 6 9 12 15

Base: 1 rebote o +10 al Dafio.
Intermedio: 10 rebotes o + 40 al Dafio.
Avanzado: 15 rebotes o + 80 al Dafio.
Arcano: 25 rebotes o +150 al Dafio.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-50

Remolino

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: El brujo levanta un remolino de aire que lo arrasa todo a su
paso. Cualquier sujeto que se encuentre en el interior de su area recibird
automaticamente un ataque con una habilidad directa de Absurdo (es decir, un
ataque final de 180) y un dafio base de 40 en Contundente. Adicionalmente,
todos los afectados deberan superar un control enfrentado de caracteristicas,
usando su Fuerza o Agilidad contra el equivalente a una Fuerza 12, o de lo
contrario seran levantados por los aires y arrollados por el remolino. Quien
sea arrastrado de esta manera, recibe un penalizador de —60 a toda accién
mientras permanezca en su interior. Cuando el conjuro finalice, los cuerpos
elevados caen desde una distancia de entre 30 y 50 metros. La condicién
para ser afectado por el remolino sera encontrarse en el interior de su area, a
partir del asalto siguiente al que ha sido creado. El hechicero podra desplazar
el hechizo con una velocidad 8. No tiene efectos sobre cuerpos inmateriales o
aquellos que no sean afectados por el aire.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 300
Int. R. 7 9 12 15

Base: 3 metros de radio.
Intermedio: 6 metros de radio.
Avanzado: 12 metros de radio.
Arcano: 25 metros de radio.
Mantenimiento: 30 / 40 / 50 / 60

Forma etérea

Nivel: 52 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El cuerpo designado por el hechicero se transformara en aire,
volviéndose intangible ante todas las materias y ataques no basados en energia.
Mientras se encuentre en este estado sera invisible ante cualquier individuo
incapaz de ver magia o que no supere un control de Advertir contra Casi
Imposible, o un Buscar contra Muy Dificil. Aunque no puede traspasar materia
fisica, un cuerpo etéreo se introduce por cualquier rendija o espacio por el que
pueda soplar el aire.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 1 13 16

Base: Las habilidades descritas.

Intermedio: El sujeto podra moverse por el aire a una velocidad equivalente
a su Tipo de movimiento natural.

Avanzado: Como el Intermedio, pero incluso aquellos con la capacidad de
ver magia requieren superar un control de Advertir contra Muy Dificil, o un
Buscar contra Medio para ver al personaje.

Arcano: Como el Avanzado, pero los ataques de Filo o Penetrantes basados
en energfa le producen sélo mitad de dafio.

Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20
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Libre Acceso Nivel: 1-60

Control del Aire

Nivel: 56 Accion: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Otorga al hechicero el control del aire, asi como el de cualquier
sustancia gaseosa que se encuentre a su alrededor. El mago serd capaz de
manejar a su antojo las corrientes de viento y los elementos gaseosos para
usarlos como desee. Podria, por ejemplo, vaciar de aire una zona o cambiar el
curso de un tornado. Si se lanza sobre un ser basado naturalmente en aire, el
mago podra controlarlo si la criatura no supera una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 150 240 350
Int. R. 8 10 13 15

Base: Radio de 50 metros / RM 120.
Intermedio: Radio de 300 metros / RM 140.
Avanzado: Radio de 500 metros / RM 180.
Arcano: Radio de 1 kilémetro / RM 220.
Mantenimiento: 10 /20 / 25 / 35

Libre Acceso Nivel: 1-60

Control de la Electricidad

Nivel: 60 Accién: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Permite controlar la forma y direccién de una fuente eléctrica. Si se
trata de un ser basado naturalmente en electricidad, el mago podra controlarlo
si este no supera una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 150 240 350
Int. R. 8 10 13 15

Base: RM 120 / 5 intensidades.
Intermedio: RM 160 / 15 intensidades.
Avanzado: RM 180 / 25 intensidades.
Arcano: RM 220 / 40 intensidades.
Mantenimiento: 10 /20 / 25 / 35

Movimiento Defensivo

Nivel: 62 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Mediante esta defensa, el brujo se mueve o se transporta fuera
del alcance de un ataque. A efectos de juego, permite utilizar la habilidad
de Proyeccién Mégica del hechicero como si se tratase de su esquiva. Podra
apartarse de un maximo de ataques por asalto, tras los cuales debera encontrar
otro método de defensa hasta el siguiente turno. El conjuro esquiva como si se
dispusiera de una velocidad equivalente a un Tipo de movimiento determinado
por el grado del conjuro a la hora de contabilizar los penalizadores contra
ataques en area.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. v 10 12 15

Base: 3 Esquivas por asalto / Tipo de Movimiento 8.
Intermedio: 9 Esquivas por asalto / Tipo de Movimiento 12.
Avanzado: 15 Esquivas por asalto / Tipo de Movimiento 16.
Arcano: Sin limite de esquivas / Tipo de Movimiento 18.
Mantenimiento: 15 /20 / 25 / 30

Libre Acceso Nivel: 1-70

Teletransportaciéon

Nivel: 66 Accion: Activa Tipo: Efecto.
Efecto: El hechicero o quien este designe es transportado a distancia. Este
conjuro permite pasar a través de cuerpos fisicos si no se encuentran basados
en energia. Puede afectar a tantos blancos como desee el brujo, siempre que
la suma de sus presencias no supere lo que determine el grado del conjuro. El
objetivo tiene que conocer o ver el lugar al que va a ser transportado si quiere
poder hacerlo con precisién. En caso contrario, sélo se transportara a un lugar
aproximado hacia la direccién que desee.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 180 300 450 600
Int. R. 8 1 13 16

Base: Presencia maxima 80 / 10 kilémetros.
Intermedio: Presencia maxima 150 / 10.000 kilémetros.
Avanzado: Presencia maxima 240 / 100.000 kilémetros.
Arcano: Presencia maxima 350 / Cualquier distancia.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-70

Inmaterialidad

Nivel: 70 Accion: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: El cuerpo designado por el hechicero se vuelve completamente
inmaterial, haciéndose intangible ante todo lo que no esté basado en energfa.
Mientras esté asf el afectado no podra tocar ni ser tocado y, por tanto, serd
capaz de atravesar cualquier cosa que no sea de naturaleza sobrenatural. Si el
hechicero lanza el conjuro sobre un sujeto o cuerpo que desea resistirse a sus
efectos, este debera superar una RM para conseguirlo. Si fracasa el control y se
torna inmaterial, tendré derecho a una nueva Resistencia cada dia. La méxima
presencia afectable sera de 80 puntos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 350
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 100 / Presencia maxima 80.
Intermedio: RM 140 / Presencia maxima 120.
Avanzado: RM 160 / Presencia méaxima 160.
Arcano: RM 200 / Presencia méaxima 200.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario

Huracan

Nivel: 72 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Como su nombre indica, este conjuro crea un terrible vendaval que
arrasara cuanto se encuentre en un radio de accién. Cualquiera que esté
en el interior del drea deberd superar un control contra una Fuerza 12, o
serd arrastrado por el viento. Toda construccién que posea una barrera de
dafio inferior a 60 quedard automaticamente destrozada, mientras que las
que tengan menos de 120, recibiran 10 puntos de dafio por asalto hasta ser
destruidas. Las construcciones con una barrera superior a 120 no se veran
afectadas en absoluto. Aquellos cuerpos que hayan sido arrastrados por el
viento quedaran suspensos en el aire hasta que el conjuro finalice, momento
en el cual caerdn desde la altura (la distancia hasta el suelo puede variar
dependiendo del entorno y de la voluntad del hechicero, aunque en ningtin
caso podra superar los 100 metros). Quien pase el control enfrentado de
Fuerza, no tendra que volver a repetirlo mientras no se mueva y permanezca
en la misma posicién, pero debera repetirlo cada turno que se mueva por
encima de su movimiento pasivo. El DJ puede aplicar el bono que considere
oportuno al control de caracteristicas de los afectados, dependiendo de su
entorno y de si tienen algo sélido a lo que aferrarse.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 450 600
Int. R. 9 12 14 16

Base: 500 metros de radio.

Intermedio: 1 kilémetro de radio.

Avanzado: 2 kilémetros de radio.

Arcano: 5 kilémetros de radio / El control de Fuerza es contra 14.
Mantenimiento: 10 / 15 / 20 / 25

Libre Acceso Nivel: 1-80

Aire Sélido

Nivel: 76 Accioén: Activa Tipo: Efecto, Ataque
Efecto: Permite solidificar el aire, creando una materia compacta y resistente.
El brujo puede elegir qué forma darle y dénde ubicarla. Podria, por ejemplo,
cerrar una entrada creando un bloque sélido que impidiera el paso, o formar
un puente invisible por el que pasar una grieta. El aire sélido sélo puede ser
dafiado con armas capaces de afectar energia, y cada 5 metros de material
resiste 150 puntos de dafio antes de ser roto. Esta sustancia no puede ser
vista, salvo si se supera un control de Advertir contra Inhumano, o de Buscar
contra Absurdo. Este conjuro puede también utilizarse para rodear a personas
e impedirles moverse con libertad. En caso de que se emplee con este
objetivo, es posible realizar un ataque usando las reglas de Presa, aunque el
brujo no sufrira ningtin penalizador a su habilidad de Proyeccién por ejecutar
la maniobra. El aire posee una Fuerza 14, afectando a todos los individuos
designados que estén dentro del drea del hechizo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 260 350
Int. R. 9 (il 13 16

Base: 25 metros de radio.

Intermedio: 150 metros de radio.

Avanzado: 300 metros de radio.

Arcano: 500 metros de radio / Si se usa para apresar, tiene Fuerza 16.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 25

Libre Acceso Nivel: 1-80
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Control del Clima

Nivel: 80 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El hechicero obtiene un completo control sobre el clima en un radio
de accién determinado por el grado del conjuro. Podra modificar cualquier
elemento meteoroldgico a su antojo, creando la situacién climatica que desee
de manera gradual.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 300 380 500
Int. R. 9 12 14 16

Base: 5 kilémetros.

Intermedio: 25 kilémetros.

Avanzado: 100 kilémetros.

Arcano: 1.000 kilémetros.

Mantenimiento: 50 / 60 / 80 / 100 Diario

ALTA MAGIA

Crear Silfo

Nivel: 82 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea una criatura de aire con apariencia de vida bajo el control
absoluto del hechicero. El ente sera desarrollado como un Ser Entre Mundos,
usando los poderes y limitaciones de los elementales de aire del Capitulo 26.
Para calcular su nivel maximo, se emplean las mismas reglas que en el conjuro
Crear Ser de la via de Creacién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 350 500 700
Int. R. 10 12 14 16

Base: Nivel 1.

Intermedio: Nivel 3.

Avanzado: Nivel 6.

Arcano: Nivel 10.

Mantenimiento: 50 / 70 / 100 / 140 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-90

Telequinesis Superior

Nivel: 86 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro permite al brujo mover a distancia cualquier cuerpo
material, organico o inorganico, sin la necesidad de que exista contacto fisico
con ellos y dotandoles de una velocidad equivalente a un Tipo de vuelo 10. Los
seres Vivos o criaturas de presencia sobrenatural excepcional podran resistirse
si superan una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 160 280 400 550
Int. R. 10 12 14 16

Base: RM 100 / 100 toneladas.
Intermedio: RM 120 / 10.000 toneladas.
Avanzado: RM 140 / 250.000 toneladas.

y Arcano: RM 160 / 150.000 toneladas.

Mantenimiento: 35 / 40 / 50 / 60 Diario
Libre Acceso Nivel: 1-90

Ubicar Magia

Nivel: 950 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga al brujo la capacidad de trasladar libremente las fuentes
magicas que sustentan un conjuro activo de un sitio a otro. De este modo,
puede mover un sortilegio de lugar y situarlo donde le plazca. Sera capaz
de trasladar cualquier conjuro mantenido, incluso si no se encuentra bajo su
control. La distancia maxima de su reubicacién queda determinada por las
reglas generales de Proyeccién Magica. Este hechizo puede emplearse tanto
contra conjuros que afecten a un determinado lugar, como contra los que se
encuentren sobre un individuo u objeto. Si lo que se traslada es un conjuro
Animico de un sujeto a otro, se tratara a todos los efectos del mismo modo
que si acabase de ser lanzado por el hechicero, permitiendo al nuevo blanco
defenderse de él y realizar un control de Resistencia con normalidad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 180 270 360 450
Int. R. 9 1 13 16

Base: Conjuros de hasta 100 puntos de Zeon.
Intermedio: Conjuros de hasta 200 puntos de Zeon.
Avanzado: Conjuros de hasta 300 puntos de Zeon.
Arcano: Conjuros de hasta 400 puntos de Zeon.
Mantenimiento: 20 / 30 / 40 / 45 Diario

MAGIA IiviINA

Magia Pasiva

Nivel: 92 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este hechizo envuelve la esencia de su lanzador, haciendo que la
magia fluya en él de un modo instintivo y manifestando automaticamente sus
designios. Asi pues, la magia y él responden como un solo ser ante cualquier
acontecimiento. Mientras se mantenga, cualquier hechizo que ejecute el
personaje se considerard una accién pasiva, incluidos los de Ataque y los
Animicos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 400 550 800
Int. R. 12 12 14 16

Base: Afecta a conjuros de grado Base.
Intermedio: Afecta a conjuros de grado Intermedio.
Avanzado: Afecta a conjuros de grado Avanzado.
Arcano: Afecta a conjuros de grado Arcano.
Mantenimiento: 30 / 40 / 55 / 80

Libre Acceso Nivel: 1-100

Sefior del Aire

Nivel: 96 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: El lanzador controla cualquier nucleo de aire y electricidad, sin
importar el ndmero de intensidades que lo compongan. Este dominio le
permite también modificar a su antojo el clima, asi como crear vendavales,
tormentas o ventiscas de cualquier magnitud. Toda criatura basada en aire
que se encuentre dentro del area del sortilegio, deberd superar una RM o
sera controlada de inmediato. Si la pasan, ya no necesitan volver a realizar el
control. Los afectados tienen derecho a una nueva tirada (inicamente si alteran
su Resistencia base.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 450 600 1.000
Int. R. 10 12 14 16

Base: 100 kilémetros de radio / 140 RM.
Intermedio: 1.000 kilémetros de radio / 180 RM.
Avanzado: 10.000 kilémetros de radio / 200 RM.
Arcano: 100.000 kilémetros de radio / 240 RM.
Mantenimiento: 30 / 45 / 60 / 100 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-100

Un Lugar en el Mundo

Nivel: 100 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Al ejecutar este conjuro, el lanzador altera el orden de la misma red
de almas y, con ello, el de la propia realidad. Aunque no es capaz de cambiar la
esencia de las cosas ni su forma, este hechizo le otorga la habilidad de moverlas
por el mundo y situarlas en cualquier lugar que se desee, sin otra limitacién que
su voluntad. De este modo, puede mover cualesquiera objetos o seres, tanto
fisicos como espirituales, y teletransportarlos adonde quiera. Es posible mover
tantas cosas como se desee por asalto, sin importar su nimero o condicién,
y reubicar cada una de ellas a voluntad. La Gnica manera de resistirse a sus
efectos serd superar una RM en cada ocasién en la que se quiera evitar ser
trasladado. El radio de accién afecta automaticamente a cualquier ser u objeto
que se encuentre en su interior.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 450 800 1.200 1.600
Int. R. 12 14 16 18
Base: 50 Kilémetros de radio / RM 140.

Intermedio: 250 Kilémetros de radio / RM 180.

Avanzado: 500 Kilémetros de radio / RM 240.

Arcano: 1.000 Kilémetros de radio / RM 280.
Mantenimiento: 45 / 80 / 120 / 200 ‘
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LIBRO DE AGUA

Manantial

Burbuja Protectora

Nivel: 2 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Atrae cualquier corriente o arroyo subterraneo que haya en las
proximidades, haciendo brotar un manantial en el lugar designado por el
brujo. El conjuro influye en los liquidos naturales que se encuentren a menos
distancia del lanzador de lo que determina el grado del conjuro, aunque no es
capaz de atravesar barreras de energia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 80 120 180
Int. R. 5 7 10 12

Base: 100 metros.

Intermedio: 250 metros.

Avanzado: 500 metros.

Arcano: 1 kilémetro.

Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-10

Crear Frio

Nivel: 6 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea intensidades de frio o hielo. Mientras se mantenga el conjuro, la
temperatura se conservara.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 50 90 140
Int. R. 5 7 10 12

Base: 1 Intensidad.

Intermedio: 3 Intensidades.

Avanzado: 5 Intensidades.

Arcano: 8 Intensidades.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-10

Capacidad Acuatica

Nivel: 10 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Confiere la capacidad de respirar y moverse libremente por ambientes
acuaticos. El personaje sobre el que se lance podra trasladarse con su maximo
Tipo de movimiento en dichos medios, respirando liquidos y resistiendo
cualquier clase de presién. Puede afectar a tantos blancos como desee el brujo,
siempre que la suma de sus presencias no supere lo que determine el grado
del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 70 100 140
Int. R. 5 8 10 12

Base: Presencia méaxima 50.

Intermedio: Presencia méxima 100.
Avanzado: Presencia méaxima 200.
Arcano: Presencia maxima 350.
Mantenimiento: 10 / 20 / 20 / 25 Diario

Inmunidad al Frio

Nivel: 12 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro permite al hechicero, o a las personas que designe, ser
inmune a intensidades de frio. En el caso de que se reciba un ataque basado
en dicho elemento, cada intensidad a la que es inmune disminuye 5 puntos el
dafio base del ataque y otorga un +5 a las Resistencias contra sus efectos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 140 200 300
Int. R. 6 8 10 13

Base: 5 intensidades de frio.

Intermedio: 12 intensidades de frio.
Avanzado: 20 intensidades de frio.
Arcano: 30 intensidades de frio.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-20

Nivel: 16 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Levanta una burbuja de energia magica que funciona a modo de escudo
contra cualquier clase de ataque. La barrera no sufre perjuicio alguno si detiene
ataques con un dafio base igual o inferior a lo que indique el grado del conjuro,
pero los impactos con un dafio base superior la rompen autométicamente.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 40 90 140 220

Int. R. 6 9 12 15

Base: Hasta Dafio base 40.

Intermedio: Hasta Dafio base 90.

Avanzado: Hasta Dafio base 120.

Arcano: Hasta Dafio base 160.

Mantenimiento: 5 /5 /10 / 10

Libre Acceso Nivel: 1-20

Impacto de Agua

Nivel: 20 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: El brujo genera una descarga ofensiva que, aunque ataca en
Contundente, es capaz de dafiar energia. Si causa dafio o es detenido, produce
un impacto sobre el blanco del sortilegio con una fuerza determinada por el
grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 90 140 200
Int. R. 5 8 10 12

Base: Dafio 40 / Fuerza 8.
Intermedio: Dafio 60 / Fuerza 10.
Avanzado: Dafio 80 / Fuerza 12.
Arcano: Dafio 100 / Fuerza 14.
Mantenimiento: No

Control sobre los Liquidos

Nivel: 22 Accion: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Otorga completo control sobre una masa liquida. El hechizo permite
alterar su forma y naturaleza, haciendo que se mueva por s misma, dandole otra
apariencia o incluso modificando su solidez. Si se ejecuta contra un elemental de
agua, el mago podra dominarlo si la criatura no supera una RM. Este sortilegio es
incluso capaz de manejar el torrente sanguineo de los seres vivos, pero en tal caso,
el individuo afectado aplica un bono de +40 a su RM o RF. Manejar la sangre de una
persona permite al hechicero producirle por asalto un negativo a la accién y un dafio
equivalente a la mitad del nivel de fracaso. En el caso de los elementales, tendran
derecho a un nuevo control al dia o si reciben una orden completamente opuesta a
su naturaleza, mientras que, cualquier otro individuo afectado, podra repetirlo cada
cinco asaltos para tratar de librarse completamente de la influencia del mago.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 150 220
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM o RF 100 / 5 litros.
Intermedio: RM o RF 120 / 50 litros.
Avanzado: RM o RF 140 / 500 litros.
Arcano: RM o RF 180 / 5.000 litros.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-30

Congelar las Emociones

Nivel: 26 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este hechizo hiela los sentimientos de una persona, otorgandole
inmunidad psicolégica contra todos los estados emocionales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Afecta a estados naturales.

Intermedio: Como en grado base, pero el afectado deja de sentir también dolor.
Avanzado: Como en grado intermedio, pero también afecta a todos los
estados sobrenaturales.

Arcano: Como en grado Avanzado, pero el hechicero es capaz de elegir
libremente que sentimientos congelar y cuales no.

Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10

) 2ONAO)

\&)

RS

Wi 22y 2

';_z.

fa

et 2 dey

2,
=
S

sl

DI
i



< %

/2O

-

f:-. 'p-:w!.]:

s

'I;_'L)\

L L
-.z“ﬂ_

oL el

'i:"h)‘u

532

P66

% Moy £y

h_}_

Ly -
R

O(I2(O

v O

Libre Acceso Nivel: 1-30

Controlar el Frio

Nivel: 30 Accion: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Permite controlar una cantidad de frio o hielo. El dominio capacita al
brujo para alterar su potencia (hasta un la mitad de su valor arriba o abajo, en
caso de que se mida por intensidades) o cambiar su forma. Si lo usa contra un
ser basado naturalmente en frio, el mago podra controlarlo si este no supera
una RM. La criatura tendra derecho a un nuevo control al dfa, o si recibe una
orden completamente opuesta a su naturaleza.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 120 180
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 100 / 5 intensidades.
Intermedio: RM 120 / 8 intensidades.
Avanzado: RM 140 / 12 intensidades.
Arcano: RM 180 / 15 intensidades.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20

Congelar

Nivel: 32 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Provoca un intenso frio sobre una o varias personas, congelando
sus cuerpos al tiempo que los encierra en prisiones de hielo. Si se concentra
sobre un Unico antagonista, aumenta el valor de la Resistencia 20 puntos.
Dependiendo del nivel de fracaso del control, las consecuencias del conjuro
son distintas. Si la diferencia es menor de 20, el efecto es pardlisis menor; si es
menor de 80, de pardlisis normal, y si es superior, pardlisis completa.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 140 220
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 120 / 5 metros de radio.
Intermedio: RM 140/ 10 metros de radio.
Avanzado: RM 160 / 25 metros de radio.
Arcano: RM 180 / 50 metros de radio.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-40

Pantalla de Hielo

Nivel: 36 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Forma una barrera de hielo que protege frente a cualquier fuente de
ataque. En el caso de que el escudo detenga con éxito una descarga de energia
basada en luz u oscuridad, puede devolver el ataque hacia su lanzador con la
misma habilidad con la que este lo proyecté.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: 400 puntos de Resistencia.
Intermedio: 1.500 puntos de Resistencia.
Avanzado: 2.500 puntos de Resistencia.
Arcano: 4.000 puntos de Resistencia.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-40

Crear Liquidos

Nivel: 40 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea agua o un cuerpo liquido similar. En el caso de que el compuesto
tenga una presencia superior al agua, el DJ tiene la capacidad de reducir como
considere necesario su cantidad. Este conjuro no permite elaborar liquidos con
capacidades misticas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 140 240 350
Int. R. 6 9 12 16

Base: 50 litros de agua.

Intermedio: 500 litros de agua.
Avanzado: 5.000 litros de agua.

Arcano: 50.000 litros de agua.
Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 30 Diario

Ataque de Hielo

Nivel: 42 Accién: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Produce una potente descarga de hielo capaz de dafar energfa. El
lanzador puede elegir libremente entre atacar en Frio o en Penetrantes.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 160 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Dafio 100.
Intermedio: Dafio 150.
Avanzado: Dafio 200.
Arcano: Dafio 250.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-50

Cristalizacion

Nivel: 46 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este hechizo cristaliza un cuerpo, tornandolo fragil y quebradizo.
El individuo afectado debera superar un control de RM o RF o todo su
cuerpo se congelara, quedando sometido de inmediato a paralizacién menor.
Adicionalmente, cualquier dafio que reciba se considera automaticamente
critico, sin importar cudl sea su valor. Los seres con acumulacién no reciben un
critico directo, pero todo su cuerpo se torna un punto vulnerable.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 150 200
Int. R. 8 10 12 14

Base: RM o RF 140.

Intermedio: RM o RF 160.
Avanzado: RM o RF 180.
Arcano: RM o RF 200.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20

Libre Acceso Nivel: 1-50

Control Reflejo

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: El hechicero ata el cuerpo de un individuo al suyo propio, obligandole
a imitar todos los movimientos que haga. En cierta manera, el personaje
afectado se comporta como un espejo, que copia al instante a su controlador.
Para resistir el conjuro es necesario superar un control de RM. El hechizo no
permite repetir la tirada, salvo si el afectado se da cuenta de que va a ejecutar
una accién que jamas realizaria.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 160 240 350
Int. R. 7 10 13 15

Base: RM 80.

Intermedio: RM 130.

Avanzado: RM 160.

Arcano: RM 200.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20

Cuerpo Liquido

Nivel: 52 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El cuerpo designado por el hechicero se transforma en una sustancia
liquida, permitiéndole alterar su forma voluntariamente y volviéndolo inmune a
muchas clases de ataques. El limitado metamorfismo funciona con efectividad,
ya que quienquiera que lo vea, debe superar un control de Advertir contra
Muy dificil para percatarse de su naturaleza liquida. Adicionalmente, tiene
la capacidad de convertir sus extremidades en variadas armas fisicas, que
poseeran una calidad +5. Aunque no es propiamente inmaterial, alguien en
forma liquida puede entrar en cualquier lugar en el que sea capaz de filtrarse,
como pequefias rendijas. En este estado, un personaje es completamente
invulnerable a los ataques Penetrantes y de Filo que no dafien energia, mientras
que los Contundentes le producen sélo la mitad de efecto (salvo si dafian
energia, que seguiran afectdndole plenamente). Desgraciadamente, se torna
vulnerable a los efectos de frio paralizantes, aplicando un penalizador de -20 a
sus Resistencias contra ellos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 1 13 16

Base: Las habilidades descritas.

Intermedio: El sujeto podra moverse por el agua a una velocidad equivalente
a su Tipo de movimiento natural.

Avanzado: Como el Intermedio, pero la calidad de las armas es +10.
Arcano: Como el Avanzado, pero los ataques de Filo o Penetrantes basados
en energfa le producen sélo mitad de dafio.

Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20
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Libre Acceso Nivel: 1-60

Reflejar Estados

Nivel: 56 Accion: Pasiva Tipo: Automdtico
Efecto: El brujo crea un espejo mistico, capaz de reflejar cualquier estado
sobrenatural del que él o un individuo cercano sea blanco. El efecto se refleja
automaticamente sobre aquel que lo haya producido, quien debera superar una
RM para evitar caer victima de su propio poder. Si, por ejemplo, el brujo es
presa de un terrible dolor de caracter magico, este hechizo obliga al individuo
que se lo hubiera provocado a superar automaticamente la RM, o también
sufrird el mismo padecimiento. Este hechizo no tiene mantenimiento, pero el
estado reflejado se mantendra mientras perdure en el sujeto sobre el que fue
lanzado originariamente. Cada efecto sélo puede tratar de reflejarse una vez.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 320
Int. R. 7 10 13 16

Base: RM 120.
Intermedio: RM 150.
Avanzado: RM 180.
Arcano: RM 220.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-60

Tormenta de Hielo

Nivel: 60 Accioén: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Crea una potente tormenta helada que congelara todo lo que
encuentre. Quienquiera que se halle en ella, debe de superar cada cinco asaltos
un control de RF contra 140, o sufrir automaticamente 10 puntos de dafio
basado en frio y un -5 acumulativo a toda accién. Debido a la intensa ventisca,
las habilidades perceptivas aumentan dos niveles su dificultad. La tormenta
tendré un radio dentro del cual no es posible designar blancos. La condicién
para ser afectado sera estar en el interior del area en el asalto posterior a su

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 280 350
Int. R. 7 10 13 16

Base: 10 metros clbicos.

Intermedio: 50 metros clbicos.

Avanzado: 100 metros cubicos.

Arcano: 150 metros clbicos / El control es contra Fuerza 15.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 20

Libre Acceso Nivel: 1-70

Glacial

Nivel: 70 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Como su nombre indica, crea una inmensa zona glacial alrededor del
hechicero, sin importar en absoluto cuéles sean las condiciones climaticas del
ambiente en el que se encuentra. Todo el entorno se cubrira de inmediato de
hielo y nieve, reduciendo la temperatura ambiental a varios grados bajo cero.
Mientras el conjuro se mantenga, el frio no sera afectado por los fenémenos
atmosféricos naturales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 400 500
Int. R. 10 12 14 16
Base: 1 Kilémetro de radio.

Intermedio: 3 Kilémetros de radio.

Avanzado: 5 Kilémetros de radio.

Arcano: 10 Kilémetros de radio.

Mantenimiento: 40 / 60 / 80 / 100 Diario

Tsunami

Nivel: 72 Accién: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Levanta un devastador tsunami capaz de arrasar completamente
la costa. Las construcciones con una barrera de dafio inferior a 80 seran
destruidas de inmediato, mientras que el resto sufrira enormes dafios.
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lanzamiento. El conjuro permanece siempre estético en el mismo lugar. Naturalmente, cualquier individuo dentro de la zona de impacto padecera las

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano consecuencias logicas del fenémeno. ﬂ")
Zeon 120 180 240 320 Grado Base Intermedio Avanzado Arcano . )
Int. R. 7 10 12 15 Zeon 250 350 450 550 h‘u."_')
Base: 50 metros de radio. Int. R. 10 12 15 17

Intermedio: 150 metros de radio. Base: 1 kilometro de longitud. “T!L)J

Avanzado: 500 metros de radio / La RF se incrementa hasta 160.
Arcano: 1 kilémetro de radio / La RF se incrementa hasta 180.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Control de las Mareas

Nivel: 62 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga la capacidad de controlar limitadamente las corrientes de
agua de mares y rios, permitiendo al hechicero modificar su curso y potencia.
El poder de este hechizo es tal, que el mago puede incluso producir pequefios
maremotos o invertir el sentido de un rio. Afecta en un radio alrededor del

hechicero.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 300 450 600
Int. R. 6 9 12 18

Base: 500 metros de radio.

Intermedio: 1 kilbmetro de radio.
Avanzado: 3 kilémetros de radio.

Arcano: 5 kilbmetros de radio.
Mantenimiento: 15 / 30 / 45 / 60 Diario

Intermedio: 10 kilémetros de longitud.

Avanzado: 20 kilémetros de longitud.

Arcano: 30 kilémetros de longitud / Arrasa construcciones de hasta barrera
de dafio 90.

Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-80

Reflejo del Alma

Nivel: 76 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: El poder de este hechizo manifiesta un reflejo espiritual de una persona
o criatura, una copia animica de un individuo que conserva todas y cada una de
las cualidades que tiene el original. La entidad es idéntica al personaje afectado,
salvo por el hecho de que es un ser espiritual, con la capacidad de interactuar
con el mundo real y visible por cualquiera (pero aun asi, inmune a cualquier
ataque no basado en energia). Si la criatura tiene poderes que dependen de un
Gnosis superior a 20, dichas habilidades no son copiadas. El reflejo obedece
las érdenes del brujo, pero sélo puede manifestarse mientras se encuentre en
presencia del sujeto a partir del cual se ha formado. Puede exteriorizarse el

alma de cualquiera. El brujo sélo puede tener activo un hechizo de reflejo del
3 »  Libre Acceso Nivel: 1-70 alma sobre un mismo individuo a la vez. Si el sujeto que va a ser copiado trata

Ell bl de resistirse, puede evitar los efectos del sortilegio superando una RM. Este p y
\ Prision de Agua conjuro no funciona sobre el propio lanzador. 5
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Nivel: 66 Accion: Activa Tipo: Automatico Grado Base Intermedio AvanzadoflibAreano
Efecto: Este hechizo crea una inmensa masa de agua que engulle en suinterior  Zzeaon 200 280 320 400

-
- ‘_'-’.

a todos los individuos que encuentre. Quienquiera que sea atrapado dentro, se
movera como si estuviera buceando y, a menos que respire en cuerpos liquidos,
comenzara también a ahogarse. La prisién no permite que nadie escape de
ella, produciendo potentes corrientes que empujan a sus victimas hacia su
centro. Si un personaje pretende huir, debe superar un control enfrentado
contra una Fuerza 14, aunque obtiene un bonificar de +1 a su caracteristica
por cada nivel de Nadar que supere por encima de Fécil. La condicién para ser
afectado sera encontrarse en el interior de la zona seleccionada, en el asalto
posterior al lanzamiento del conjuro.

Int. R. 10 12 14 16

Base: RM 140 / Copia entidades de hasta Nivel 3.

Intermedio: RM 160 / Copia entidades de hasta Nivel 5.

Avanzado: RM 180 / Copia entidades de hasta Nivel 8 / Imita poderes de
hasta Gnosis 25.

Arcano: RM 200 / Copia entidades de hasta Nivel 12 / Imita poderes de
hasta Gnosis 30.

Mantenimiento: 20 / 30 / 35 / 40

Libre Acceso Nivel: 1-80




Un elemental de aqua concebido con el hechizo Crear Ondina

Enlentecer el Tiempo

Nivel: 80 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este conjuro influye en las fibras del continuo espacio tiempo de una
parte de la realidad, aminorando su flujo de modo que, para todo el mundo,
incluyendo al propio lanzador, trascurre mucho més lentamente. La zona afectada
por el hechizo se separa de la realidad momentaneamente, haciendo que cada
instante dure mas en el exterior; por ejemplo, si el tiempo se reduce una décima
parte, cada minuto dentro serfan diez fuera del area del conjuro. El 4rea de
accién es alrededor del brujo, aunque se extiende a una velocidad de 10 metros
por asalto a partir del momento en el que es lanzado. Si alguien penetra en ella
posteriormente, se ve igualmente influenciado. Las entidades afectadas pueden
evitar las consecuencias del hechizo superando una RM, pero Gnicamente si posee
un Gnosis mayor de 30. La condicién para ser influido es encontrarse en el interior
de la zona seleccionada, en el asalto posterior al lanzamiento del conjuro.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 200 320 450 600

Int. R. 10 12 14 16

Base: 100 metros de radio / RM 120 / El tiempo se reduce una décima parte.
Intermedio: 200 metros de radio / RM 140 / El tiempo se reduce una
centésima parte.

Avanzado: 500 metros de radio / RM 160 / El tiempo se reduce una
milésima parte.

Arcano: 1 kilémetro de radio / RM 180 / El tiempo se reduce una
millonésima parte.

Mantenimiento: 20 / 25 /30 / 35

ALTA MAGIA

Crear Ondina

Nivel: 82 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea una entidad de agua con apariencia de vida bajo el control
absoluto del hechicero. El ente sera desarrollado como un Ser Entre Mundos,
usando los poderes y limitaciones de los elementales de agua del Capitulo 26.
Para calcular su nivel maximo, se emplean las mismas reglas que en el conjuro
Crear Ser de la via de Creacién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 350 500 700
Int. R. 10 12 14 16
Base: Nivel 1.

Intermedio: Nivel 3.

Avanzado: Nivel 6.

Arcano: Nivel 10.

Mantenimiento: 50 / 70 / 100 / 140 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-90

Congelar la Magia
Nivel: 86 Accion: Pasiva Tipo: Efecto

Efecto: Este hechizo congela la magia, paralizando temporalmente un
conjuro y anulando sus efectos. Mientras un sortilegio permanezca helado
no desaparece, pero se queda estancado sin producir consecuencias, y
tampoco requiere que se pague su mantenimiento. Afecta tanto a hechizos
controlados por el brujo como a aquellos que han sido lanzados por terceros.
En el momento en el que congelar la magia deja de mantenerse, el sortilegio
estancado vuelve a ser efectivo. Dado que es pasivo, puede congelar hechizos
que se usan en el mismo asalto en que es ejecutado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 250 40 550 800

Int. R. 9 12 15 18

Base: Valor zeénico maximo 150.

Intermedio: Valor zednico méaximo 250.

Avanzado: Valor zednico méximo 300.

Arcano: Valor zeénico maximo 400.

Mantenimiento: 50 / 75 / 90 / 110 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-90
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En el Interior del Espejo

Nivel: 50 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El brujo conjura el reflejo de un territorio, creando una realidad
paralela a imagen y semejanza de un lugar que existe en el mundo real. El
reflejo es idéntico al sitio imitado, incluyendo tanto construcciones como flora
y clima, que permanecen inalterables de la manera en la que se encontraban
cuando el sortilegio fue lanzado. Unicamente no podran ser imitados los
seres vivos con una presencia superior a 20 y los lugares con caracteristicas
excepcionales. En el momento de lanzar el conjuro, el hechicero debe crear
distintas puertas que conecten el mundo real con su obra, que podran ubicarse
y tener la forma que desee. No hay un nimero méaximo de aperturas, aunque
por lo menos esta obligado a crear una.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 480 600 800
Int. R. 9 12 15 17

Base: 500 metros de radio méaximo.

Intermedio: 2 kilémetros de radio maximo.

Avanzado: 5 kilémetros de radio maximo.

Arcano: 10 kilémetros de radio méximo / Se pueden imitar seres de hasta
presencia 30.

Mantenimiento: 30 / 50 / 60 / 70 Diario

MAGIA IiviINA

Seiior de los Hielos

Nivel: 92 Acciodn: Activa Tipo: Automitico
Efecto: El lanzador controla cualquier ntcleo de frio o hielo sin importar el
nimero de intensidades que lo compongan. Este dominio le permite disminuir
la temperatura ambiental dentro de su area de accién, y cristalizar hielo alli

Libre Acceso Nivel: 1-100

Seiior de las Aguas

Nivel: 96 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Otorga el control absoluto de todas las sustancias liquidas que se
encuentren en un radio de 100 kilémetros. Este dominio le permite alterar
libremente los océanos, rios y lagos de cualquier magnitud, moldeandolos a su
antojo como si fuesen una extension de su ser. Toda criatura basada en agua
que se encuentre dentro del drea del conjuro, debera superar una RM o sera
controlada por el lanzador. Si la pasan, ya no necesitan volver a realizar el
control. Los afectados tienen derecho a una nueva tirada Gnicamente si alteran
su Resistencia base.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 450 600 1.000
Int. R. 10 12 15 18

Base: 100 kilémetros de radio / 140 RM.

Intermedio: 1.000 kilémetros de radio / 180 RM.
Avanzado: 10.000 kilémetros de radio / 200 RM.

Arcano: Afecta cualquier sustancia liquida existente / 240 RM.
Mantenimiento: 30 / 45 / 60 / 100 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-100

Un mundo Perfecto

Nivel: 100 Accién: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este hechizo congela toda la realidad, deteniendo completamente el
paso del tiempo. Mientras duren sus efectos, la existencia permanece paralizada;
Unicamente el lanzador podrd moverse y alterar su entorno libremente
(aunque sera incapaz de regenerar Zeon). Las entidades afectadas pueden
evitar las consecuencias del hechizo superando una RM, pero Unicamente si
poseen un Gnosis mayor de 35 o 20 puntos por encima de su Natura.

donde desee. Cualquier criatura basada en frio que se encuentre en el interior,  Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
deberd superar una RM o serd dominada de inmediato. Si la pasan, ya no  Zeon 450 800 1.200 1.600
necesitan volver a realizar el control. Los afectados tienen derecho aunanueva  |nt. R. 12 15 17 20
tirada Unicamente si alteran sus Resistencias. Base: RM 120.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano Intermedio: RM 180.

Zeon 300 450 600 1.000 Avanzado: RM 220.

Int. R. 10 12 14 16 Arcano: RM 260.

Base: 100 kilometros de radio / 140 RM. Mantenimiento: 90 / 115 / 130 / 145 Diario

Intermedio: 1.000 kilémetros de radio / 180 RM.

Avanzado: 10.000 kilémetros de radio / 200 RM.

Arcano: 100.000 kilémetros de radio / 240 RM.

Mantenimiento: 30 / 45 / 60 / 100 Diario

Crear Fuego Base: -1 intensidad de fuego / RM 100.

Nivel: 6 Accidn: Activa Tipo: Efecto Intermedio: -5 intensidades de fuego / RM 120.

Efecto: Crea intensidades de fuego. Mientras se mantenga el conjuro, la ~ Avanzado: -10 intensidades de fuego / RM 140.

temperatura se conservara. Arcano: -15 intensidades de fuego / RM 180.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano Mantenimiento: No

Zeon 30 80 100 120

Int. R. 5 8 10 12 Libre Acceso Nivel: 1-10

e 1 |nt.en5|dfid de fuego. Inmunidad Contra el Fuego

SIRIER R HilvtEnsldades dc fuego. Nivel: 10 Accion: Activa Tipo: Efecto

Avanzado: 8 intensidades de fuego.
Arcano: 10 intensidades de fuego.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-10

Mitigar Fuego

Nivel: 6 Accion: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Disminuye intensidades de fuego o de calor. Hay que tener en
cuenta que algunas fuentes de fuego, como volcanes o grandes incendios, se
reproducen automaticamente si no se consiguen mitigar del todo. Al lanzarlo
sobre un ser basado en fuego, recibird 5 puntos de dafio por cada intensidad
rebajada, si no supera una RM. Los seres con acumulacién reciben 25 puntos
de dafio por cada intensidad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 30 80 120 200

Int. R. 5 8 10 13

Efecto: Este conjuro permite al hechicero, o a las personas que designe, ser
inmunes a intensidades de calor. En el caso de que se reciba un ataque basado
en dicho elemento, cada intensidad a la que es inmune disminuye 5 puntos el
dafio base del ataque, otorgando un +5 a las Resistencias contra sus efectos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 140 200 300
Int. R. 6 8 10 13

Base: 5 intensidades de calor.
Intermedio: 12 intensidades de calor.
Avanzado: 20 intensidades de calor.
Arcano: 30 intensidades de calor.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario
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Sentir el Calor

Nivel: 12 Accion: Activa Tipo: Detecciéon
Efecto: Detecta la localizacién de cualquier fuente de calor. El conjuro no daré
informacién sobre qué lo produce, pero podra sentir intensidades y tamafios.
Es posible, incluso, percibir el calor que desprende un cuerpo humano, pero
no el de seres inanimados o inmateriales, como golems o no muertos. Si se
desea resistir, debera superarse una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 140 200
Int. R. 6 9 12 15

Base: 25 metros / RM 120.
Intermedio: 50 metros / RM 150.
Avanzado: 100 metros / RM 180.
Arcano: 250 metros / RM 220.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-20

Bola de Fuego

Nivel: 16 Accion: Activa  Tipo: Ataque

Efecto: Proyecta un ataque igneo que estalla en un drea. No es posible
seleccionar blancos en el interior de la explosién. Ataca en la TA de calor.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 100 160 250
Int. R. 6 9 12 15

Base: Dafio base 50 / Area de 5 metros de radio.
Intermedio: Dafio base 100 / Area de 25 metros de radio.
Avanzado: Dafio base 140 / Area de 80 metros de radio.
Arcano: Dafio base 160 / area de 150 metros de radio.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-20

Control Sobre el Fuego

Nivel: 20 Accion: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Permite controlar la forma y crecimiento de un fuego. Del mismo
modo, podran modificarse distintos aspectos de las llamas, como su color,
apariencia e incluso el humo que producen. Si se trata de un ser basado
naturalmente en este elemento, el mago podra controlarlo si la criatura no
supera una RM. Un ser que falle la Resistencia no puede repetirla, salvo en caso
de que recibir una orden opuesta a su naturaleza.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 120 180
Int. R. 6 9 0 15

Base: RM 100 / 5 intensidades.
Intermedio: RM 120 / 8 intensidades.
Avanzado: RM 140 / 12 intensidades.
Arcano: RM 180 / 15 intensidades.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20

Barrera de Fuego

Nivel: 22 Accion: Activa Tipo: Automatico, Defensa
Efecto: Este conjuro levanta un potente muro de fuego. Cualquiera que
trate de traspasarlo recibird automaticamente un ataque contra una habilidad
Casi Imposible (es decir, un ataque automatico de habilidad final 240) en
la TA de calor. Recibir dafio no impide a un personaje atravesar el muro.
Adicionalmente, el brujo podra usarla a modo de escudo magico para detener
Unicamente ataques basados en agua, frio o fuego.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Dafio 80 / 2 metros de extensién / 300 puntos de Resistencia.
Intermedio: Dafio 90 / 5 metros de extensiéon / 500 puntos de
Resistencia.

Avanzado: Dafio 100 / 10 metros de extensién / 800 puntos de Resistencia
/ Permite detener ataques basados en energia.

Arcano: Dafio 100 / 15 metros de extensién / 1.500 puntos de Resistencia /
El ataque es contra Imposible / Permite detener ataques basados en cualquier
tipo de ataque.

Mantenimiento: 5 /10 / 10 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-30

Arma ignea

Nivel: 26 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Imbuye de llamas un arma, haciendo que ataque en la TA de calor
como critico primario. El fuego sera tan potente que aumentard en el dafio
base del ataque, sin afectar en absoluto la resistencia del arma.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 50 80 100 120

Int. R. 6 9 1 14

Base: +10 al dafio base.

Intermedio: +20 al dafio base.

Avanzado: +30 al dafio base.

Arcano: +40 al dafio base.

Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-30

Descarga de Calor

Nivel: 30 Accién: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una descarga de ondas de alta temperatura, capaces de
abrasar cualquier cosa. El ataque se realiza en la TA de calor. Dado que las
ondas no son visibles para el ojo humano, el defensor debera ser capaz de ver
magia, tener vision térmica, o superar un control de Advertir contra Absurdo,
si no quiere sufrir el penalizador de Cegado contra este ataque.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Dafio 50.
Intermedio: Dafio 70.
Avanzado: Dafio 90.
Arcano: Dafio 110.
Mantenimiento: No

Ver en las Cenizas

Nivel: 32 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Traslada los sentidos del hechicero al pasado, permitiéndole ver la
causa o incidente que provocé un determinado incendio. El hechicero debera
estar presente entre los restos del incendio para ejecutar el conjuro, y mientras
lo hace no seré consciente de lo que ocurre a su alrededor en la actualidad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 140 220 340
Int. R. 6 10 13 15

Base: Retrocede un dia hora.
Intermedio: Retrocede un dia.
Avanzado: Retrocede un mes.
Arcano: Retrocede un afio.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-40

Aumentar la Temperatura Ambiental

Nivel: 36 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Aumenta la temperatura ambiente. Si la temperatura aumenta 10
grados por encima de lo que es natural en una zona en su momento mas
célido, el indice de aumento se reduce a la mitad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 140 240 300
Int. R. 7 10 12 15

Base: +5 grados / 1 kilémetro de radio.
Intermedio: +10 grados / 5 kilémetros de radio.
Avanzado: +20 grados / 10 kilémetros de radio.
Arcano: +30 grados / 15 kilémetros de radio.
Mantenimiento: 15 / 40 / 50 / 60 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-40

Lustrado por © Wen Yu Li
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Mina de Fuego

Cuerpo a Fuego

Nivel: 40 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea una mina ignea, que estalla a voluntad del hechicero en radio
atacando en la TA de calor. Para defenderse de la explosién, es necesario
realizar una defensa contra un ataque final de dificultad Casi Imposible (es
decir, una habilidad de ataque final de 240) si se encuentra a mas de la mitad
de la zona abarcada por el drea de explosién, o contra Imposible (ataque de
habilidad final 280) si se estd a menos. A bocajarro, es decir, a menos de un
metro de su centro, el ataque es de dificultad Inhumana (habilidad final de
320). La mina puede dejarse fija en un lugar o en un objeto determinado,
y permanece estatica en ese lugar hasta que estalla. El brujo puede activarla
cuando desee, aunque hacerlo se considera una accién activa. No es posible
seleccionar blancos en el interior de su explosién, y afecta a todos los presentes,
incluyendo al propio lanzador.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 160 240 320
Int. R. 7 10 12 15

Base: 10 metros de radio / Dafio 80.
Intermedio: 50 metros de radio / Dafio 120.
Avanzado: 150 metros de radio / Dafio 180.
Arcano: 250 metros de radio / Dafio 240.
Mantenimiento: 20 / 40 / 50 / 60 Diario

Aumentar el Critico

Nivel: 42 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Proporciona un bonificador a la tirada para calcular el Nivel de Critico
que haya provocado un ataque determinado. A pesar de ser un conjuro pasivo,
debe usarse antes de que se lancen los dados.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: +20 al Nivel de Critico.
Intermedio: +40 al Nivel de Critico.
Avanzado: +60 al Nivel de Critico.
Arcano: +80 al Nivel de Critico.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-50

Secar

Nivel: 46 Accién: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Este conjuro seca inmediatamente cualquier cuerpo mojado que se
encuentre dentro de un radio. Puede utilizarse para dafiar cualquier tipo de
elemental de agua, causandole el doble de dafio por el que no supere una RM
o RF. Si se usa para perjudicar a seres vivos que poseen organismos basados en
agua (lo que incluye a los seres humanos), sus efectos pueden ser también muy
perjudiciales, aunque el dafio se reduce sélo a la mitad del nivel de fracaso.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 180 240
Int. R. 8 10 12 14

Base: 5 metros de radio / RM o RF 100.
Intermedio: 15 metros de radio / RM o RF 120.
Avanzado: 25 metros de radio / RM o RF 140.
Arcano: 35 metros de radio / RM o RF 160.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-50

Fundir

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro calienta cualquier objeto inorganico que el hechicero elija
en un radio haciendo que alcance altisimas temperaturas. El calor producido
serd tan intenso que, cualquier objeto susceptible de fundirse que no supere
un control de Resistencia se fundird en un nimero de asaltos equivalente a su
entereza. Cualquier persona que esté en contacto con el cuerpo abrasado,
debera desprenderse de él o sufrira dafios. Si no lo arroja, cada turno realizara
una tirada acumulativa en la Tabla 76.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 180 240
Int. R. 8 10 12 14

Base: 10 metros de radio / RF 80.
Intermedio: 50 metros de radio / RF 100.
Avanzado: 100 metros de radio / RF 120.
Arcano: 150 metros de radio / RF 140.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Tl

* T

Nivel: 52 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El cuerpo designado por el hechicero se transformara en llamas,
volviéndose inmune a cualquier ataque no basado en energia, frio o agua. Todo
aquello capaz de mitigar el fuego (arena, espuma...) producira también dafio
al personaje, Cualquiera que se ponga en contacto con las llamas que forman
su cuerpo, estara obligado a realizar una RF contra el doble de su presencia,
o a perder una cantidad de puntos de vida equivalente a la mitad del nivel de
fracaso (si el afectado tiene proteccién contra fuego, cada punto de TA contra
calor que posea le otorga un bono de +5 a esta tirada).

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 n 13 16

Base: Las habilidades descritas.

Intermedio: El sujeto ganara un bono de +30 a sus Resistencias contra
efectos basados en calor.

Avanzado: Como el Intermedio, el sujeto puede colarse por cualquier lugar
en el que pueda pasar las lenguas de fuego.

Arcano: Como el Avanzado, pero los ataques basados en frio o agua que no
sean de origen sobrenatural no le producen dafio.

Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20

Libre Acceso Nivel: 1-60

Sacrificio Vital

Nivel: 56 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al hechicero consumir su propia fuerza vital para incrementar
sus capacidades fisicas cuando lo requiera. Este conjuro otorga la habilidad pasiva
de sacrificar temporalmente sus puntos de vida para obtener un bonificador
a una accién determinada. Cada 5 puntos de vida que gaste de esta forma
proporcionaran al personaje +5 a una de sus tiradas (en el caso de las criaturas
de acumulacién de dafio, sera necesario multiplicar estos puntos por su mdiltiplo
de acumulacién). Este bono sélo sera aplicable a las acciones fisicas, pero podra
sumarse a habilidades primarias como ataque, defensa o Proyeccién Magica. A
pesar de ser una accién pasiva, es necesario declarar el sacrificio antes de lanzar
los dados. Es también posible que el brujo decida conferir esta habilidad a otro
individuo, siendo entonces este quien decida cuantos puntos gastar en cada caso.
Los puntos de vida perdidos de esta forma se recuperan a un ritmo de 10 al
dia, sin importar lo que indique la Regeneracién natural del personaje (es decir,
cuentan como un Sacrificio). Sus efectos no se superponen, y sélo se puede
tener un conjuro de esta clase activo sobre un individuo determinado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Sacrificio maximo de 50 Puntos de Vida por asalto.
Intermedio: Sacrificio maximo de 100 Puntos de Vida por asalto.
Avanzado: Sacrificio maximo de 150 Puntos de Vida por asalto.
Arcano: Sacrificio maximo de 200 Puntos de Vida por asalto.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-60

Incinerar

Nivel: 60 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Prende en llamas cualquier cuerpo que designe el hechicero, organico
o inorganico, por la mera condicién de hallarse en su presencia. A efectos de
juego, el brujo realizara una tirada con un bonificador en la Tabla 76: En
Llamas, por cada blanco que desee incinerar.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 150 200 260
Int. R. 10 12 14 16

Base: RM 140 / +100 a la Tabla 76 / 50 metros de radio.
Intermedio: RM 160 / +120 a la Tabla 76 / 100 metros de radio.
Avanzado: RM 180 / +140 a la Tabla 76 / 150 metros de radio.
Arcano: RM 200 / +160 a la Tabla 76 / 200 metros de radio.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20

Consumir Esencia

Nivel: 62 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este hechizo crea una terrorifica aura sobrenatural alrededor del
brujo que destruye la esencia vital de las personas, consumiendo sus energias e
impidiéndoles curarse por medios naturales. Cualquier sujeto que se encuentre
en un radio respecto al mago debera superar una RM o perdera una cantidad
de puntos de vida y puntos de Zeon equivalentes al nivel de fracaso. Los puntos
de vida que un personaje pierda a causa de este hechizo no se recuperan
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de manera natural, y sélo podran sanarse mediante conjuros de curacién o
medios sobrenaturales equivalentes. En lo que respecta a los puntos de Zeon,
deberan ser absorbidos de otros hechiceros o contenedores mégicos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: 10 metros de radio / RM 120.
Intermedio: 25 metros de radio / RM 160.
Avanzado: 50 metros de radio y RM 200.
Arcano: 150 metros de radio / RM 220.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-70

Sacrificio de Poder

Nivel: 66 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al hechicero consumir su propia energia maégica para
incrementar su acumulacién maégica. Este conjuro otorga la habilidad pasiva
de gastar puntos de Zeon para obtener un bono temporal a su ACT. Cada 10
puntos que invierta con este fin, le proporcionaran un +5 a su ACT hasta el fin
del turno. Sus efectos no se superponen, y sélo se puede tener un conjuro de
esta clase activo sobre un individuo determinado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 7 10 13 15

Base: 20 puntos de Zeon por asalto.
Intermedio: 50 puntos de Zeon por asalto.
Avanzado: 80 puntos de Zeon por asalto.
Arcano: 120 puntos de Zeon por asalto.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-70

Critico Directo

Nivel: 70 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Causa un estallido interno en un individuo, provocandole un critico
de manera automatica. A efectos de juego, el blanco recibira el equivalente a
un Nivel de Critico aunque tendra la capacidad de contrarrestarlo con su RF,
empleando las reglas generales. Para evitar sus efectos es necesario superar un
control de RM contra el valor determinado por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 140 200 280
Int. R. 9 1 13 16

Base: Critico 120 / RM 140.
Intermedio: Critico 140 / RM 160.
Avanzado: Critico 180 / RM 180.
Arcano: Critico 220 / RM 200.
Mantenimiento: No

Magia por Capacidades

Nivel: 72 Acciodn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al hechicero consumir su propia energia magica, para
incrementar temporalmente sus atributos y las habilidades que dependan de
ellos. Este conjuro otorga la habilidad pasiva de sacrificar sus puntos de Zeon
para obtener un bonificador a las caracteristicas. Cada 25 puntos de Zeon que
gaste de esta forma le proporcionaran un +1 a uno de sus atributos hasta el
final del turno. Sus efectos no se superponen, y sélo se puede tener un conjuro
de esta clase activo sobre un individuo determinado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: 50 puntos de Zeon por asalto.
Intermedio: 100 puntos de Zeon por asalto.
Avanzado: 150 puntos de Zeon por asalto.
Arcano: 200 puntos de Zeon por asalto.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-80

Tormenta de Fuego

Nivel: 76 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: El brujo designa un area dentro de la cual se desencadena una potente
tormenta de llamas, que calcina todo lo que se encuentra en su interior. Los
individuos que se hallen en ella sufrirdn, cada asalto, un ataque automatico
en la TA de calor contra una habilidad final determinada por el grado del

conjuro y un dafio base de 100 puntos. El 4rea de la tormenta tendra un radio
maximo en cuyo interior no se podran designar blancos, pudiendo afectar
incluso al propio lanzador. La condicién para recibir el ataque serd estar dentro
de la tormenta en el asalto posterior a su lanzamiento. El hechizo siempre
permanece estatico en el lugar donde fue conjurado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 240 280
Int. R. 8 10 12 15

Base: 25 metros de radio / Habilidad de Ataque Absurdo (180).
Intermedio: 150 metros de radio / Habilidad de Ataque Casi Imposible
(240).

Avanzado: 200 metros de radio/ Habilidad de Imposible (280).

Arcano: 250 metros de radio/ Habilidad de Ataque Inhumano (320).
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Libre Acceso Nivel: 1-80

Consumir Vida por Magia

Nivel: 80 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al hechicero consumir su propia fuerza vital para incrementar
su reserva de magia. Este conjuro otorga la habilidad pasiva de sacrificar
temporalmente puntos de vida para recuperar Zeon. Cada 5 PV que se
sacrifiquen con este objetivo, proporcionan al personaje 100 puntos de
Zeon que gastar (en el caso de las criaturas con acumulacién de dafio, la
cantidad a sacrificar aumentara dependiendo de su muiltiplo). Los puntos de
vida perdidos mediante este método se recuperaran a un ritmo de 10 puntos
por dia, sin importar la Regeneracién natural del personaje ni los conjuros de
curacién que emplee (es decir, cuentan como un Sacrificio). Sus efectos no se
superponen, y sélo se puede tener un conjuro de esta clase activo sobre un
individuo determinado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: 20 puntos de vida asalto.
Intermedio: 80 puntos de vida asalto.
Avanzado: 140 puntos de vida asalto.
Arcano: 200 puntos de vida asalto.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

ALTA MAGIA

Crear Ifreet

Nivel: 82 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea una criatura de fuego con apariencia de vida, bajo el control
absoluto del hechicero. El ente sera desarrollado como un Ser Entre Mundos,
usando los poderes y limitaciones de los elementales de Fuego del Capitulo 26.
La criatura tendra PD y, para calcular su nivel maximo, se emplean las mismas
reglas que en el conjuro Crear Ser de la via de Creacién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 350 500 700
Int. R. 10 12 14 16

Base: Nivel 1.

Intermedio: Nivel 3.

Avanzado: Nivel 6.

Arcano: Nivel 10.

Mantenimiento: 50 / 70 / 100 / 140 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-90

Pira Absoluta

Nivel: 86 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea intensidades de fuego. Mientras se mantenga el conjuro, la
llama seguira ardiendo incluso sin nada que consumir. Si se prende en algo
inflamable, ardera naturalmente tras finalizar el hechizo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 300 350 400
Int. R. 10 12 14 18

Base: 15 intensidades.

Intermedio: 25 intensidades.

Avanzado: 35 intensidades.

Arcano: 45 intensidades.

Mantenimiento: 25 / 30 / 30 / 35 Diario
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Libre Acceso Nivel: 1-90

Libre Acceso Nivel: 1-100

Seiior del Fuego

e Devastacién
L} Nivel: 90 Accion: Activa Tipo: Ataque
¥ Efecto: Proyect losién i t 4 dafio base d
o’ ecto: Proyecta una explosion ignea, que ataca en area con un dafio base de
W~ 200 puntos. Ataca en la TA de calor, aunque es capaz de dafar energia. No es
--f-':I posible designar blancos en el interior del conjuro.
ﬁ Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
"), Zeon 200 300 400 500
\ )&:‘\ Int. R. 10 13 16 18

Base: 1 kilémetro de radio.
Intermedio: 5 kilémetros de radio.
Avanzado: 10 kilémetros de radio.
Arcano: 15 kilémetros de radio.

1 Mantenimiento: No

v  MAGIA DIviINA

J| ~ Sacrificar a Otros
Nivel: 92 Accién: Activa Tipo: Animico, Efecto
Efecto: Este hechizo encadena la esencia y la fuerza vital de otros individuos
al lanzador, permitiendo a este consumirla en su propio beneficio. A efectos
de juego, permite a la entidad utilizar los puntos de vida y Zeon de los sujetos
afectados por el conjuro para sus hechizos de sacrificio: Sacrificio Vital, Magia
por Capacidades, Sacrificio de Poder y Consumir Vida Por Magia. Este conjuro
y  ftiene un drea estatica de un kilémetro, dentro de la cual podra designar a
[ tantos blancos como quiera el lanzador. La RM para superar este conjuro
sera de 120. Los afectados tendran derecho a una nueva tirada por dia que
transcurra, o en cada ocasién en la que sus energias sean consumidas.

4 Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Q/' Zeon 250 350 500 750
) Int. R. 13 15 17 19

Base: RM 120 / 1 kilémetro de 4rea.
Intermedio: RM 140 / 2 kilémetros de 4rea.
Avanzado: RM 160 / 3 kilémetros de érea.
Arcano: RM 180 / 5 kilémetros de area.
Mantenimiento: 50 / 70 / 100 / 150 Diario

Nivel: 96 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: El hechicero controla cualquier nicleo de elevado calor a su alrededor.
Este dominio le permite incluso manejar las corrientes de magma del interior
del planeta, pudiendo crear erupciones y volcanes. Toda criatura basada en
fuego que se encuentre dentro del area del conjuro, debera superar una RM o
sera controlada por el lanzador. Si la pasan, ya no necesitan volver a realizar el
control. Los afectados tienen derecho a una nueva tirada Gnicamente si alteran
su Resistencia base.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano 9-‘]
Zeon 300 450 600 1.000 .
Int. R. 10 2 15 18 'LQ_{
Base: 100 kilémetros de radio / 140 RM.
Intermedio: 1.000 kilémetros de radio / 180 RM. i
Avanzado: 10.000 kilémetros de radio / 200 RM. LA
Arcano: Afecta cualquier fuente de calor / 240 RM. a
Mantenimiento: 30 / 45 / 60 / 100 Diario

—2
Libre Acceso Nivel: 1-100 "'i'.)
Armagedén “'!)J
Nivel: 100 Accién: Activa Tipo: Automatico A

Efecto: El conjuro de fuego definitivo concede al lanzador la capacidad de Ff)
consumir una parte de la propia esencia del mundo, calcinando las almas que fa)
estdn a su alrededor. Cualquier cosa, organica o no, que se encuentre en el
interior de su é4rea, deberd superar cada minuto que esté dentro una RM o
sera calcinado fisica y espiritualmente. Mientras el lanzador mantenga activo ~ s44 ;
el Armagedén, ninguna forma de vida podra nacer o ser creada dentro de su ‘?
zona de influencia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 450 800 1.200 1.600 -
Int. R. 15 16 17 18 ‘ﬂ‘)

Base: 10 kilémetros de radio / RM 140.
Intermedio: 25 kilémetros de radio / RM 150.
Avanzado: 50 kilémetros de radio / RM 160.
Arcano: 150 kilémetros de radio / RM 180.
Mantenimiento: 90 / 100 / 105 / 110 “,‘!L)J

) %
) LiBRO DE TIERRA ")
3, d YY)
_ Detectar Minerales Grado Base Intermedio Avanzado Arcano »
Nivel: 2 Accién: Activa Tipo: Deteccién Zeon 30 60 100 140
J Efecto: Permite al hechicero detectar la ubicaciéon de un mineral determinado  Int. R. 5 8 10 12

w que se encuentre en el radio de accién del conjuro. Este hechizo no da
) informacién sobre la forma del material, pero si indica de un modo aproximado
iv su tamafio o cantidad. No es posible detectar a través de barreras basadas en
pust energia.
in f } Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
: Zeon 20 60 100 140
*N  Int.R. 5 8 10 2
| Base: 10 metros de radio.
) Intermedio: 50 metros de radio.

Avanzado: 150 metros de radio.
Arcano: 500 metros de radio.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-10

Control Mineral
Nivel: 6 Accion: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Otorga la capacidad de controlar cualquier sustancia mineral. Ten
en cuenta que, por mucho dominio que ejerza el hechicero sobre las cosas,
no puede atribuirles capacidades que estas no tengan por si solas. Es decir,
aunque controle una roca, no podria hacer que se moviese por si sola, pero
si obligar a un golem mecénico o a un elemental de piedra a someterse a su
i } voluntad. Los seres de tales caracteristicas pueden evitar este efecto superando
una RM contra 100. La criatura puede repetir el control una vez al dia, o si
recibe una orden que sea completamente opuesta a su naturaleza.
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Base: Presencia maxima 30 / RM 100.
Intermedio: Presencia maxima 60 / RM 120.
Avanzado: Presencia maxima 90 / RM 130.
Arcano: Presencia maxima 120 / RM 140.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-10

Aumentar Peso

Nivel: 10 Accion: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Incrementa el peso de un cuerpo fisico ya sea organico o inorganico. >
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 40 120 200 320

Int. R. 5 8 10 12 iy
Base: +20 kilogramos. #}
Intermedio: +120 kilogramos. L K}
Avanzado: +200 kilogramos.

Arcano: +300 kilogramos.

Mantenimiento: 5 / 25 / 30 / 40 Diario

Transformar Mineral

Nivel: 12 Accioén: Pasiva Tipo: Efecto

Efecto: Transmuta un determinado tipo de mineral en otro distinto,
modificando su composicién natural. Puede alterarse minerales convirtiendo,
por ejemplo, una roca en oro. El peso resultante puede variar dependiendo de
aquello en que se lo transforme y segln su presencia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 120 160
Int. R. 6 8 1L 13
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Base: Presencia méaxima 30 / hasta 10 kilos de masa.
Intermedio: Presencia maxima 50 / hasta 50 kilos de masa.
Avanzado: Presencia maxima 70 / hasta 100 kilos de masa.
Arcano: Presencia maxima 90 / hasta 250 kilos de masa.
Mantenimiento: 5 /5 /5 / 10

Libre Acceso Nivel: 1-20

Firmeza

Nivel: 16 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Aumenta el aguante de un individuo o un objeto, haciéndolo
especialmente resistente al dafio. Si se lanza sobre un ser vivo, otorga un
bonificador a cualquier tirada de RF que realice para evitar los efectos de un
critico, mientras que si se aplica sobre un objeto, incrementa su entereza. Sélo
es posible afectar con un conjuro de Firmeza a un cuerpo a la vez.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 120 160
Int. R. 6 9 1 13

Base: +20 RF / +3 entereza.

Intermedio: +30 RF / +5 entereza.
Avanzado: +45 RF / +7 entereza.
Arcano: +60 RF / +9 entereza.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-20

Barrera de Piedra

Nivel: 20 Accion: Activa Tipo: Defensa
Efecto: Levanta una barrera material que permite al hechicero defenderse
de cualquier tipo de ataque que provoque dafios, incluyendo los basados en
energia. No obstante, este escudo es incapaz de detener efectos animicos o
que obliguen Unicamente a realizar una RM o RP. Ademas de su resistencia,
tiene una barrera de dafio contra los ataques fisicos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 160 240 300
Int. R. 6 9 “y ) 15

Base: Barrera de dafio 60 / 600 Puntos de Resistencia.
Intermedio: Barrera de dafio 100 / 1.600 Puntos de Resistencia.
Avanzado: Barrera de dafio 150 / 3.000 Puntos de Resistencia.
Arcano: Barrera de dafio 200 / 5.000 Puntos de Resistencia.
Mantenimiento: 10 /20 / 25 / 30

Lentitud

Nivel: 22 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Reduce la velocidad de desplazamiento y la capacidad de reaccién de
un individuo si este no supera la RM del conjuro. Si el tipo de movimiento llega
a 0, cada punto de movimiento adicional que se disminuya provoca en su lugar
un -20 a todas las acciones fisicas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 120 / -50 al turno y -2 al Tipo de Movimiento.
Intermedio: RM 140 / -70 al turno y -4 al Tipo de Movimiento.
Avanzado: RM 160 / -90 al turno y -6 al Tipo de Movimiento.
Arcano: RM 180 / -120 al turno y -10 al Tipo de Movimiento.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-30

Coraza

Nivel: 26 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Forma una coraza fisica que protege contra todos los tipos de ataque,
salvo los basados en energia. Aunque cuenta como una armadura, no se aplican
penalizadores al turno por emplear capas de proteccién adicionales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 8 10 12 15
Base: TA 2.

Intermedio: TA 4.

Avanzado: TA 6.
Arcano: TA 8.
Mantenimiento: 5 / 5 / 10 / 10 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-30

Escudo Magnético

Nivel: 30 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Controlando los campos magnéticos de su entorno, el hechicero
levanta un escudo capaz de repeler cualquier ataque que se realice en su contra
empleando un medio metélico. Si recibe una acometida de tales caracteristicas,
la distorsién causada por el magnetismo provocard un penalizador de -50 a
la habilidad ofensiva del atacante. El escudo sélo puede ser perjudicado por
ataques que sean capaces de dafiar energia. Esta barrera es virtualmente indtil
contra ataques inmateriales o anfmicos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 90 120 160
Int. R. 6 8 1 14

Base: 300 puntos de resistencia.
Intermedio: 600 puntos de resistencia.
Avanzado: 900 puntos de resistencia.
Arcano: 1.200 puntos de resistencia.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 20

Atravesar lo Sélido

Nivel: 32 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro permite a uno o varios sujetos, a eleccién del hechicero,
ser capaces de atravesar cuerpos sélidos. Aquellos sobre quienes sea lanzado no
son realmente inmateriales, viéndose influidos por los efectos de los elementos
como el calor o el frio, pero pueden ignorar completamente cualquier cosa no
basada en energfa. De este modo, podrfan atravesar voluntariamente una pared
como si no existiera para ellos, o pasar a través de una espada normal sin suftir
dafios. Es posible decidir a qué cuerpos se puede atravesar y a cudles no.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 80 100 120 140

Int. R. 7 10 12 14

Base: Presencia méaxima 100.

Intermedio: Presencia maxima 140.

Avanzado: Presencia maxima 180.

Arcano: Presencia maxima 240.

Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10

Libre Acceso Nivel: 1-40

Espina de la Tierra

Nivel: 36 Accioén: Activa Tipo: Ataque
Efecto: El control que ejerce el hechicero sobre la tierra le permite levantar afiladas
aristas del suelo, que puede utilizar como medio de ataque contra adversarios que
se encuentren en la superficie. Cada espina tiene un dafio base de 60 y ataca en
Penetrantes. No producen efectos sobre seres inmateriales o en aquellos que sélo
sean dafiados por energia (salvo si las aristas se combinan a un hechizo de Encantar).
Cada espina puede ser utilizada para atacar a un mismo individuo, o sobre distintos
blancos. A pesar de ser un sortilegio de ataque, no puede utilizarse para realizar
un choque de conjuros. Este ataque no puede usarse contra seres voladores que se
encuentren en ese momento a mas de 10 metros del una superficie sélida.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 150 200
Int. R. 8 10 12 14

Base: 2 Espinas.
Intermedio: 4 Espinas.
Avanzado: 6 Espinas.
Arcano: 8 Espinas.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-40

Rotura

Nivel: 40 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Mediante la magia, el brujo incrementa la capacidad de un cuerpo
para romper cosas. A efectos de juego, la rotura del objeto o arma sobre el

que se lance.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: +4 a la rotura.

Intermedio: +8 a la rotura.
Avanzado: +12 a la rotura.
Arcano: +15 a la rotura.
Mantenimiento: 10 /10 / 15 / 15
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Telemetria

Nivel: 42 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El brujo puede leer la historia de un objeto con el que se ponga
en contacto, percibiendo los acontecimientos mds importantes que hayan
ocurrido con él durante un tiempo. Puede usarse también sobre personas
pero, en tal caso, el individuo afectado podra evitarlo superando una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 80 / 1 mes.
Intermedio: RM 120 / 1 afio.
Avanzado: RM 140 / 10 afios.
Arcano: RM 160 / 1 siglo.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-50

Control Magnético

Nivel: 46 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga al hechicero el control de los campos magnéticos que
se encuentren a su alrededor. De ese modo, podréd mover a distancia con
completa libertad cualquier cuerpo metdlico que esté a su alcance, con el
equivalente de una fuerza determinada por el grado del conjuro. Su control
sobre el magnetismo es tal, que sus acciones se ejecutan como un efecto
automatico sobre el metal. Podria, por ejemplo, paralizar a alguien que utiliza
una armadura completa, o arrebatarle la espada de sus manos sin ni siquiera
hacer un control de Proyeccion Mégica. En estos casos, es posible evitar tales
efectos superando un control enfrentado de Fuerza o Agilidad. Este control es
una accién activa, por lo que el mago ha de tener la accién para ejecutarlo (y,
por tanto, no puede ser utilizado como defensa). Si un cuerpo esta compuesto
por metales s6lo en una pequefia parte, o se encuentra escudado con energfa,
el control de Fuerza aplica un -4. De usarse para enarbolar un arma a distancia,
se emplean las mismas reglas que en el poder mental Telequinesis Menor.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 320
Int. R. 6 9 12 15

Base: 25 metros de radio / Fuerza 10
Intermedio: 150 metros de radio / Fuerza 12
Avanzado: 350 metros de radio / Fuerza 13.
Arcano: 500 metros de radio / Fuerza 14.
Mantenimiento: 10 /20 / 25 / 30

Libre Acceso Nivel: 1-50

Forja

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro emplea la magia para fraguar un objeto, empleando el
equivalente a la habilidad de Forja. Dado que se utiliza puro poder sobrenatural,
la creacién no aplica ninguno de los modificadores por tiempo de la Tabla
21, ni necesita tener ningln tipo de equipo o fragua. Este hechizo no fabrica
materiales, por lo que debe de ser el propio hechicero quien los consiga.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 160 270 360 450
Int. R. ¥ 9 12 15

Base: Forja 120.
Intermedio: Forja 180.
Avanzado: Forja 240.
Arcano: Forja 280.
Mantenimiento: No

Cuerpo Solido

Nivel: 52 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El cuerpo designado por el hechicero adquirira una enorme solidez,
obteniendo una resistencia similar a la de la piedra. Si se lanza contra un
individuo, obtendra una armadura natural (salvo contra energia) y una barrera
de dafio equivalente al doble de su presencia. Mientras se encuentre en este
estado sus musculos se fortaleceran, pero también disminuird en 2 su Tipo
de movimiento. El material al que se asemeja el cuerpo transformado varia,
dependiendo del grado del conjuro: Roca, acero, diamante y malebolgia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 iy 13 16

| Iliﬂ '_s,

Base: Las habilidades descritas / TA natural 6 / +1 Fuerza.

Intermedio: Las habilidades descritas / TA natural 8 / +2 Fuerza.
Avanzado: TA natural 10 / No puede ser dafiado por ataques fisicos no
basados en energia / +3 Fuerza.

Arcano: Como en grado Intermedio, pero obtiene TA natural 12 / Los ataques
fisicos basados en energfa le producen sélo la mitad de dafio / +4 Fuerza.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20

Libre Acceso Nivel: 1-60

Resistencia

Nivel: 56 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este hechizo afecta al cuerpo de un individuo, confiriéndole
temporalmente la capacidad de absorber casi cualquier dafio. A efectos de
juego, otorga “puntos de vida adicionales”, permitiendo al afectado emplear
las reglas de defensa de los seres con acumulacién. Estos puntos seran los
primeros que pierda antes de restar los suyos propios. La TA depende del
Tamario del personaje. Mientras este conjuro permanezca activo, el individuo
sobre el que sea lanzado no puede utilizar ningin tipo de habilidad de
defensa. Sélo un hechizo de Resistencia puede afectar a la vez a un sujeto
determinado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 100 180 240 300

Int. R. 8 10 13 15

Base: 500 Puntos de Vida.

Intermedio: 1.200 Puntos de Vida.

Avanzado: 2.000 Puntos de Vida.

Arcano: 3.000 Puntos de Vida.

Mantenimiento: 10 /20 / 25 / 30

Libre Acceso Nivel: 1-60

Petrificar

Nivel: 60 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este hechizo transforma en piedra a un ser fisico, confinandolo en
esa forma durante afios si es preciso. Mientras se encuentre petrificado, no
podréd moverse ni ser consciente de lo que ocurre a su alrededor. Cuando
el conjuro desaparezca, el individuo vuelve a su forma original, con la misma
edad y apariencia que tenia en el momento en el que fue petrificado. Si la
“estatua” sufre deterioros o se rompe, el sujeto puede recibir dafios o incluso
morir. Para resistirse a este efecto, es necesario superar una RM contra lo
que determine el grado del conjuro. Un sujeto afectado por un conjuro de
petrificacién tiene derecho a repetir la tirada, al finalizar el primer dia en el
que fue afectado y, posteriormente, una vez a la semana.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 260 320
Int. R. 7 10 13 16

Base: RM 120.

Intermedio: RM 150.

Avanzado: RM 180.

Arcano: RM 220.

Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 20 Diario

Grieta

Nivel: 62 Accion: Activa  Tipo: Efecto

Efecto: El brujo es capaz de abrir grietas de gran tamafio en el suelo, capaces
de engullir por igual tanto construcciones como personas. Si un individuo se
encuentra en la zona en la que se abre la grieta, debe superar un control de
Agilidad para evitar caer al interior y sufrir una caida de entre 20 y 50 metros.
Las construcciones con una barrera de dafio muy elevada no son afectadas
por este conjuro, dado que su edificacién es demasiado compacta para ser
deteriorada por la fisura. La grieta tendra una longitud y anchura maximas
determinadas por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 250 300
Int. R. 8 10 12 14

Base: 10 metros de longitud y 3 de anchura / Construcciones con barrera
de dafio 40.

Intermedio: 25 metros de longitud / 8 de anchura / Construcciones con
barrera de dafo 60.

Avanzado: 36 metros de longitud / 12 de anchura / Construcciones con
barrera de dafo 80.

Arcano: 48 metros de longitud / 15 de anchura / Construcciones con
barrera de dafio 100.

Mantenimiento: No
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Libre Acceso Nivel: 1-70

Invertir la Gravedad

Nivel: 66 Accion: Activa Tipo: Automitico
Efecto: Altera completamente las fuerzas gravitacionales de una zona del
planeta, invirtiendo su potencia; en cierta manera, le da la vuelta al mundo
por completo. Todo lo que se encuentre en el interior de un area, comenzara
de inmediato a “caer” hacia el cielo hasta la distancia maxima que determine
el conjuro. El lanzador puede fijar un limite a la caida inferior del méaximo (por
ejemplo, afectar sélo lo que se encuentre en el interior de una construccién),
o por el contrario, arrojarlo todo hasta su maxima altura. Naturalmente, las
cosas que se encuentren pegadas al suelo no caeran, del mismo modo que
un sujeto puede quedarse “colgando” si encuentra algo donde agarrarse.

< %

% Un individuo puede evitar este efecto superando una RM. El hechizo
%= permanece estético en el lugar donde fue lanzado.
:{, Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
T | Zeon 200 240 280 320
¢' Int.R. 10 12 14 16
L.

s

Base: 25 metros de radio / 50 de altura / 120 RM
Intermedio: 50 metros de radio / 100 de altura / 140 RM
Avanzado: 100 metros de radio / 200 de altura / 160 RM
Arcano: 150 metros de radio / 300 de altura / 180 RM
Mantenimiento: 40 / 50 / 60 / 65 Diario
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Libre Acceso Nivel: 1-70
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Creacién Mineral
Nivel: 70 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El hechicero puede utilizar este conjuro para crear cualquier cosa que
desee, siempre y cuando esté compuesta por minerales o metales. El objeto
creado debe de aparecer ubicado l6gicamente segln su naturaleza. Es decir,
no se puede crear una pequefia montafia en mitad del aire.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 8 10 12 15
Base: Presencia maxima 40.

Intermedio: Presencia maxima 70.

Avanzado: Presencia maxima 100.

Arcano: Presencia maxima 140.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario
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Erudicién del Terreno

Nivel: 72 Accion: Activa
Tipo: Efecto

Efecto: El lanzador obtiene un conocimiento absoluto
de todo lo que se halla a su alrededor en contacto con
el suelo. En realidad este conjuro no es un hechizo de
localizacién, sino que permite al brujo unir su conciencia
con la propia tierra, y sentir todo lo que esté en contacto
con ella como si se encontrara presente. Tanto seres vivos %
como construcciones, son localizados de inmediato (siempre
y cuando no se trate de seres inmateriales o voladores). Este
conjuro no permite ver a través de lugares sellados por energia. '

oY AV

»
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' 'I;; Grado Base IntermedioAvanzado Arcano
a’:-, Zeon 120 270 360 450
~ Int.R. 7 10 12 15
=" Base: 500 metros de radio.

Intermedio: 3 kilbmetros de radio.
Avanzado: 10 kilémetros de radio.
Arcano: 15 kilbmetros de radio.
Mantenimiento: No

25

Libre Acceso Nivel: 1-80

51

Terremoto

Nivel: 76 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Provoca una sacudida a gran escala capaz de devastar cuanto rodee
al lanzador. Cualquier construccién con una barrera de dafio inferior a 40
quedara destruida de inmediato, mientras que el resto sufrira 5 puntos de dafio
en el primer asalto, que se irdn doblando cada turno posterior. Asi pues, recibira
5 puntos de dafio en el primero, 10 en el segundo, 20 en el tercero... Las
construcciones con una barrera de dafio superior a 150 no son afectadas por
el terremoto. Naturalmente, cualquier individuo dentro de la zona del conjuro
sufrira sus efectos, dependiendo siempre del entorno en el que se encuentre.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 150 200 300 400 F
Int. R. 8 10 12 14 =
Base: 500 metros de radio. '
Intermedio: 3 kilémetros de radio. !."\.3-1

Avanzado: 10 kilémetros de radio.
Arcano: 15 kilbmetros de radio.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 ")
W2,
Libre Acceso Nivel: 1-80 ‘_;5? y
Destruccién Gravitacional S
Nivel: 80 Accion: Activa Tipo: Automatico ' \:‘-‘
Efecto: El control de la gravedad que otorga este hechizo permite al brujo crear #

una clipula de alta presién, capaz de reventar completamente cualquier cosa fisica ™}
que se encuentre en su interior. Si un individuo esta dentro de ella, debera superar !
una RF contra 180 cada asalto, o sufrir un dafio equivalente a la mitad

de su nivel de fracaso. No obstante, cada punto de TA contra

ataques Contundentes otorga un bono de +5 a la tirada de RF. b
La cdpula permanece estética en el lugar donde es lanzada, i'.}

aunque la presién impide a cualquiera que se encuentre -'
en su interior salir, si no es capaz de superar un control ‘-k‘ )
de Fuerza 16. La potencia gravitacional es tan fuerte o\
que incluso los seres inmateriales son parcialmente )}
afectados por ella, aunque podran aplicar un bono <y
-

de +40 a sus controles de Resistencia y +6 a los de
Fuerza. Tiene un radio de 20 metros, dentro del cual
no es posible seleccionar blancos, y sélo el lanzador
serd inmune a sus efectos. La condicién para ser
afectado por el conjuro es encontrarse en el interior de
la ctipula el turno siguiente al que es lanzada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 180 250 320 400
Int. R. % 12 15 17
Base: 20 metros de radio.

Intermedio: 50 metros de radio.

Avanzado: 100 metros de radio.

Arcano: 150 metros de radio.

Mantenimiento: 20 / 25 / 35 / 40

ALTA MAGIA

Nivel: 82 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea un ser de piedra con apariencia de vida, bajo el control

-

-

absoluto del hechicero. El ente sera creado como un Ser Entre Mundos, t;
usando los poderes y limitaciones de los elementales de Piedra de las reglas
de creacién de seres. La criatura tendra PD y se le aplican los mismos limites 'h.}\,
descritos en el conjuro Crear Ser, de la via de Creacién. 3
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano .
Zeon 250 350 500 700 =~
Int. R. 10 12 14 16

Base: Nivel 1.

Intermedio: Nivel 3.

Avanzado: Nivel 6.

Arcano: Nivel 10.

Mantenimiento: 50 / 70 / 100 / 140 Diario

r

QIGION) )

Libre Acceso Nivel: 1-90

Aumento de Gravedad ﬂ" /
Nivel: 86 Accidn: Activa Tipo: Automatico ""\,
Efecto: Incrementa la masa de la atmésfera de una zona determinada, =t

aumentando con ello la fuerza de la gravedad y, por tanto, el peso de .y !
todo lo que se halle en su interior. A efectos de juego, aumenta el peso e
de todo lo que determine el hechicero dentro del drea del conjuro. El drea %=t

del sortilegio permanece estética en el lugar donde fue lanzado.

-~
T

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 240 280 320
Int. R. 10 12 14 16

Base: Dobla el peso / 100 metros de radio.
Intermedio: Triplica el peso / 200 metros de radio.
Avanzado: Quintuplica el peso / 300 metros de radio.
Arcano: Deduplica el peso / 400 metros de radio.
Mantenimiento: 20 / 25 / 30 / 35 Diario

Lustrado por © Wen Yu Li
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Libre Acceso Nivel: 1-90

Meteoro

Libre Acceso Nivel: 1-100

Uno con la Tierra

Nivel: 90 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Este conjuro permite a su lanzador controlar la trayectoria de uno o varios
meteoros y arrojarlos desde los cielos para provocar una devastacion sin precedentes.
A pesar de ser un conjuro de ataque, la llegada de cada asteroide requiere entre
uno y diez asaltos tras su lanzamiento, los cuales se determinan lanzando un dado
de diez por meteoro. Cada uno de ellos produce un dafio base de 200 puntos en 10
metros de radio, atacando en la TA de Contundentes o Calor. No obstante, todo lo
que se encuentre en una zona de 50 metros alrededor del impacto central, sufrira
también los efectos de la onda expansiva, que tiene un dafio base de 60 puntos y
produce adicionalmente un impacto de Fuerza 14. Naturalmente, este conjuro no
produce efectos plenos si es lanzado en interiores o subterraneos, por lo que sus
consecuencias pueden alterarse dependiendo del entorno.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 250 350 450
Int. R. 10 13 15 17

Base: 1 meteoro.
Intermedio: 5 meteoros.
Avanzado: 10 meteoros.
Arcano: 15 meteoros.
Mantenimiento: No

MAGIA IiviINA

Control de la Gravedad

Nivel: 92 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga la capacidad de controlar completamente todas las fuerzas
gravitacionales de una zona del planeta. Dentro de ella, el lanzador tendra un
dominio absoluto de la gravedad, pudiendo anularla, incrementar hasta diez
veces su valor o invertirla. Todo cuerpo fisico que se encuentre en esta area,
sera automaticamente influido por sus efectos.

Nivel: 96 Accion: Activa Tipo: Automatico

Efecto: El hechicero puede fusionar su esencia con el mundo, obteniendo un
control absoluto de cualquier elemento mineral. Este control le permite alterar
la apariencia del planeta dentro de su radio de accién, levantando montafias y
cordilleras o haciéndolas desaparecer. Toda criatura basada en piedra que se
encuentre dentro del area del sortilegio deberd superar una RM o sera controlada
de inmediato. Si la pasan, ya no necesitan volver a realizar el control. Los afectados
tienen derecho a una nueva tirada Ginicamente si alteran su Resistencia base.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 450 600 1.000
Int. R. 10 12 5 18

Base: 100 kilémetros de radio / 140 RM.

Intermedio: 1.000 kilémetros de radio / 180 RM.
Avanzado: 10.000 kilémetros de radio / 200 RM.

Arcano: Afecta cualquier elemento mineral existente / 240 RM.
Mantenimiento: 30 / 45 / 60 / 100 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-100

Control Atémico

Nivel: 100 Accioén: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este hechizo permite a su lanzador controlar completamente la
materia atémica que se encuentre a su alrededor, pudiendo moldearla como
si fuese arcilla en sus manos. Para él, todo lo que se mueve no es mas que
un conjunto de 4tomos que alterar y manejar a su antojo. De este modo,
obtiene el dominio absoluto de toda materia, organica o inorganica, que no
supere una RF o RM y se encuentre cerca. No hay limite para lo que el brujo
puede hacer con un cuerpo que tiene controlado, desde alterar su forma,
masa y apariencia, hasta hacerlo desaparecer completamente desperdigando
sus atomos. Este conjuro sélo afecta materia fisica, por lo que no tiene ningtn
efecto sobre cuerpos completamente inmateriales o almas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano agbiili i1 A Mimgeadon ireano
Zeon 450 800 1.200 1.600
Zeon 350 500 650 800
Int. R 0 14 % 18 Int. R. 2 14 16 18
L ) ; Base: RM o RF 140 / 100 metros de radio.
Base: 100 kilémetros de radio. J !
4 5 ) Intermedio: RM o RF 160 / 250 metros de radio.
Intermedio: 750 kilémetros de radio. .
W [ Avanzado: RM o RF 200 / 500 metros de radio.
Avanzado: 1.500 kilémetros de radio. N ’
A ] Arcano: RM o RF 240 / 1 kilémetro de radio.
Arcano: 5.000 kilémetros de radio. Mantenimiento: 45 /80 / 120 / 160
Mantenimiento: 70 / 100 / 130 / 160 Diario et /
LIBRO DE LESENCIA
Afinidad Natural Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Nivel: 2 Accién: Activa Tipo: Efecto Zeon 30 60 100 140
Efecto: Altera la esencia de un individuo, permitiéndole volverse afin a  Int. R. 5 8 10 12

cualquier tipo de ser vivo y consiguiendo asi que estos le reconozcan como
un miembro de su especie. Como ejemplo, podria usarse este conjuro para
adquirir afinidad hacia los lobos y, de ese modo, ser reconocido como un igual
por estos. Sélo afecta a seres que se basen en instintos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 80 100 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: Afecta a animales naturales (caballos, conejos, lobos...).

Intermedio: Afecta a toda clase de criatura natural.

Avanzado: Afecta tanto a seres naturales como a criaturas entre mundo.
Arcano: Cualquier clase de criatura, incluyendo seres sobrenaturales de alto
poder existencial.

Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-10

Detectar Esencia
Nivel: 6

Accion: Activa Tipo: Automatico

Efecto: El hechicero percibe la esencia en la que esta basado cualquier ser que se
encuentre a su alrededor. El brujo no obtiene informacién real sobre las criaturas,
pero puede reconocer sus ataduras elementales e identificar posteriormente
seres con el mismo tipo de esencia o raza. Ten en cuenta que no es un conjuro de
deteccién como tal, por lo que el mago deberd tener al menos constancia de que
una entidad estd cerca de él para poder sentir su esencia. Aun asf, el hechizo sf le
permite percibir a criaturas espirituales que sean invisibles al ojo humano.

Base: RM 100 / 10 metros de radio.
Intermedio: RM 140 / 25 metros de radio.
Avanzado: RM 160 y 50 metros de radio.
Arcano: RM 200 / 100 metros de radio.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-10

Comunicacién por Esencia

Nivel: 10 Accién: Activa Tipo: Automatico
Efecto: El hechizo establece un enlace animico entre el lanzador y un
sujeto determinado, permitiendo a ambos comunicarse espiritualmente.
La conversacién se realizara mediante conceptos que ambos entenderan
automaticamente, incluso si hablan idiomas diferentes o uno de ellos ni siquiera
estd capacitado para hablar. Es incluso posible comunicarse con plantas o
animales que no tienen un idioma estructurado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 70 100 150
Int. R. 6 9 10 13

Base: Permite comunicarte con animales y plantas.

Intermedio: Permite comunicarte con cualquier clase de ser natural.
Avanzado: Permite comunicarte con cualquier clase de ser natural o entre
mundos.

Arcano: Permite comunicarte con cualquier clase de entidad.
Mantenimiento: 10 / 20 / 20 / 25 Diario
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Conocimiento Natural

Nivel: 12 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite analizar toda la informacién sobre un determinado tipo de
ser natural, como animales o plantas. Un hechicero que usase este conjuro
podria, por ejemplo, examinar una planta extrafia y descubrir si es venenosa o
si tiene algln tipo de propiedad especial.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 60 90 120
Int. R. 6 9 10 13

Base: Analiza las propiedades basicas de una planta o animal.

Intermedio: Analiza todas las propiedades de una planta o animal.
Avanzado: Analiza todas las propiedades de una raza natural.

Arcano: Analiza todas las propiedades y poderes misticos o especiales de un
ser natural.

Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-20
Sanacién
Nivel: 16 Accién: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Otorga la capacidad de regenerar a un ritmo vertiginoso las heridas
de un individuo, curando los puntos de vida perdidos. Este conjuro no permite
recuperar miembros cercenados o dafios similares, ni tampoco elimina los
penalizadores causados por los criticos, pero si detiene cualquier tipo de
desangramiento. En el caso de que sea lanzado sobre un ser con acumulacién
de dafio, sélo recupera la mitad del valor porcentual.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 150
Int. R. 8 10 13 15

Base: 20% de puntos de vida.
Intermedio: 40% de puntos de vida.
Avanzado: 60% de puntos de vida.
Arcano: 80% de puntos de vida.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-20

Barrera de Almas

Nivel: 20 Accion: Activa Tipo: Escudo
Efecto: Crea una barrera espiritual que detiene cualquier ataque animico que
afecte a las Resistencias sobrenaturales. Es decir, permite usar el escudo para
detener cualquier efecto que obligue al hechicero a lanzar una RM o RP, aunque
es virtualmente indtil contra otros tipos de ataques o conjuros. Tampoco es
capaz de detener ataques que producen dafios con efectos afiadidos, como por
ejemplo, el sortilegio Lluvia de Destruccién. El escudo en si no tiene puntos de
vida, ya que no protege contra impactos que produzcan dafio.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 60 90 120
Int. R. 6 9 12 15

Base: Hasta 140 de Resistencia.
Intermedio: Hasta 160 de Resistencia.
Avanzado: Hasta 200 de Resistencia.
Arcano: Hasta 240 de Resistencia.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario

Compartir Sentidos

Nivel: 22 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Conecta los sentidos del hechicero con los de otros individuos y
viceversa, permitiéndoles ver y escuchar lo que los otros perciban. Si el brujo
lo desea, es capaz de negar el acceso a sus propios sentidos. Para resistirse,
se debe superar una RM o RP. Cualquier afectado tiene derecho a una nueva
Resistencia cada hora. Puede afectar a varios individuos a la vez, siempre que
la suma de la presencia de estos (sin incluir la del hechicero) no supere lo que
determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: Presencia maxima 100 / RM o RP 100 / 1 kilémetro de distancia maxima.
Intermedio: Presencia maxima 160 / RM o RP 160 / 10 kilémetros de
distancia maxima.

Avanzado: Presencia méxima 200 / RM o RP 190 / 50 kilémetros de
distancia maxima.

Arcano: Presencia méxima 240 / RM o RP 220 / 150 kilémetros de distancia
maxima.

Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 30 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-30

Modificar la Esencia

Nivel: 26 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Permite al hechicero modificar libremente la esencia de un individuo
o ser. Este conjuro no otorga habilidades especiales por el cambio en si, pero
altera temporalmente la base animica del objetivo. De esta forma, mientras se
mantenga, podria incluso modificar la esencia de un elemental de tierra por frio,
haciéndole especialmente vulnerable a efectos y ataques basados en calor. En el
caso de que la criatura posea poderes que estan cerrados al elemento al que se
modifica su esencia, perdera temporalmente la capacidad de utilizarlos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 100 140
Int. R. 6 8 10 12

Base: RM 140.

Intermedio: RM 160.

Avanzado: RM 180.

Arcano: RM 200.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-30

Veneno de Almas

Nivel: 30 Accioén: Activa Tipo: Animico
Efecto: El veneno de esencia es una creacion sobrenatural que se inocula en
el alma del afectado y se extiende por todo su cuerpo. El hechicero podra
crear libremente los efectos del veneno, siguiendo la descripcion del Capitulo
14. También es posible desarrollar antidotos, si se tienen los conocimientos
suficientes sobre el veneno original.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Veneno Nivel 40.
Intermedio: Veneno Nivel 50.
Avanzado: Veneno Nivel 60.
Arcano: Veneno Nivel 70.
Mantenimiento: No

Analizar el Alma

Nivel: 32 Accioén: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este hechizo permite al brujo analizar espiritualmente a un individuo o
criatura, obteniendo informacién detallada acerca de sus capacidades naturales
y sus poderes. Aunque no le da acceso a saber cudles son sus conocimientos ni
el nivel de las habilidades que dependan de estos, si puede medir su potencial
espiritual y averiguar como funcionan sus capacidades innatas. Por ejemplo, si se
utiliza sobre un ser sobrenatural, el brujo descubrird cuéles son sus poderes y
cuan elevados son, pero no lo que sabe hacer ni cémo es de bueno luchando. Este
conjuro funciona automaticamente sobre la criatura designada si el hechicero la ve
o conoce su verdadero nombre, aunque ésta puede resistirse superando una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. i7 10 13 15

Base: RM 120.

Intermedio: RM 140.

Avanzado: RM 180.

Arcano: RM 200. y
Mantenimiento: No __.;' 1’

Lustrado por © Wen Yu Li
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Libre Acceso Nivel: 1-40

Adquirir Capacidades Naturales

Nivel: 36 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Concede a un individuo la capacidad de adquirir habilidades y
caracteristicas de los seres existentes en el reino animal o vegetal. A efectos de
juego, concede PD adicionales al personaje para obtener habilidades secundarias,
habilidades esenciales o poderes de la Creacién de Seres. No obstante, sélo
podran escogerse habilidades secundarias de los campos fisicos de Agilidad,
Percepcién y Fuerza, y los poderes especiales que tengan como requerimiento
Gnosis 0. Los PD se invierten seglin los costes de la categorfa del personaje. No
puede aumentarse ningin campo de habilidades primarias, ni tampoco adquirir
capacidades sobrenaturales. Hay que tener en cuenta que estos cambios afectaran
temporalmente a la forma fisica del personaje. Si, por ejemplo, ha adquirido un
Arma Natural de dafio incrementado, lo mas légico seria que estuviese dotado de
unas enormes garras o cuernos. Los efectos de este conjuro no se superponen, y
sélo se puede afectar con él una vez a cada sujeto. Si quieren obtenerse poderes
distintos, primero debe dejar de mantenerse el sortilegio y lanzar uno nuevo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 200 280 360
Int. R. 7 10 13 15

Base: +50 PD.

Intermedio: +10 PD.

Avanzado: +150 PD.

Arcano: +200 PD.

Mantenimiento: 25 / 40 / 60 / 80 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-40
Revitalizar
Nivel: 40 Accion: Activa Tipo: Automético

Efecto: Crea una zona dentro de la cual todo ser vivo regenera sus heridas y
se revitaliza. Personas y animales recuperaran su vigor, mientras que las plantas
floreceran con renovadas fuerzas. El conjuro afecta un radio alrededor del
hechicero dentro del cual las criaturas vivientes adquirirdn una Regeneracién
16 mientras permanezcan en ella.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. 7 9 12 15

Base: 50 metros de radio.
Intermedio: 200 metros de radio.
Avanzado: 500 metros de radio.
Arcano: 1 kilémetro de radio.
Mantenimiento: 10 /20 / 25 / 30

Mente de Vida

Nivel: 42 Accion: Activa Tipo: Automético
Efecto: Permite al brujo conectar su esencia con la mente de cualquier ser vivo
(lo que incluye animales y plantas) con Gnosis entre O y 10 que se encuentre
en la zona de accién del conjuro. El mago podra sentir lo que hay alrededor
de los afectados utilizando la percepcién de estos individuos, aunque no puede
influir en lo mas minimo sobre ellos. Dado que también transmite una parte
de su espiritu, puede lanzar conjuros con la mitad de su ACT como si estuviera
presente, aunque por ello cualquier conjuro Animico realizado sobre el cuerpo
en el que se encuentra funcionard, de forma adicional, también contra él.

En el momento en el que pretende introducir su esencia en un individuo, el objetivo
puede evitarlo superando una RM. Una vez que esta observando desde ese cuerpo,
el mago es libre de saltar a cualquier otro blanco que esté dentro del radio de
accién del hechizo (siempre y cuando el nuevo objetivo no supere la Resistencia,
por supuesto). Una vez que un individuo pasa el control, ya no puede ser afectado
por el conjuro por mas que el brujo trate de introducirse en él. Si alguien en quien
reside la esencia del hechicero sale del area de accién de Mente de Vida, el lanzador
perdera su poder sobre él. Habitualmente, una persona afectada no se da cuenta de
que estd siendo utilizada de este modo, incluso si desde ella se lanzan conjuros.
Mente de Vida no permite al lanzador detectar cuantos objetivos hay a su
alrededor ni su posicién exacta, pero el mago puede dirigir sus poderes hacia
el lugar al que le interesa enviar su espiritu. Es posible, por ejemplo, decidir que
quiere entrar en la mente mas cercana que se encuentre a 300 metros de é| hacia
el norte, y el conjuro buscard de modo automatico el ser que mas se acerque al
punto designado. Mientras una parte de su esencia se encuentra fuera del cuerpo,
el brujo no es consciente de lo que ocurre alrededor de su verdadero yo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 74 10 13 15

Base: RM 80 / 500 metros de radio.
Intermedio: RM 120 / 1 kilémetro de radio.
Avanzado: RM 140 / 2 kilémetros de radio.
Arcano: RM 180 / 3 kilémetros de radio.
Mantenimiento: 10 /10 / 15 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-50

Alterar el Crecimiento

Nivel: 46 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Modifica el ritmo natural de desarrollo de un organismo, acelerando
o retrasando su evolucién. En juego, permite multiplicar o dividir el ritmo
de envejecimiento de un cuerpo vivo por el valor que determina el grado
del conjuro. Por ejemplo, si este conjuro se lanza en grado avanzado para
acelerar el envejecimiento de alguien, cada dia que transcurra sera equivalente
a cincuenta para el objetivo. Una vez alguien es afectado por este conjuro, no
tiene derecho a repetir la RM mientras el lanzador mantenga el sortilegio.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 140 180 240
Int. R. 9 1 13 16
Base: x2 al ritmo de crecimiento / RM 100.

Intermedio: x10 al ritmo de crecimiento / RM 120.

Avanzado: x50 al ritmo de crecimiento / RM 140.

Arcano: x100 al ritmo de crecimiento / RM 160.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-50

Imitacién Natural

Nivel: 50 Accioén: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Crea un animal natural, imitando a una especie existente. El ser estara bajo
el control absoluto del hechicero, quien podré darle érdenes a través del lazo mistico
que les une. La criatura creada debe de ser un animal con Gnosis O y de una raza
que exista en el mundo (por ejemplo osos, conejos, elefantes...). El conjuro permite
crear un solo ser (nivel 5 como méaximo), o repartir los niveles que confiere entre
varias criaturas. Las creaciones tendran todos sus instintos y habilidades naturales.
Como referencia, el hechicero debe utilizar los animales del Capitulo 25.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 180 240 300
Int. R. 8 10 13 15
Base: 2 niveles.

Intermedio: 10 niveles.

Avanzado: 20 niveles.

Arcano: 50 niveles.

Mantenimiento: 10 /10 / 15 / 15

Forma Espiritual

Nivel: 52 Accion: Activa Tipo: Efecto

Coste: 100

Efecto: Transforma la forma fisica de un individuo en materia espiritual.
Mientras se encuentre en este estado, aplicara las reglas descritas en el grado
del conjuro como si fuera un ser espiritual (Capitulo 26).

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 M 13 16

Base: El personaje se vuelve intangible ante cualquier materia o ataque no
basado en energia.

Intermedio: Como en grado base pero el personaje también carece de
necesidades fisicas.

Avanzado: Como en grado intermedio pero el personaje obtiene invisibilidad
espiritual.

Arcano: Como en grado avanzado pero el personaje también obtiene el
poder Interaccién con el mundo.

Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20

Libre Acceso Nivel: 1-50’ Y
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Control Natural

Nivel: 56 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Por medio de este hechizo, el mago obtiene el dominio absoluto de un
miembro de una raza natural con Gnosis 0, como animales, plantas o incluso
seres humanos normales. El brujo podra transmitir sus érdenes directamente
por la conexién mistica que crea con el afectado, sin la necesidad de hablarle o
de que este le entienda. Para resistir los efectos del hechizo es necesario superar
una RM (dado que se controla la esencia del sujeto y no su mente, no le es
posible utilizar su RP). El individuo subyugado tendréa derecho a un nuevo control
por dia, y en cada ocasién en la que la reciba una orden que vaya completamente
en contra de su naturaleza. Ante una peticién que ponga su vida en peligro o le
obligue a matar a alguien querido, podra aplicar un bono de +20 a su RM.
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Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. 8 10 12 15

1

Base: RM 80.

Intermedio: RM 120.

Avanzado: RM 150.

Arcano: RM 180.

Mantenimiento: 20 / 40 / 50 / 60 Diario
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Libre Acceso Nivel: 1-50

)

Induccién de Estados

Nivel: 60 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Mediante la manipulacién del alma, se imbuye al objetivo del conjuro en
cualquiera de los estados genéricos descritos en el Capitulo 14 (con excepcion
de muerte). El brujo elige el momento de lanzamiento del hechizo cual desea
provocar, cuya duracién dependerd de las reglas generales en cada caso. Para
resistirse, es necesario superar una RM. Si los estados inducidos son Coma o
Paralizacién completa, el afectado puede afiadir un bono de +40 a su tirada.

=

L

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 180 240 300
Int. R. 8 10 12 15

Base: RM 100.
Intermedio: RM 140.
Avanzado: RM 180.
Arcano: RM 200.
Mantenimiento: No

61462 - My

Devolver al Flujo

Nivel: 62 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro afecta a un espiritu devolviéndolo al mas alld. Permite
influenciar tanto a almas muertas que esperan “El Llamamiento” como
a criaturas de naturaleza espiritual. Salvo si la entidad tiene un Gnosis lo
suficientemente elevado que le permita regresar al mundo, su esencia
desaparecerd al llegar al més alld. En el caso de No Muertos, dado que sus
almas ya no pertenecen al mundo, son autométicamente destruidas.

Ilustrado por

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 100 180 240 300 F,
Int. R. 8 10 2 15 =
Base: RM 120. W
Intermedio: RM 160. !'..ll"}’l
Avanzado: RM 180. :
Arcano: RM 220. = |
Mantenimiento: No i'}

Libre Acceso Nivel: 1-70

Escudar

Nivel: 66 Accién: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Encanta una ciertazona, haciéndolaimpenetrable para un determinado
tipo de ser. En el momento de lanzar el hechizo, el mago debe elegir a qué % L’
clase de seres les estara vedado el acceso, aunque tendra libertad absoluta 4?
para seleccionar a tantos como desee. Podria, por ejemplo, prohibir el paso
sélo a los elementales de fuego o permitir inicamente la entrada de humanos.
La zona afectada no podra tener una extensién mayor de lo que indique el
grado del conjuro, o el doble en longitud si tiene forma de muro. Es decir,
si lanza el conjuro en grado base el hechicero puede elegir entre que la zona
tenga 20 metros de radio o una longitud de 40 metros en linea.

Cualquier ser que tenga el paso 'vedado y que no supere una'RM no sera g L}\I
capaz de atravesar el escudo. Alguien que haya fallado el control tiene derecho *
a repetir la tirada una vez por hora. Si alguno de estos seres ya se encontraba =t

en el interior de una zona escudada cuando el conjuro fue lanzado, podra
moverse libremente por ella hasta que salga y pretenda volver a entrar. Escudar
permanece estatico en el lugar donde es lanzado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 8 10 13 15

Base: RM 120 / 20 metros de radio.
Intermedio: RM 160 / 30 metros de radio.
Avanzado: RM 180 / 40 metros de radio.
Arcano: RM 200 / 50 metros de radio.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario
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Libre Acceso Nivel: 1-70

>
.,

Control Sobrenatural

Nivel: 70 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Por medio de este conjuro, el hechicero obtiene el control absoluto
de un espiritu o de un Ser Entre Mundos. El brujo podra transmitir sus 6rdenes
directamente, por la conexién mistica que crea con la entidad. Para resistir
los efectos de este conjuro, es necesario que la entidad supere una RM (dado
que se controla la esencia de la criatura, no es posible utilizar su RP). El ser
tendra derecho a una nueva Resistencia por dia, y en cada ocasién en la que las
o6rdenes recibidas vayan completamente en contra de su comportamiento.
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Grado Base Intermedio Avanzado Arcano Is L} y
Zeon 120 180 240 300 i~
Int. R. 8 10 13 15 ‘;:3_ ‘:
Base: RM 100. o-"_‘-i'
Intermedio: RM 120. s,
Avanzado: RM 140. '
Arcano: RM 180. § )
Mantenimiento: 25 / 40 / 50 / 60 Diario —
Compartir Esencia %
Nivel: 72 Accién: Activa Tipo: Animico 3 A

Efecto: El mago ata la esencia de dos individuos, formando una unidad

indivisible. De este modo, cualquier dafio o efecto espiritual que reciba uno -a\,l )
de los afectados, lo sufrirdn igualmente los demas. En el caso de los conjuros -
animicos, se usara la RM mas elevada. Si se ata la esencia de un ser normal ‘5}'
con otro de acumulacién de dafio, el primero sélo sufrird una quinta parte A
del dafio recibido por la criatura. En el caso de que alguno de los blancos del  “¥)f ’
conjuro quiera resistirse deberéa superar una RM. \‘E:‘
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano e
Zeon 140 180 240 300 '}. )
Int. R. 8 10 12 15 )

Base: Presencia maxima 100 / RM 120.
Intermedio: Presencia maxima 140 / RM 140.
Avanzado: Presencia maxima 200 / RM 170.
Arcano: Presencia méxima 260 / RM 200.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario
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Libre Acceso Nivel: 1-80

Transmigrar Almas

Nivel: 76 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Otorga al hechicero la capacidad de transportar un alma de un cuerpo
a otro. A todos los efectos, permite abandonar su antigua forma para tomar
una nueva, conservando Unicamente las capacidades intelectuales y animicas.
El alma puede ser ubicada tanto en cuerpos inanimados (piedras, espadas,
etc...) como en seres vivos. Por naturaleza, el espiritu adquiere las limitaciones
fisicas de su nuevo cuerpo, aunque podra sobrevivir mientras su carcasa no
sea destruida. Si su nueva forma no tiene necesidades, el individuo podra
subsistir sin ellas. Si, por ejemplo, se transmigra a una piedra, el afectado no
serd consciente de qué hay en su entorno ni podra moverse, pero en el caso
de que la roca sea destruida, serfa equivalente a que su cuerpo muriese. Si se
introduce en un cuerpo sin vida, pero conservado en buenas condiciones, este
volverd a vivir, al imbuirsele el alma de la que carecia.

Si el cuerpo en el que se introduce ya tuviese alma, esta tratard naturalmente
de resistirse a la intrusa. Para calcular el resultado de la lucha espiritual por el
dominio, deberd realizarse un control comparativo entre ambas presencias.
Cada una debera lanzar un D100 y sumar el resultado a su presencia base (sin
admitir la Tirada Abierta). Si la diferencia es superior a 100, el ganador habra
consumido a su antagonista y tomara el control del cuerpo para siempre.
Si la diferencia es mayor de 50, el alma mas débil permanecera dormida
indefinidamente hasta que algo la haga despertar. Finalmente, si es inferior a
50, la vencedora obtendra un control temporal del cuerpo, aunque la mas débil
permanecerd despierta y tendrd derecho a un nuevo control al finalizar el dfa.
Tanto el alma afectada como el cuerpo en el que se desea introducir, tendran
derecho a resistirse superando una RM. Este conjuro permite transmigrar
cualquier clase de alma que esté presente ante el mago, lo que incluye espiritus
fallecidos que aln esperan El Llamamiento, pero no trae de vuelta espiritus del
mas alld. Si un espiritu sobrenatural es encerrado en un cuerpo fisico, pierde
sus poderes animicos, reduciendo si es preciso su nivel.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 180 240 300 540
Int. R. 9 12 15 18

Base: RM 100 / Presencia maxima 60
Intermedio: RM 140 / Presencia maxima 100
Avanzado: RM 160 / Presencia méaxima 140
Arcano: RM 200 / Presencia maxima 180
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-80

Existencia Espiritual

Nivel: 80 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al mago trascender a un estado espiritual, abandonando
definitivamente su cuerpo fisico. A partir de ese momento, dejara de ser una
criatura natural o entre mundos y pasara a convertirse en ente espiritual con
Gnosis 25, gozando de todas las ventajas que ello conlleva. Adicionalmente,
obtendra PD extras, que podré usar para elegir entre Habilidades Naturales
y Poderes de Creacién de Seres, descritas en el Capitulo 26. También permite
escoger PD en desventajas y penalizadores para obtener puntos adicionales.
Ten en cuenta que el exceso de PD aumenta el nivel del hechicero; al usar
este conjuro, el hechicero sume autométicamente un nivel (al convertirse
en un ente espiritual) mas otro adicional por cada 100 PD que obtenga sin
desventajas.

Este conjuro sélo funciona sobre seres naturales y seres entre mundos, por
lo que no podra ser lanzado sobre espiritus para incrementar sus habilidades
nuevamente. En el caso de que un ser espiritual se reencarne de nuevo en una
forma fisica, perdera de manera automatica las ventajas y poderes que haya
obtenido mediante este hechizo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 500 1.000 2.500
Int. R. 10 13 15 17

Base: Hasta 100 PD opcionales en desventajas.

Intermedio: +100 PD / hasta 100 PD opcionales en desventajas.
Avanzado: +200 PD / hasta 200 PD opcionales en desventajas.
Arcano: +300 PD / hasta 200 PD opcionales en desventajas.
Mantenimiento: No

ALTA MAGIA

Creacion de Espiritus

Nivel: 82 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Mediante su magia, el brujo crea un ente espiritual bajo su completo
dominio. El ser debe ser desarrollado como un Espiritu, usando los poderes
y limitaciones de dichos seres del Capitulo 26. La criatura tendra PD vy, para
calcular su nivel maximo, se emplean las mismas reglas que en el conjuro Crear
Ser de la via de Creacién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 350 500 700
Int. R. 10 12 14 16

Base: Nivel 1.

Intermedio: Nivel 3.

Avanzado: Nivel 6.

Arcano: Nivel 10.

Mantenimiento: 50 / 70 / 100 / 140 Diario
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Libre Acceso Nivel: 1-90

gl

Atar Esencia Vital

Nivel: 86 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro esconde un alma en un contenedor fisico, sin desligarla
completamente de su forma original. El afectado seguird actuando a través
de su antiguo cuerpo con libertad, puesto que sigue existiendo un vinculo
con su alma, aunque este no serd mas que una carcasa vacia inmortal, ya que
su esencia vital se encuentra a salvo en otro lugar. No obstante, el hecho de
que no muera no significa que sea invulnerable. El cuerpo no es inmune a los
criticos y estos podran incapacitarle por completo. Ademas, aunque es incapaz
de perecer a causa de la pérdida de puntos de vida, si estos se reducen hasta
el estado de muerte, su cuerpo se convierte en una cascara sin vida que sélo
se curara con habilidades sobrenaturales. La carcasa sin alma serd inmune a los
efectos misticos de caracter animico, es decir, que afecten directamente a su
esencia. Por el contrario, el contenedor si es vulnerable, y si este es destruido
el personaje morird automaticamente. Dado que sigue existiendo un lazo
entre el cuerpo y el objeto que sirve como escondite para el alma, estos no
pueden separarse a mucha distancia a riesgo de que se rompa la unién y el
individuo fallezca. Dicha distancia es determinada por el grado del conjuro. Si “T!'-).]
alguien quiere resistirse a este efecto, deberd superar una RM, pero una vez
fallada, no tendra derecho a repetirla mientras no se ponga en contacto fisico
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con el contenedor. Y
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano ‘e,}/
Zeon 200 300 400 500 L) f: )
Int. R. 10 12 14 16 A |
Base: RM 100 / 1 kilémetro de distancia. %
Intermedio: RM 120 / 5 kilémetros de distancia. b
Avanzado: RM 140 / 50 kilémetros de distancia. _-‘:'.rJ
Arcano: RM 160 / 150 kilémetros de distancia. —
Mantenimiento: No 9

. : \a¢)
Libre Acceso Nivel: 1-90 )
Verdor é\
Nivel: 90 Accion: Activa Tipo: Efecto

Efecto: El hechicero une su espiritu con las criaturas mas naturales de la
creacion: los animales y las plantas, obteniendo el poder de extenderlos por
todo el mundo. Verdor crea vida vegetal y animal al antojo del lanzador. La
vegetacion y los animales apareceran en el mismo instante en el que se lanza
este hechizo, sin importar las condiciones climatolégicas de la zona; el brujo
podria crear una selva incluso en mitad de un desierto (aunque eso no implica
que sobreviviese durante un periodo prolongado en tales condiciones). Los
animales y plantas deben ser de especies y razas existentes.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 450 600 750
Int. R. 10 12 13 16

Base: 10 kilémetros de radio.
Intermedio: 150 kilémetros de radio.
Avanzado: 350 kilémetros de radio.
Arcano: 600 kilémetros de radio.
Mantenimiento: No
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MAaGIA DIiviINA

Dominio de la Vida

Nivel: 92 Accién: Activa Tipo: Automitico
Efecto: El lanzador controla parte de la esencia del mundo, obteniendo
el dominio absoluto de todos los Seres Naturales que se encuentren a su
alrededor. Podra transmitir sus érdenes directamente por la conexién mistica
que mantiene con los afectados, sin la necesidad de estar junto a ellos. Para
resistirse, es necesario superar una RM (dado que controla la esencia misma
de las criaturas, no es posible utilizar la RP). Los afectados tendran derecho a
una nueva Resistencia por dia, y en cada ocasién en la que las érdenes recibidas
vayan completamente en contra de su comportamiento.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 500 750 1.000
Int. R. 10 13 15 18

Base: RM 100 / 100 kilémetros de radio.
Intermedio: RM 130 / 500 kilémetros de radio.
Avanzado: RM 160 / 1.500 kilémetros de radio.
Arcano: RM 200 / 2.500 kilémetros de radio.
Mantenimiento: 60 / 75 / 85 / 100 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-100

Resurreccion

Nivel: 96 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro arranca del mas alld un alma muerta, devolviéndola a la
vida. La dificultad del hechizo depende del tiempo que haya transcurrido desde
el momento en el que esta falleci6, ya que cuanto mayor sea el periodo, el
espiritu se encontrard mucho més disperso y arraigado en el flujo de las almas.
Este hechizo sélo permite traer el alma, pero no podra atarla por sf solo a su
cuerpo ni sanarlo. Para hacer completamente efectiva una resurreccién, debera
trasladarse el espiritu a un cuerpo apropiado mediante el conjuro Transmigrar el
Alma. Existe la posibilidad de que el tiempo que ha pasado en el mas alld haya
afectado de forma irreparable al alma, por lo que queda en manos del Director
de Juego limitar de algiin modo los recuerdos y conocimientos del individuo. No
es posible resucitar un alma que ya se haya reencarnado o que fuese destruida.
Por base, el alma resucitada no podra tener una presencia superior ni su muerte
superar el plazo de tiempo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 400 500 600 700
Int. R. 10 13 15 18

Base: Presencia maxima 30 / 1 mes.
Intermedio: Presencia maxima 60 / 1 afio.
Avanzado: Presencia maxima 120 / 1 década.
Arcano: Presencia maxima 150 / 1 siglo.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-100

Sefior de las Almas

Nivel: 100 Acciodn: Activa Tipo: Automatico
Efecto: El lanzador controla una parte del flujo de las almas, obteniendo
el dominio absoluto de todos los espiritus. Su autoridad se extiende sobre
cualquier alma, lo que incluye tanto Seres Espirituales como otras criaturas
similares. Tendra un control total sobre ellas y podra manejarlas como desee:
mantenerlas en el mundo, devolverlas al flujo o modificar su esencia como
se le antoje. También podra arrancarlas de un cuerpo y reintroducirlas en
otro libremente, incluso en nifios que atn no han nacido (controlando asf el
nacimiento de Nephilim).

El Sefior de las Almas puede transmitir sus érdenes a las almas que se
encuentren bajo su control directamente, por la conexién mistica que
mantiene con estas, sin necesidad de tener que estar ante ellas. Cualquiera que
se pueda ver afectado por este conjuro podra resistir sus efectos superando
una RM. Aquellos que fallen el control tendran derecho a una nueva tirada
cada dia, o cada vez que las érdenes recibidas vayan completamente en contra
de su comportamiento. Una vez superada la Resistencia, un individuo queda
completamente libre del hechizo. Este conjuro no otorga ningtin control sobre
los espiritus de los No Muertos, ya que se encuentran desvinculados del flujo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 600 800 1.200 1.500
Int. R. 12 14 16 18

Base: RM 120 / 100 kilémetros.

Intermedio: RM 140 / 1.000 kilémetros.
Avanzado: RM 180 / 2.500 kilémetros.
Arcano: RM 200 / 5.000 kilémetros.
Mantenimiento: 120 / 160 / 240 / 300 Diario

LiBRO DE ILUSION

llusién Sonora

Nivel: 2 Accion: Activa Tipo: Automético
Efecto: Forma un sonido ilusorio, que el hechicero compondra con completa
libertad. Podria crear, por ejemplo, voces humanas o el ruido de un arroyo.
El conjuro afectara a aquellos sujetos que no superen una RM. El hechicero
puede elegir quién escucha el sonido dentro del area y quién no.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 50 90 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: RM 100 / radio de 20 metros.
Intermedio: RM 120 / radio de 50 metros.
Avanzado: RM 140 / radio de 100 metros.
Arcano: RM 160 / radio de 250 metros.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10

Libre Acceso Nivel: 1-10

llusién Olfativa

Nivel: 6 Accidn: Activa Tipo: Automitico
Efecto: Crea un olor ilusorio. El conjuro afectara en radio a aquellos sujetos
que no superen una RM. El hechicero puede elegir quién huele el aroma
dentro del area y quién no.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 50 90 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: RM 100 / radio de 20 metros.
Intermedio: RM 120 / radio de 50 metros.
Avanzado: RM 140 / radio de 100 metros.
Arcano: RM 160 / radio de 250 metros.
Mantenimiento: 5 /5 /10 / 10

Libre Acceso Nivel: 1-10

llusién Tactil

Nivel: 10 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Falsea el tacto o el gusto de un elemento concreto. El ilusionista
decidira qué nueva sensacién o gusto adquiere, y quién la notara, dentro del
area. El conjuro afectara a aquellos sujetos que no superen una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 50 90 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: RM 100 / radio de 20 metros.
Intermedio: RM 120 / radio de 50 metros.
Avanzado: RM 140 / radio de 100 metros.
Arcano: RM 160 / radio de 250 metros.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10

llusion Visual

Nivel: 12 Accidn: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Crea una imagen ilusoria inmévil que engafia al sentido de la vista. El
conjuro afectara a cualquier persona dentro del radio de efecto que vea la imagen
y no supere una RM. El hechicero puede elegir qué sujetos la veran y cuéles no.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 70 100 130
Int. R. 6 8 10 12

Base: RM 100 / radio de 10 metros.
Intermedio: RM 120 / radio de 25 metros.
Avanzado: RM 140 / radio de 50 metros.
Arcano: RM 160 / radio de 100 metros.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10
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Libre Acceso Nivel: 1-20

Detectar llusiones

Nivel: 16 Accion: Activa Tipo: Automético
Efecto: Otorga al brujo la capacidad de sentir las ilusiones en un radio. Mientras
esté activa la deteccién, cualquier conjuro de esta via sera automaticamente
revelado al hechicero.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 160 200 240
Int. R. 6 8 10 12

Base: Afecta a conjuros de grado base.
Intermedio: Afecta a conjuros de grado intermedio.
Avanzado: Afecta a conjuros de grado avanzado.
Arcano: Afecta a conjuros de grado arcano.
Mantenimiento: 10 /20 / 20 / 25

Libre Acceso Nivel: 1-20

Engatusar

Nivel: 20 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El individuo objeto del conjuro ve aumentado, mediante la magia, su
carisma y su encanto. Mientras esté activo, el personaje recibira un bono a sus
habilidades secundarias Liderazgo y Persuasién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 100 120
Int. R. 6 8 10 13

Base: +50 a Liderazgo y Persuasion.
Intermedio: +80 a Liderazgo y Persuasion.
Avanzado: +100 a Liderazgo y Persuasion.
Arcano: +120 a Liderazgo y Persuasion.
Mantenimiento: 5 /10 / 10 / 15

Alterar Apariencia

Nivel: 22 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: El ilusionista altera a la vista de los demas el aspecto fisico de un
individuo u objeto, modificandolo por otro a su eleccién. Este conjuro sélo
podrd aumentar o reducir en tres grados las caracteristicas de Tamafio y
Apariencia del afectado. Cualquier sujeto que mire la ilusién, debera superar
una RM para ver la realidad que se esconde bajo este falso aspecto. Una vez
que alguien es afectado por ella, sélo tendra derecho a un nuevo control de
Resistencia cuando posea algin motivo para sospechar que hay algo raro en la
identidad o apariencia del sujeto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 120.

Intermedio: RM 160.

Avanzado: RM 200.

Arcano: RM 240.

Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-30

Invisibilidad llusoria

Nivel: 26 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Utilizando este conjuro, un ilusionista |
puede hacer desaparecer de la vista cualquier "%

ser u objeto. Afectara a tantos como desee,

mientras la suma de sus presencias no supere lo

que determina el grado del conjuro. Cualquier individuo
que mire hacia los cuerpos invisibles deberd superar iy
automaticamente una RM o no sera capaz de detectarlos
..}’ usando su sentido de la vista.

g Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
(i ‘) Zeon 60 90 120 150
1 A%¢) IntR. ¢ 9 120 150
! L Base: RM 120 / Presencia maxima 140.

Intermedio: RM 150 / Presencia maxima 200.

Avanzado: RM 180 / Presencia maxima 260.

“,‘r-':l Arcano: RM 210 / Presencia maxima 320. ! ;f
Mantenimiento: 5 /5 /10 / 10 Al .

’ Libre Acceso Nivel: 1-30

Imagen Espejo

Nivel: 30 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Realiza copias de un blanco determinado. Se trata sélo de iméagenes
ilusorias, que no podran estar separadas a mas de 10 metros de distancia entre
ellas. Como si se tratase de espejos, realizaran los mismos movimientos que
el blanco del conjuro. Si alguna de ellas es alcanzada por algiin impacto que
dafie energfa, sera inmediatamente destruida. Para ver la ilusién, es necesario
pasar una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 8 10 12 14

Base: RM 120 / 5 imégenes.
Intermedio: RM 140 / 10 imagenes.
Avanzado: RM 160 / 20 imagenes.
Arcano: RM 180 / 50 imégenes.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

llusién Total

Nivel: 32 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Forma una ilusién completa, que engafia a los cinco sentidos de
los afectados. El brujo podra crear cualquier cosa inanimada. La ilusién sera
destruida si es alcanzada por ataques que dafien energfa. El conjuro afectara a
cualquiera capaz de ver, oir o sentir la ilusién y que no supere una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15
Base: 120 RM.

Intermedio: 160 RM.

Avanzado: 200 RM.

Arcano: 240 RM.

Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10

Libre Acceso Nivel: 1-40

Confusion

Nivel: 36 Accién: Activa Tipo: Animico

Efecto: Confunde los sentidos de un individuo, provocando un penalizador
a todas las habilidades secundarias del campo perceptivo equivalente al nivel
de fracaso. Si la diferencia es mayor de 40, el afectado sufrird un negativo
adicional de -20 a toda accién a causa de los mareos. Un individuo afectado no
tiene derecho a un nuevo control salvo si aumentan sus Resistencias.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 70 90 120
Int. R. 6 9 " 13

Base: RM 140.

Intermedio: RM 160.
Avanzado: RM 180.

Arcano: RM 200.
Mantenimiento: 5 /5 /5 / 10

Libre Acceso Nivel: 1-40

Crear Ser llusorio

V Nivel: 40 Accion: Activa Tipo: Automatico

L] Efecto: Crea un ser ilusorio que actta dentro de una zona

determinada. El ente sera confeccionado a gusto del hechicero
como un Ser Entre Mundos usando las reglas del Capitulo

(&%

Habilidad Natural Exencién Fisica. La criatura sera
™+ ficticia a todos los efectos y no podra producir
dafios ni alterar de ninglin modo la realidad, al
igual que cualquier ataque no basado en energia
la atravesard sin producirle dafios. Este
o conjuro debe lanzarse sobre un area
\ determinada, que se mantiene fija en
todo momento. Cualquiera que entre en
ella debe de pasar autométicamente una RM y,
en caso de superarla, no vera o sentird a la criatura.
' De igual forma, si alguien supera la Resistencia
%, de la ilusion, tampoco existird para la criatura,
| @_‘ &.)la cual no ser4 capaz de ver al personaje. La
‘“ ilusién puede tener como maximo dos niveles

por encima del lanzador.
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Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 7 10 13 15

Base: RM 120 / Nivel 2 / 20 metros de radio.
Intermedio: RM 140 / Nivel 4 / 50 metros de radio.
Avanzado: RM 160 / Nivel 7 / 100 metros de radio.
Arcano: RM 180 / Nivel 10 / 250 metros de radio.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10 Diario

Resistencia a las llusiones

Nivel: 42 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Aumenta la Resistencia magica de un sujeto contra los efectos
ilusorios. El conjuro otorga un bonificador a toda RM contra cualquier conjuro
de la via llusién (o conjuros de naturaleza similar). Los efectos de este hechizo
no se superponen, y sélo se puede afectar con él una vez a cada sujeto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 7 10 12 14

Base: +20 a la RM.

Intermedio: +40 a la RM.

Avanzado: +60 a la RM.

Arcano: +80 a la RM.

Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-50

Detectar Mentira

Nivel: 46 Accioén: Activa Tipo: Automético
Efecto: Detecta automaticamente cualquier mentira que se diga en presencia del
hechicero. Cada vez que alguien mienta conscientemente ante el brujo, debera
superar un control de RM o RP, o el lanzador se dara cuenta de que no ha dicho la
verdad. Si alguien no sabe que esta mintiendo, no es afectado por el hechizo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 160 200
Int. R. L4 10 13 15

Base: RM o RP 120.

Intermedio: RM o RP 140.

Avanzado: RM o RP 160.

Arcano: RM o RP 180.

Mantenimiento: 10 / 15 / 20 / 20 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-50

llusién Fantasmal

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Crea uno o varios objetos, que se veran sometidos a las reglas de
conjuro Fantasmal. Podra crearse cualquier cosa inanimada que decida el
hechicero, desde una espada a un muro, siempre y cuando la supuesta
presencia del objeto no supere lo que determina el grado del conjuro. Una vez
fallada la Resistencia, los afectados sélo tendrén derecho a una nueva tirada si
encuentran alglin motivo o sospecha para dudar de la realidad de la ilusién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 120 / Presencia maxima 60.
Intermedio: RM 150 / Presencia maxima 80.
Avanzado: RM 180 / Presencia maxima 100.
Arcano: RM 210 / Presencia maxima 120.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Falsear Deteccion

Nivel: 52 Accién: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Otorga al ilusionista la capacidad de alterar el resultado de cualquier
deteccién de caréacter sobrenatural que se realice a su alrededor. Podra falsear la
informacién de la forma que desee, aumentando o disminuyendo el potencial de
una criatura o un artefacto, sus habilidades o su emplazamiento. El personaje que
haya lanzado la deteccién deberd superar una RM para evitar ser engafiado.
Este conjuro no funciona contra los individuos que se encuentren dentro de su
area de efecto, sino contra la propia deteccién sobrenatural. Por tanto, si alguien
intenta detectar algo que esté en el radio de accién del sortilegio, incluso si se
encuentra fisicamente fuera del radio del conjuro, debera superar igualmente la
RM. Serifa el ejemplo de un brujo que, desde kilémetros de distancia, trata de
encontrar magicamente al ilusionista o a alguien que va a su lado. Por la misma
razén, al afectar directamente a la deteccién, aquel que la emplee no se percata
de que ha tenido que superar una Resistencia y puede estar siendo engafiado.

Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 7 10 13 15
Base: RM 120 / 10 metros de radio.

Intermedio: RM 140 / 50 metros de radio.

Avanzado: RM 180 / 250 metros de radio.

Arcano: RM 220 / 500 metros de radio.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario

Grado Base

Libre Acceso Nivel: 1-60

Mentira

Nivel: 56 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Al lanzar este conjuro, el ilusionista induce a todo aquel que le
escuche a creer sus mentiras, por absurdas o ilégicas que sean. Eso no significa
que los afectados deban necesariamente obedecerle, pero si se sentiran
empujados a creerle. Cada vez que el ilusionista diga una mentira, quienes le
escuchen deben superar una RM o le creeran. En el caso de que la mentira sea
excepcionalmente increible o un individuo esté prevenido hacia esta habilidad,
puede aplicar un bono de +40 a su tirada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 n 14 16

Base: RM 100.

Intermedio: RM 120.

Avanzado: RM 140.

Arcano: RM 160.

Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-60

Destruir llusiones

Nivel: 60 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Destruye un conjuro activo que pertenezca a la via de Ilusién.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 300 500

Int. R. 7 10 12 15

Base: Zedn maximo 80.
Intermedio: Ze6n maximo 140.
Avanzado: Zeén méaximo 200.
Arcano: Zeén maximo 300.
Mantenimiento: No

Ser Fantasmal

Nivel: 62 Accidn: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Crea un ser fantasmal. El ente ilusorio sera confeccionado a gusto del
hechicero como un Ser Entre Mundos, usando las reglas de creacién de seres. A
todos los efectos, funciona igual que el sortilegio Crear Ser llusorio (ilusién nivel
40), salvo por el hecho de que quien fracase una RM se ve sometido a las reglas
de conjuros fantasmales. Es posible realizar un nuevo control sélo si un personaje
encuentra alguna duda o motivo para sospechar de la autenticidad del ser. El
fantasma puede tener como maximo tres niveles por encima del lanzador.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 150 200
Int. R. 8 1 13 16
Base: RM 120 / Nivel 2 / 20 metros de radio.

Intermedio: RM 140 / Nivel 4 / 50 metros de radio.
Avanzado: RM 160 / Nivel 7 / 100 metros de radio.

Arcano: RM 180 / Nivel 10 / 250 metros de radio.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20

Libre Acceso Nivel: 1-70

Credulidad

Nivel: 66 Accion: Activa Tipo: Animico

Efecto: Debilita las Resistencias sobrenaturales de un blanco contra los
conjuros ilusorios. El afectado debera superar una RM o sufrira un negativo a
su RMy RP, equivalente a la cifra por la que fall el control, aunque tnicamente
contra hechizos de ilusién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 140 200
Int. R. 7 10 12 14

Base: RM 140.

Intermedio: RM 160.

Avanzado: RM 180.

Arcano: RM 200.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15
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Libre Acceso Nivel: 1-70

Ataque Fantasmal

ALTA MAGIA

Nivel: 70 Accion: Activa Tipo: Ataque, Animico
Efecto: Proyecta una descarga de energia fantasmal. El dafio se someterd a
las reglas de conjuros fantasmales. Dado que el ataque no es real, no puede
usarse para chocar contra otras descargas. Puede atacar en cualquier tipologia
de ataque que desee el lanzador.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 140 220 300
Int. R. 6 9 12 15

Base: RM 140 / Dano 100.
Intermedio: RM 160 / Dafio 180.
Avanzado: RM 180 / Dafio 250.
Arcano: RM 200 / Dario 350.
Mantenimiento: No

El Don de la Mentira

Nivel: 72 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Elilusionista tiene la capacidad de obligar a un individuo a mentir. Puede
constrefiirle a hacerlo en absolutamente todo lo que diga, o Unicamente en un
tema determinado. El afectado no podra indicar a otros que esta mintiendo,
ni tampoco dar informacién veraz sobre el tema (o temas) de ninglin modo. Si
alguien falla la RM o RP, sélo puede repetir el control una vez al dia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 320
Int. R. 8 10 13 16

Base: RM o RP 140.

Intermedio: RM o RP 160.

Avanzado: RM o RP 180.

Arcano: RM o RP 200.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 35 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-80

Vida llusoria

Nivel: 76 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Introduce recuerdos falsos en la mente de un individuo. El ilusionista
puede alterar sus recuerdos, incluyendo todos los datos nuevos que desee.
Una persona influida por este hechizo no es capaz de diferenciar los recuerdos
ilusorios de los suyos propios. Una vez fallado el control, el personaje no
tendra derecho a una nueva tirada, salvo si encuentra motivos para pensar que
esos recuerdos son falsos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 260 320
Int. R. 8 10 13 16

Base: RM o RP 140.

Intermedio: RM o RP 160.

Avanzado: RM o RP 180.

Arcano: RM o RP 200.

Mantenimiento: 15 / 20 / 30 / 35 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-80

llusion Mayor

Nivel: 80 Accioén: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Crea una enorme ilusion que afecta a los cinco sentidos humanos.
El hechizo se manifiesta en una zona dentro de la cual las personas veran y
sentirdn todo lo que el hechicero desee. Por ejemplo, puede crear la apariencia
de que un pueblo esté deshabitado cuando en realidad es una préspera ciudad.
Cualquiera que entre en la zona se vera afectado automaticamente por la
ilusion si no supera una RM. Si falla el control, sus sentidos se adaptaran a la
mentira, y sélo podran repetir la Resistencia si encuentran algin motivo de
sospecha sobre la autenticidad de lo que hay a su alrededor.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 350 500 700
Int. R. 9 12 (M 18

Base: RM 120 / 1 kilémetro de radio.
Intermedio: RM 160 / 5 kilémetros de radio.
Avanzado: RM 200 / 10 kilémetros de radio.
Arcano: RM 240 / 20 kilémetros de radio.
Mantenimiento: 25 / 35 / 50 / 70 Diario

RV &

e —

Nivel: 82 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Fija una ilusion a la realidad de forma permanente. A efectos de juego
afiade puntos de Zeon al mantenimiento de un conjuro de la via de llusién. Ten
en cuenta que esta cantidad no se suma al poder del hechizo, sino que afiade
Zeon sélo para pagar su mantenimiento. No puede utilizarse sobre conjuros
de Libre Acceso, incluso si pertenecen a la via de llusién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 360 450 600
Int. R. 9 12 15 18

Base: +1.000 puntos de Zedn al mantenimiento.
Intermedio: +1.500 puntos de Zedn al mantenimiento.
Avanzado: +3.000 puntos de Zedn al mantenimiento.
Arcano: +5.000 puntos de Zedn al mantenimiento.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-90

llusién de Sentidos

Nivel: 86 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: El hechicero tiene la capacidad de hacer creer a un individuo cualquier
cosa que desee. Aunque en realidad el brujo no estd cambiando nada, el
personaje afectado asumira la ilusién hasta tal punto que reaccionard como
si fuera cierta en todos los aspectos. Si, por ejemplo, utiliza el conjuro para
hacerle pensar que no tiene brazos ni piernas, dejara de sentir sus extremidades
y caerd al suelo pensando que realmente las ha perdido. Otro ejemplo serfa
que la ilusién se empleara sobre un luchador herido y con negativos, al cual se
le hace sentir no sélo que est4 en perfecto estado, sino que posee ademas un
bono a toda accién de +50 (completamente ficticio, por supuesto). Si se le dice
a un personaje que estd muerto, este queda inconsciente automaticamente. El
personaje afectado no tendra derecho a una nueva Resistencia, salvo si tiene la
conviccién de que es victima de un engafio.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 250 300 350
Int. R. 10 12 14 16

Base: RM o RP 120.

Intermedio: RM o RP 150.
Avanzado: RM o RP 190.

Arcano: RM o RP 220.
Mantenimiento: 20 / 25 / 30 / 35

Libre Acceso Nivel: 1-90

Inexistencia

Nivel: 90 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: La persona u objeto que sea blanco de este conjuro no podra ser
percibido mediante ninguno de los sentidos naturales. Por tanto, no sera visto,
oido, olido, sentido o degustado de ningin modo, aunque seguira siendo
material y fisico. Adicionalmente, mientras se mantenga el hechizo, el personaje
tampoco dejara rastros o huellas visibles. La Unica manera de darse cuenta
de su presencia sera mediante alguna clase de deteccién sobrenatural; ya sea
mégica, psiquica o de Ki. Cualquiera que pueda sentirle mediante algtin sentido
natural debe superar automaticamente una RM o serd incapaz de detectarle.
Si alguien falla el control, sélo tendra la oportunidad de repetirlo cada vez que
tenga una causa para pensar que hay alguien a su alrededor.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 300 400 500
Int. R. n 13 15 17

Base: RM 120.

Intermedio: RM 140.

Avanzado: RM 160.

Arcano: RM 180.

Mantenimiento: 25 / 30 / 40 / 50 Diario
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Engaiar a la Muerte

Nivel: 92 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El ilusionista logra, con este conjuro, engafiar a la propia muerte.
Mientras se encuentre activo, el individuo afectado por él no morira de ningin
modo, puesto que el flujo de almas ignora su presencia y sera incapaz de
reclamarlo. Aunque su espiritu no saldra del cuerpo, su forma fisica puede
ser destrozada, y el personaje seguira sufriendo cualquier efecto perjudicial
que le produzca el dafio. Este conjuro no protege de un efecto que destruya
el alma.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 500 800 1.200 1.500
Int. R. 13 15 17 19
Base: Nivel 5.

Intermedio: Nivel 10.

Avanzado: Nivel 15.

Arcano: Nivel 20.

Mantenimiento: 100 / 160 / 240 / 300 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-100

Mundo de Mentiras

Nivel: 96 Accién: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Forma una realidad de mentiras que el lanzador puede modificar a su
antojo; es capaz de crear una ciudad de la nada y transformarla, en el asalto
siguiente, en un paraje de fantasia; el dnico limite es su imaginacién. Afecta en
una zona dentro de la cual todas las ilusiones tendran el caracter de conjuro
fantasmal, y cualquiera que entre en ella debe superar automaticamente una RM
para no verse influido por sus efectos. El conjuro también permite engendrar
criaturas irreales que habiten el Mundo de Mentiras que, como el resto de las
ilusiones, seran de caracter fantasmal. El lanzador tendra a su disposicién niveles
a repartir entre estas entidades, aunque ninguna de ellas podra tener mas de
la mitad de su nivel (redondeado hacia arriba). Es decir, puede crear cien seres
fantasmales de nivel uno o veinte de quinto nivel; cualquier combinacién es
posible. Los fantasmas seran confeccionados como Seres Entre Mundos, usando
las reglas de creacion de seres. Estas criaturas tendran inteligencia y vida ficticia,
y son capaces de actuar independientemente siguiendo las érdenes que su sefior
les haya dado. Los personajes que entren dentro del drea de influencia de este
hechizo y fallen el control de Resistencia, sélo podran repetirlo cuando tengan
alguna duda sobre la realidad de su entorno.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 500 900 1.400 2.000
Int. R. 13 15 17 19

Base: RM 140 / 10 km de radio / 100 niveles a repartir entre seres.
Intermedio: RM 180 / 100 km de radio / 500 niveles a repartir entre seres.
Avanzado: RM 220 / 1.000 km de radio / 1.500 niveles a repartir entre seres.
Arcano: RM 260 / 10.000 km de radio / 5.000 niveles a repartir entre seres.
Mantenimiento: 50 / 90 / 140 / 200 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-100

La Falsa Realidad

Nivel: 100 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este hechizo engafia a la existencia, haciendo realidad un hecho
que no ha ocurrido. De este modo, se pueden inventar acontecimientos que
jamas sucedieron y que repercutan en el presente. La historia no se modifica
realmente, ya que el conjuro lo que hace es cambiar las cosas en el momento
en el que se desencadena, pero muy pocos son capaces de notar la diferencia.
El sortilegio no puede realizar imposibles, sélo alterar acontecimientos factibles
que sean capaces de ocurrir si el lanzador crea una situacién apropiada.
Imaginemos algunos ejemplos. Quien ejecuta este conjuro podria decir que
un paso de montafia estd bloqueado a causa de que, dias atras, hubo un
derrumbamiento provocado por unos ladrones. Asi pues, La Falsa Realidad
afectarfa a un grupo de ladrones cualesquiera (si no se ha seleccionado a ciertos
individuos en concreto) y a toda persona que esté viajando por el paso en ese
momento. Otra posibilidad seria que el lanzador afirmara que una terrible
entidad que no existe, a la que decide llamar Ethon, esta a punto de atacar
a una ciudad, siempre que sea capaz de justificar su nacimiento alegando,
por ejemplo, que fue creada por un poderoso hechicero en el pasado. Todo
depende de la creatividad con la que componga su mentira.

La RM de este conjuro es dificil de calcular; hay que buscar el ser u objeto con
mayor Resistencia que ha sido introducido en la mentira o que se vea afectado
por ella. En el primero de los ejemplos anteriores, parece natural que las rocas
o el grupo de ladrones serfan quienes lanzaran la RM, pero si un individuo de
elevado nivel esta cruzando el paso en ese momento, podria usar su RM en
lugar de los ladrones. En el ejemplo de “Ethon”, lo mas légico seria que el
DJ buscara al hechicero mas apropiado capaz de realizar semejante creacién
y le hiciese lanzar la Resistencia. Ten en cuenta que, cuanto mayor sea el
acontecimiento provocado, entidades mas poderosas podrian tener relacion.
Dado que en realidad este conjuro no puede cambiar la historia, no es posible
devolver la vida a los muertos o hacer que alguien haya fallecido en un pasado
distante. La razén que lo justifica es que no es viable devolver al mundo a una
presencia que ha regresado al flujo de almas. En el caso de que se cambiara
alglin acontecimiento que implicase que un difunto volviese a la vida, lo haria
sin alma y sin personalidad, como una carcasa vacia de lo que fue realmente.
Este sortilegio no permite aumentar o disminuir las caracteristicas o el nivel
de los personajes. Dadas las enormes implicaciones que conlleva, tampoco
es posible involucrar en la historia ficticia a un ser con Gnosis superior al del
lanzador.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 600 1.000 2.000 3.000
Int. R. 14 16 18 19

Base: RM 140.
Intermedio: RM 180.
Avanzado: RM 220.
Arcano: RM 240.
Mantenimiento: No

L1BRO DE NIGROMANCIA

Sentir la Muerte

Mas Alla

Nivel: 2 Accioén: Activa Tipo: Deteccion
Efecto: El nigromante detecta, automaticamente, cualquier fallecimiento que
ocurra en un radio a su alrededor. Este hechizo es también capaz de revelar
criaturas no muertas, aunque estas tendran derecho a una RM para evitar ser
encontradas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 60 90 120
Int. R. 6 8 10 12

Base: 100 metros de radio / RM 120.
Intermedio: 250 metros de radio / RM 140.
Avanzado: 500 metros de radio / RM 160.
Arcano: 1 kilémetro de radio / RM 180.
Mantenimiento: 5 /10 / 10 / 15

Libre Acceso Nivel: 1-10

Nivel: 6 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite ver ciertas clases de seres espirituales invisibles al ojo
humano.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 60 90 120
Int. R. 6 8 10 12

Base: Permite ver seres espectrales.

Intermedio: Permite ver seres espectrales y almas que esperan El
Llamamiento.

Avanzado: Permite ver toda clase de ser espiritual.

Arcano: Permite ver toda clase de ser espiritual asi como cualquier cosa de
caracter sobrenatural que haya en el ambiente.

Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15
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Dominar a los Carrofieros

Nivel: 8 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga al brujo un control absoluto sobre cualquier alimafa carrofiera.
La consideracién de alimafia carrofiera es la de toda criatura de naturaleza
inferior, es decir, con presencia 20 o inferior, que se alimente generalmente de
los muertos. Cuervos, gusanos y otros muchos insectos encajan perfectamente
dentro de esta descripcion.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 120 200 300
Int. R. 6 8 1 13

Base: 10 metros de radio.
Intermedio: 150 metros de radio.
Avanzado: 500 metros de radio.
Arcano: 2 kilémetros de radio.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15

Escudo Espectral

Nivel: 10 Accion: Pasiva Tipo: Escudo
Efecto: Forma un escudo de energfa nigromantica, capaz de detener cualquier
asalto animico que afecte a las Resistencias sobrenaturales del personaje,
aunque no asf de acometidas de caracter fisico o ataques que produzcan dafios.
Permite detener efectos misticos, siempre que estos no obliguen a lanzar una
Resistencia contra mas de lo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 60 80 100
Int. R. 6 9 i 13

Base: Detiene Resistencias de hasta 140.
Intermedio: Detiene Resistencias de hasta 180.
Avanzado: Detiene Resistencias de hasta 220.
Arcano: Detiene Resistencias de hasta 260.
Mantenimiento: 5 /5 /10 / 15

Drenar Vida

Nivel: 12 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: El nigromante puede absorber una parte de la vida de otra persona,
dafiandola gravemente en el proceso a la vez que él se fortalece. Cualquier
individuo que sea afectado por este conjuro deberd realizar un control
de RM o perderd una cantidad de puntos de vida equivalente al nivel de
fracaso, los cuales serviran al brujo para curar sus propias heridas. Los seres
con acumulacién de dafio pierden cinco veces esa cantidad, pero el brujo,
sélo recupera una quinta parte de lo que arrebata (es decir, si un ser con
acumulacién de dafio falla el control por 20 puntos, perderia 100 PV, aunque
el nigromante solo absorberia 20).

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 140 230 320
Int. R. 6 9 12 14

Base: RM 100.
Intermedio: RM 140.
Avanzado: RM 180.
Arcano: RM 240.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-20

Deteccion Nigromantica

Nivel: 16 Accion: Activa Tipo: Deteccion
Efecto: Permite al nigromante detectar la presencia de cualquier criatura viva
o0 muerta que se encuentre cerca de él. Para resistirse a sus efectos, hay que
superar una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 100 120
Int. R. 6 9 1 13

Base: RM 120 / 20 metros de radio.
Intermedio: RM 160 / 50 metros de radio.
Avanzado: RM 200 / 100 metros de radio.
Arcano: RM 240 / 150 metros de radio.
Mantenimiento: 5 /10 / 10 / 15

Hablar con los Muertos

Nivel: 18 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este hechizo confiere al nigromante la capacidad de comunicarse con
almas y espiritus de seres muertos que se encuentren a su alrededor, incluso si
no es consciente de su posicién exacta. El nivel del espiritu es el que determina
si este puede o no escucharle.
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Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Nivel 4.

Intermedio: Nivel 8.
Avanzado: Nivel 12.

Arcano: Nivel 16.
Mantenimiento: 5 /5 /5 /5

Paralizacion Nigromantica

Nivel: 20 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro congela la esencia sobrenatural de las criaturas no
muertas, conteniéndolas y haciendo que sean incapaces de moverse. Cualquier
ser nigromantico, en un radio respecto al brujo, queda automaticamente
sometido a paralizacién completa si no es capaz de superar un control de
RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 7/ 10 13 15

Base: 10 metros de radio / RM 120.
Intermedio: 25 metros de radio / RM 140.
Avanzado: 50 metros de radio / RM 160.
Arcano: 100 metros de radio / RM 180.
Mantenimiento: 10 /10 / 15 / 15

Necromitud

Nivel: 22 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Hace recuperar puntos de vida a una criatura nigromantica. No tiene
ningdn efecto sobre seres vivos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140

Int. R. 8 10 12 il
Base: 50 puntos de vida.

Intermedio: 100 puntos de vida.

Avanzado: 150 puntos de vida.

Arcano: 250 puntos de vida.

Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-30

Descarga de Muerte

Nivel: 26 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una potente descarga nigromantica. El ataque se realiza en
la TA de energfa.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Dafio 80.
Intermedio: Dafio 100.
Avanzado: Dafio 140.
Arcano: Dafio 180.
Mantenimiento: No

Levantar Cadaveres

Nivel: 28 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Mediante la manipulacién de energias nigromanticas, el brujo puede
animar cadaveres y convertirlos en zombis o esqueletos bajo su control. Los
muertos no conservan las habilidades especiales o conocimientos que tenfan en
vida, dado que son sélo remedos de carne y hueso de su anterior condicién.
Aun asi, mantienen sus capacidades bésicas, como armas naturales y algunas de
sus caracteristicas fisicas. El poder y resistencia de la criatura varia dependiendo
de su cuerpo. Por ejemplo, el cadéver de un oso seria considerablemente mas
peligroso que el de un ser humano. Como referencia, el Director de Juego
tiene a su disposicién las fichas de zombis basicos que aparecen en el bestiario.
Puede animar entre una o varias criaturas hasta un valor de presencia, siempre
que ninguno de los no muertos levantados supere el nivel que determina el
grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 300 450
Int. R. 7 10 13 15

Base: 100 puntos de presencia (Nivel maximo 0).
Intermedio: 300 puntos de presencia (Nivel maximo 1).
Avanzado: 600 puntos de presencia (Nivel maximo 2).
Arcano: 1.000 puntos de presencia (Nivel maximo 3).
Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 30 Diario
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Cuerpo Muerto

Destruir No Muertos

Desdémona, maestra nigromante

Avanzado: 100 metros de radio / RM 160.
Arcano: 150 metros de radio / RM 180.
Mantenimiento: 10 / 15 / 20 / 25 Diario

Marchitar la Vida

Nivel: 42 Accién: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este conjuro crea un area de energia nigromantica que mata de
inmediato cualquier forma de vida inferior que se encuentre alrededor del
brujo, como pequefios animales y plantas. Todo ser vivo con una presencia 20
o inferior se pudre o marchita a gran velocidad sin derecho a ningtin control
de Resistencia.

Nivel: 30 Accion: Activa Tipo: Efecto Nivel: 36 Accion: Activa Tipo: Animico F,
Efecto: Este hechizo detiene temporalmente las funciones corporales de un  Efecto: Este conjuro destruye completamente la esencia de los no muertos. r'.j;":,
individuo sin matarlo, aunque sigue siendo capaz de moverse y actuar con  Cualquier ser nigromantico que sea su blanco deberd superar un control .,
completa normalidad. Mientras permanezca activo el conjuro, el personajesera  de RM o sufrir un dafio equivalente al doble de su nivel de fracaso. Si tiene !"..\'}’l
extremadamente resistente a los efectos del dafio y a sus consecuencias, por  acumulacién, sufre diez veces dicha cantidad. :
lo que cualquier penalizador fisico queda reducido a la mitad. Adicionalmente, ~ Grado Base Intermedio Avanzado Arcano ,-,t;)r
permite mantenerse consciente y sin negativos (salvo los causados por criticos)  Zeon 80 160 240 320 i'}
en el estado de entre la vida y la muerte. Cualquiera que inspeccione el cuerpo  Int. R. 8 10 13 15 Bt
‘18_, serd incapaz de descubrir que no se trata de un verdadero cadaver. Base: RM 140. qﬁ )
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano Intermedio: RM 180. Q.
. Zeon 80 100 120 140 Avanzado: RM 220. ,':’f)
&L e R 8 10 2 14 Arcano: RM 260. o
@ Base: Personajes de Nivel 3. Mantenimiento: No =
" Intermedio: Personajes de Nivel 6. e ‘?kﬁ
gl Avanzado: Personajes de Nivel 12. Dl.fenar Caracteristicas - ! : - i
‘L' Arcano: Personajes de Nivel 18. Nivel: 38 A Accibn: ACtIYa 4 TlPo: Animico 1,,'5}.1
'-.!: Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario Efecto: El nigromante rObE‘l las capacidades de otroAsA|nd|v’|duos, aumentfm‘do
¢ en el proceso las suyas propias. El lanzador debe decidir cudl es la caracteristica r )
v Drenar Magia que quiere drenar, antes de ejecutar el conjuro. El blanco designado perdera '},_J
éxj Nivel: 32 Accidn: Activa Tipo: Animico un punto de ese atributo por cada 10 por los que no supere un control de ‘E( )
;i Efecto: Permite drenar la energia magica de un individuo u objeto y otorgarsela ~ RM. Si el valor natural de las caracteristicas drenadas es superior a las del
'I-:‘L)“.. al nigromante. Quienquiera que sea afectado por el conjuro, deberd realizar  nigromante, por cada punto que absorba aumenta en uno la suya. Si es & Ihl‘ﬂ
\ QJ un control de RM, o perdera una cantidad de puntos de Zeon equivalente al inferior, necesita drenar tres para sumar uno. Mientras se mantenga el conjuro, "
= '"xl doble del nivel de fracaso, que sera inmediatamente absorbida por el brujo. el brujo conserva los atributos incrementados. Las caracteristicas perdidas = .*
\E,,_ Grado Base Intermedio Avanzado Arcano se recuperan a un ritmo de un punto por hora, una vez que el nigromante ':E
‘Q:' Zeon 60 140 220 300 deshace el hechizo. ‘:‘
‘."!.'-\' Int. R. 8 10 13 15 Grado Base Intermedio Avanzado Arcano ‘);
! Base: RM 140. Zeon 60 150 240 320 A
’\i? Intermedio: RM 180. Int. R. 8 10 13 15 ‘Q
- Avanzado: RM 220. Base: RM 140. ‘-:‘
£y} Arcano: RM 260. Intermedio: RM 180. . \
’3}1 Mantenimiento: No Avanzado: RM 220.
i g | Arcano: RM 260. ‘8}
‘{) Libre Acceso Nivel: 1-40 Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 15 )
\:_.-‘\ Controlar a los Muertos ‘ﬁ
L Nivel: 40 Accién: Activa Tipo: Animico y
q.j: Efecto: El nigromante obtiene el control absoluto de cualquier no muerto L..""'PJ
que se encuentre en un radio en el momento de lanzar el conjuro. El dominio ;.{i'
% sobre los no muertos permanece activo mientras el hechizo se mantenga, pero
r'i:’_j no afecta a otras criaturas nigromanticas que le se acerquen con posterioridad. |
q{(l Los no muertos pueden evitar el control, superando una RM. Las entidades "L}‘j
sélo tienen derecho a repetir la tirada si reciben una orden que vaya en contra Y2
oy, de su naturaleza, por lo que las criaturas sin voluntad, como los cadaveres
!"r)“‘ animados, nunca pueden liberarse. v 1}
"j Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
ﬁ Zeon 100 140 180 250 o\
e Int. R. 9 11 14 16 oL
Y3 Base: 20 metros de radio / RM 120. ()
. Intermedio: 50 metros de radio / RM 140. -'..",, A

o
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Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 100 140 180 220 |
Int. R. 9 12 14 16 y
Base: 10 metros de radio. \Ef,

Intermedio: 20 metros de radio.
Avanzado: 30 metros de radio.

Arcano: 50 metros de radio.
Mantenimiento: 10 / 15 / 20 / 25 Diario

Libre Acceso Nivel: 1-50

Hustrado por © Kamiwata 2002
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Escudo Nigromantico

Nivel: 46 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Empleando la esencia de almas muertas, forma un escudo de energia
que protege frente a cualquier clase de ataque.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 160 240 300
Int. R. 9 1 13 15

Base: 1.000 puntos de Resistencia.
Intermedio: 2.000 puntos de Resistencia.
Avanzado: 3.500 puntos de Resistencia.
Arcano: 5.000 puntos de Resistencia.
Mantenimiento: 5 /10 /15 / 15

Dominar la Vida

Nivel: 48 Accion: Pasiva Tipo: Animico
Efecto: Permite al brujo esclavizar el alma de un ser vivo, sometiéndolo a un
control similar al que tiene sobre sus criaturas no muertas. El personaje podra
resistirse superando un control de RM. El individuo tendra derecho a una
nueva Resistencia por dia, y en cada ocasién en la que las érdenes recibidas
vayan completamente en contra de su comportamiento.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 300
Int. R. 9 1 13 15

Base: RM 100.

Intermedio: RM 120.

Avanzado: RM 140.

Arcano: RM 160.

Mantenimiento: 30 / 40 / 50 / 60 Diario

Estigma Vampirico

Nivel: 50 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El personaje sobre el que se lance este conjuro obtiene la capacidad de
absorber, automaticamente, un porcentaje del dafio que produzca personalmente
a sus adversarios. Funciona tanto con ataques fisicos como con conjuros de
dafio directo o poderes equivalentes. En el caso de los seres con acumulacién, la
cantidad absorbida se divide por el mltiplo de acumulacién de la criatura.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 180 240 300
Int. R. 9 1 13 15

Base: 20% de absorcién.
Intermedio: 40% de absorcion.
Avanzado: 60% de absorcién.
Arcano: 100% de absorcion.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Forma Espectral

Nivel: 52 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El cuerpo fisico del nigromante se convierte en una crepitante masa espectral,
que dafia la esencia de cualquier ser vivo que se ponga en contacto con ella.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 100 180 240 300

Int. R. 10 12 14 16

Base: El brujo es inmaterial y sélo puede ser dafiado por ataques que afecten
energia.

Intermedio: Como en base, pero aquel que toque al brujo siente un frio
de muerte que le obliga a realizar un control de RF o RM contra el doble de
la presencia de este y, si falla la tirada, sufrird un negativo a toda accién y una
pérdida de puntos de vida equivalente a la mitad de su nivel de fracaso.
Avanzado: Como en Avanzado, pero el brujo obtiene una cantidad de
puntos de vida equivalentes a la cantidad que pierde cualquier persona con la
que entre en contacto.

Arcano: Como en avanzado, pero si el objetivo falla la RM o RF por més de
40 puntos muere irremisiblemente.

Mantenimiento: 10 /20 / 25 / 30

Libre Acceso Nivel: 1-60

Modificacion Nigromantica

Nivel: 56 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: La entidad no muerta que sea blanco de este hechizo se alimenta de su
energfa, adquiriendo temporalmente nuevos poderes y habilidades. A términos
de juego, un no muerto obtiene PD adicionales para obtener cualquiera de los
Poderes Especiales detallados en el Capitulo 26, como si se tratase de una criatura
con Gnosis 25. No puede usarse sobre seres vivos. Los efectos de este hechizo no
se superponen, y sélo puede afectar uno de ellos a la vez a un mismo sujeto.

JUE——
IRNELY 1=

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 200 300 400
Int. R. 9 n 13 16
Base: 100 PD.

Intermedio: 200 PD.

Avanzado: 300 PD.

Arcano: 400 PD.

Mantenimiento: 10 / 20 / 30 / 40

Llamar a los Muertos

Nivel: 58 Accion: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Este conjuro atrae hasta el nigromante las almas de personas fallecidas
o de espectros. El brujo es quien elige a qué espiritu llama, aunque en el caso
de que este no pueda responderle, es posible que se presente alguna otra alma
en su lugar. Llamar a los Muertos sélo funciona con espiritus que permanecen
atados al mundo o con criaturas espectrales, por lo que no tiene poder sobre
almas que ya hayan transmigrado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 140 160 180
Int. R. 9 12 14 16
Base: Nivel maximo 3.

Intermedio: Nivel méximo 6.

Avanzado: Nivel maximo 9.

Arcano: Nivel maximo 12.

Mantenimiento: No

Levantar Espectros

Nivel: 60 Accion: Activa Tipo: Efecto

Efecto: Dominando las almas de los muertos, el nigromante obtiene la capacidad
de pervertir sus esencias y convertirlas en espectros a su servicio. Estos fantasmas
conservan una pequefia parte de sus capacidades en vida, aunque pierden la
gran mayoria de sus antiguos poderes y atributos en el proceso. Un espectro,
alzado por este hechizo reduce a la mitad el nivel que tenia mientras vivia
(redondeado hacia arriba), aunque utiliza las reglas generales de los espiritus no
muertos obteniendo 100 PD adicionales que el brujo empleara para darle los
poderes que considere apropiados como un ser con Gnosis 20. Este hechizo sélo
funciona sobre almas recién fallecidas y que alin esperen el llamamiento. Puede
afectar a varios espectros a la vez, siempre y cuando la suma de sus presencias
no supere lo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 240 280 320
Int. R. 10 12 14 16

Base: Nivel méximo del espiritu 1 / Suma total de presencias 100.
Intermedio: Nivel méximo del espiritu 2 / Suma total de presencias 160.
Avanzado: Nivel maximo del espiritu 4 / Suma total de presencias 220.
Arcano: Nivel maximo del espiritu 6 / Suma total de presencias 280.
Mantenimiento: 20 / 25 / 30 / 35 Diario

Fuerza Vital

Nivel: 62 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este hechizo absorbe la fuerza vital de un individuo y se la transmite
a quien designe el nigromante. El personaje que sea su blanco debe superar un
control de RM o perdera un punto de Constitucién y de Poder por cada 10 por
el que lo falle. Si el lanzador lo desea, el objetivo puede también envejecer tantos
afios como nivel de fracaso. Los puntos absorbidos permiten al nigromante o, en
su defecto, al sujeto que los reciba, recuperar atributos perdidos hasta sus niveles
iniciales o rejuvenecer. El personaje al que se le arranque su fuerza vital no la
recupera nunca, salvo mediante habilidades sobrenaturales que lo permitan.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 180 240 300 360
Int. R. 9 12 15 18

Base: RM 100.
Intermedio: RM 130.
Avanzado: RM 160.
Arcano: RM 190.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-70

Matar

Nivel: 66 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro detiene las funciones vitales de una persona,
produciéndole de inmediato la muerte. Este hechizo sélo funciona sobre seres
vivos, por lo que resulta virtualmente indtil contra espiritus o Seres Entre
Mundos inanimados. Cualquier afectado debera superar un control de RM o
RF si quiere sobrevivir.
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Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 140 180 220
Int. R. 10 12 14 16

Base: RM o RF 80.
Intermedio: RM o RF 100.
Avanzado: RM o RF 120.
Arcano: RM o RF 140.
Mantenimiento: No

Descarga de Almas

Nivel: 68 Accion: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una descarga de energia magica compuesta por almas
marchitas. Este conjuro ataca en Energfa. Sélo afecta a seres con alma, por
lo que ignora los cuerpos fisicos sin vida, como paredes o golems. Dada la
naturaleza de la descarga, Gnicamente aquellos con la capacidad de ver
espiritus son capaces de percibirla.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 260 380 500
Int. R. 9 1 13 16

Base: Dafio 100.
Intermedio: Dafio 200.
Avanzado: Daio 300.
Arcano: Dafo 400.
Mantenimiento: No

Quimera Nigromantica

Nivel: 70 Accibn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al mago componer una criatura no muerta sometida a su
control. El ente sera desarrollado como un Ser Entre Mundos con Gnosis 25. Sin
embargo, el nigromante no puede crear a la criatura de la nada, por lo que para
desarrollarla debe reunir partes de diversos cadaveres con los que darle forma.
Para otorgarle cualquier poder o habilidad esencial que desee, primero ha de
conseguir cuerpos de seres que los tuvieran. Si, por ejemplo, quiere dotarle del
poder Vuelo Natural, antes deberfa conseguir el cadaver de una criatura que
tuviera esa capacidad exacta. Puesto que la existencia de la quimera se encuentra
directamente atada al alma del nigromante, para calcular su nivel maximo se
emplean las mismas reglas que en el conjuro Crear Ser, de la via de Creacién.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 360 500 800
Int. R. 9 12 15 17

Base: Nivel 2.

Intermedio: Nivel 6.

Avanzado: Nivel 10.

Arcano: Nivel 13.

Mantenimiento: 50 / 80 / 100 / 160 Diario

Perversion de Vida

Nivel: 72 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro corrompe la esencia de un ser vivo y detiene sus funciones
fisicas, transformandolo de inmediato en un ente no muerto. El personaje afectado
mantendra las mismas caracteristicas y habilidades que tenia en vida, aunque en
su estado de caddver animado conseguird, naturalmente, la ventaja de exencién
fisica. Para evitar la transformacion, es necesario superar una RM o RE.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 180 240 300 360
Int. R. 10 13 15 18

Base: RM o RF 100.
Intermedio: RM o RF 140.
Avanzado: RM o RF 180.
Arcano: RM o RF 220.
Mantenimiento: No

Libre Acceso Nivel: 1-80

Vasallaje

Nivel: 76 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Ata eternamente la esencia de una criatura no muerta a la del
nigromante, convirtiendo automaticamente al brujo en su superior jerarquico, y
haciendo que la existencia de la entidad dependa de este. Aunque este conjuro
no otorga realmente al nigromante control sobre la criatura, la vida del vasallo
estd unida a la de su maestro, conllevando que si el “amo” es destruido, también
perezca el “sibdito”. Un no muerto puede resistirse al vasallaje superando una
RM o RF, pero una vez fallada la unién no puede romperse de ninglin modo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 360 450 540
Int. R. 10 13 15 18

Base: RM o RF 100.
Intermedio: RM o RF 140.
Avanzado: RM o RF 180.
Arcano: RM o RF 220.
Mantenimiento: No

Drenar Almas

Nivel: 78 Accidn: Activa Tipo: Animico
Efecto: El nigromante arranca el alma de otra persona, alimentandose de su
esencia y poder. Cuanto mas fuerte sea el espiritu que absorbe, mayor sera
la energfa recibida. El individuo que sea blanco de este conjuro debe superar
un control de RM o perdera una cantidad de presencia equivalente a la mitad
de su nivel de fracaso. Cada cinco puntos perdidos resta también un nivel y,
con ello, cualquier capacidad o poder que dependiera de este. Si su presencia
llega a cero, su alma ha sido completamente consumida y muere. Por cada 10
puntos de presencia que absorba, el nigromante incrementa temporalmente
una de sus caracteristicas en +1, u obtiene 10 PD para adquirir cualquier poder
o habilidad esencial de monstruos como un ser con Gnosis 30. El nigromante
pierde cada dia un punto de caracteristica o 20 de los PD incrementados.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 240 280 320
Int. R. 10 12 14 16

Base: RM 120.
Intermedio: RM 140.
Avanzado: RM 160.
Arcano: RM 180.
Mantenimiento: No

Superar la Muerte

Nivel: 80 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro permite a su objetivo vencer a la propia muerte
convirtiéndose en un no muerto sin ataduras, una entidad capaz de sostenerse
en el mundo con su mero poder. El sortilegio debe lanzarse en el instante en el
que el personaje fallece o, en su defecto, escasos segundos antes (ya que por
si mismo no es capaz de producirle la muerte). El brujo es libre de decidir si se
convierte en un Ser Entre Mundos o en un Espiritu, aunque en un caso u otro,
tendra Gnosis 25. El conjuro le confiere PD adicionales para elegir entre cualquier
habilidad esencial o poder descrito en el Capitulo 26; aunque si opta por ser un
espectro, deberd invertir 100 PD en el proceso. También puede escoger PD en
desventajas y penalizadores, con los que obtendra puntos adicionales. El exceso
de PD aumenta su nivel del modo descrito en el hechizo Quimera de la via de
Creacion. Superar la muerte sélo funciona sobre seres vivos en el momento de
morir, por lo que no tiene efecto sobre criaturas de origen nigromantico.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 250 500 1.000 2.500
Int. R. 10 13 15 17

Base: +100 PD / hasta 100 PD opcionales en desventajas.
Intermedio: +200 PD / hasta 100 PD opcionales en desventajas.
Avanzado: +300 PD / hasta 200 PD opcionales en desventajas.
Arcano: +400 PD / hasta 200 PD opcionales en desventajas.
Mantenimiento: No

ALTA MAGIA

Alzamiento

Nivel: 82 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite alzar un cadaver conservando todos y cada uno de los
poderes, conocimientos y habilidades que tenfa en vida. Desgraciadamente, se
trata sélo de una sombra de quien fue, un ser no muerto carente de verdadera
alma. Permite afectar a cualquier individuo o criatura fallecida cuyo cadaver
esté al alcance del brujo, siempre y cuando su nivel no fuese mayor de lo
que determine el coste del conjuro. A veces, si ha pasado mucho tiempo y
el cuerpo se encuentra en mal estado, sus habilidades fisicas pueden verse
perjudicadas. Alguien que haya sido levantado gracias a este hechizo no puede
volver a ser alzado. Ten en cuenta que el cadaver, a pesar de ser un no muerto,
no esta controlado por el nigromante.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 350 500 800 1.200
Int. R. 9 12 14 16

Base: Nivel maximo 3.
Intermedio: Nivel méximo 6.
Avanzado: Nivel maximo 9.
Arcano: Nivel maximo 12.
Mantenimiento: No
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Libre Acceso Nivel: 1-90

Pozo de vida

Libre Acceso Nivel: 1-100

Seiior de los Muertos

Nivel: 86 Accion: Activa Tipo: Automético
Efecto: Como un vacio que se alimenta del dafio que sufren los demas, el
nigromante absorbe la mitad de los puntos de vida perdidos por los seres vivos
que se encuentren a su alrededor, sin posible resistencia alguna. Estos PV le
sirven para restituir cualquier clase de herida que haya sufrido.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 400 500 600
Int. R. 9 12 14 16

Base: 50 metros de radio.
Intermedio: 250 metros de radio.
Avanzado: 500 metros de radio.
Arcano: 1 kilémetro de radio.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Tierra Maldita

Nivel: 88 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Corrompiendo un pequefio fragmento del mundo, el brujo encanta una
zona de terreno, haciendo que cualquier ser que fallezca en su interior se levante
al instante como un no muerto bajo su control. Los difuntos se convierten
automdaticamente en cadaveres animados, aunque aquellos seres naturales
cuyo Gnosis sea al menos 5 puntos superior a su natura, se levanta como un
espectro (como si hubiera sido afectado por el conjuro de nivel 60 de esta via).
Las criaturas sélo pueden actuar mientras se encuentren en el interior de la tierra
maldita. Si salen de ella, la magia que los sustenta desaparece. El conjuro afecta
una zona de terreno que permanece estatica en el lugar donde fue lanzada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 350 600 900 1.500
Int. R. 9 12 14 16

Base: 1 kilémetro de radio.
Intermedio: 10 kil6metro de radio.
Avanzado: 100 kilémetro de radio.
Arcano: 1.000 kilémetro de radio.
Mantenimiento: 35 / 60 / 90 / 150

Sostenimiento

Nivel: 90 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Afecta a la esencia de una o varias criaturas no muertas que se hallen
sostenidas por un conjuro, permitiéndoles seguir existiendo incluso después de
que el nigromante deje de pagar su mantenimiento. Si, por ejemplo, el hechicero
utiliza sostenimiento sobre un zombi animado por un sortilegio de levantar
cadaveres, el ser seguira activo una vez que el hechizo haya finalizado. Afecta a
tantos no muertos como desee el nigromante, siempre y cuando la suma de sus
presencias no sea superior a lo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 400 500
Int. R. 10 13 16 18

Base: Hasta 60 de presencia.
Intermedio: Hasta 120 de presencia.
Avanzado: Hasta 240 de presencia.
Arcano: Hasta 480 de presencia.
Mantenimiento: No

MAGIA [DIiviINA

Materia Prima

Nivel: 92 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este hechizo genera las energias corruptas que utiliza la magia
nigromantica para alzar cadéveres y espectros, permitiendo al lanzador crear
de la nada materia prima con la que levantar cadaveres posteriormente. El
conjuro forma material nigromantico equivalente a cierta cantidad de cuerpos
humanos muertos o, en su defecto, a una cantidad menor de otras criaturas
mas poderosas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 350 500 900 1.500
Int. R. 12 14 16 18

Base: 1.000 cuerpos humanos.
Intermedio: 10.000 cuerpos humanos.
Avanzado: 100.000 cuerpos humanos.
Arcano: 1.000.000 de cuerpos humanos.
Mantenimiento: No

Nivel: 96 Accion: Activa Tipo: Automatico

Efecto: El Sefior de los Muertos extiende su presencia por el mundo,
obteniendo el control absoluto de todas las criaturas no muertas que se
encuentren a su alrededor. Cualquiera de estos seres que esté dentro del area
del conjuro deberd superar una RM o serd completamente controlado por el
lanzador. Si pasa la Resistencia, ya no tiene que volver a realizarla. Los afectados
tienen derecho a un nuevo control Gnicamente si alteran sus Resistencias.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 600 1.000 2.000
Int. R. 12 14 16 18

Base: 100 kilémetros de radio / 140 RM.
Intermedio: 1.000 kilémetros de radio / 160 RM.
Avanzado: 10.000 kilémetros de radio / 180 RM.
Arcano: 100.000 kilémetros de radio / 200 RM.
Mantenimiento: 30 / 60 / 100 / 200 Diario

Regresar de Entre los Muertos

Nivel: 98 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este hechizo devuelve al mundo el espiritu de una criatura difunta,
incluso si ha regresado al flujo de almas o su esencia ha sido dispersada. El
personaje regresa como una criatura no muerta, pero conservando intactas
su alma y su esencia. Si el cuerpo del fallecido atn sigue existiendo, regresara
a él. En caso contrario, también puede encarnar uno nuevo o convertirse en
un espectro inmaterial. Como en otros hechizos similares, el tiempo que haya
transcurrido entre la muerte y su regreso condicionan la efectividad del conjuro,
tal y como indican los diferentes grados de poder. No es posible resucitar un
alma que ya se haya reencarnado o que fuese descreada o destruida.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 400 800 1.600 3.200
Int. R. 16 17 18 19

Base: Nivel 4 maximo / Un mes como méaximo desde su muerte.
Intermedio: Nivel 8 maximo / Un afio como méximo desde su muerte.
Avanzado: Nivel 12 maximo / Una década como méximo desde su
muerte.

Arcano: Nivel 16 maximo / Un siglo como maximo desde su muerte.
Mantenimiento: No

El Despertar

Nivel: 100 Accién: Activa Tipo: Automatico
Efecto: El Despertar es el mas poderoso de los conjuros nigromanticos.
Corrompiendo una parte del alma del mundo, el lanzador extiende su sombra
por toda la existencia, devolviendo la vida a los muertos y sometiéndolos a
su dominio. El Despertar no tiene un radio de accién determinado; afecta
por igual a cualquier difunto cuyo nivel no fuese superior a lo que determine
el grado del conjuro. Si sus espiritus esperan adn el llamamiento, se levantan
como espectros o, en caso contrario, como caddveres animados. Aquellos
seres cuyo gnosis sea al menos 15 puntos superior a su Natura, regresa como
no muerto con sus facultades plenas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 900 2.000 3.500 5.000
Int. R. 17 18 19 20

Base: Nivel 4.

Intermedio: Nivel 8.

Avanzado: Nivel 12.

Arcano: Nivel 151.

Mantenimiento: 45 / 100 / 175 / 250 Diario
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INDICE DE LIBRE ACCESO

NIVEL 1-10

Crear Fuego
Mover Objetos
Crear Musica
Aseamiento

Saltar

Apertura

Atar

Deteccién de Magia
Detener Caida
Deshacer Escritura
Mensaje Estatico
Cambiar de Color

NIVEL 1020

Crear Sonidos
Recrear Imagen
Encantar

Respirar Liquidos
Trepar

Niebla

Zona Resbaladiza
Reparacion

Pasar Sin Dejar Marca
Atraer Alimaiias Menores
Bolsa Infinita
Inhumanidad

NIVEL 20-30

Nubes

Causar Miedo

Protecciéon Magica
Escudo Magico
Celeridad

Serenidad

Red

Comprensién de Idiomas
Levitacién

Enviar Mensaje
Protecciéon Anticonceptiva
Cerrar Magicamente

NIVEL 30-40

Cerrar Realmente
Purificacion

Cambio de Aspecto
Madificar el Tamaiio
Invocar Agresividad
Eliminar Conjuros
Resistencia al Dolor
Descarga de Magia
Eliminar los Sueiios
Extender la Presencia
Curar Enfermedades
Percibir Sentimientos

Hlustrado por © Wen Yu Li

NIVEL 40-50

Anulacién de Magia
Deshacer

Maldicién

Leer la Mente
Alterar Energia
Enviar Suefios
Absorber Informacion
Amistad

Causar Enfermedad
Transporte Rapido
Enlentecer

Mostrar lo Invisible

NIVEL 50-60

Ceguera

Visualizar Cartografia
Sordera

Mudez

Curar Heridas
Eliminar Cansancio
Montura Magica
Andar por las Paredes
Fusionar con el Cuerpo
Desproteger

Nube Acida

Dormir

NIVEL 60-70

Aumento de Carac. Mentales
Aumento de Carac. Fisicas
Arma Magica

Alteracién Menor
Debilidad

Cuerpo a Magia

Paralizar

Crear Emociones

Resistir

Olvido

Rechazo

Plaga

NIVEL 70-80
Inutilidad

Esfera de Levitacion
Vuelo

Desviar Trayectoria
Estancar Conjuro
Contencién

Marca de Detecciéon
Invisibilidad
Dominio

Erudicion Ofensiva
Erudicion Defensiva
Blanco Perfecto

NIVEL 80-90

Desencantamiento
Conjuro Natural
Inmortalidad
Eliminar Necesidades
Robar Conjuro

Portal

Prisma de Magia
Localizacién
Inmunidad Fisica
Devolucién de Conjuro
Preparar Conjuro
Teletransporte

NIVEL 90-100

Sellar

Escudar Contra Poderes
Fortalecer la Magia
Condicionamiento
Posesion

Imitar Conjuro

Vincular Mantenimiento
Magia Innata

El Magistrado

Ojo del Tiempo

El Don del Conocimiento
Predestinacion
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NIVEL 1-10

Crear Llamas

Nivel: 1-10 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea intensidades de fuego en una materia que sea naturalmente
inflamable. Si prende, no sera necesario mantener el conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 10 130
Int. R. 6 8 10 12

Base: 1 intensidad.

Intermedio: 3 intensidades.
Avanzado: 6 intensidades.
Arcano: 9 intensidades.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15
Vias Cerradas: Agua

Mover Objetos

Nivel: 1-10 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro mueve artefactos inorganicos sin la necesidad de que
exista contacto fisico con ellos, otorgandoles un Tipo de Vuelo 10. El peso
maximo es determinado por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 70 90 120
Int. R. ) 8 10 12

Base: 10 kilogramos.

Intermedio: 50 kilogramos.
Avanzado: 100 kilogramos.
Arcano: 150 kilogramos.
Mantenimiento: 5 /10 / 10 / 15
Vias Cerradas: Destruccion y Tierra

Crear Musica

Nivel: 1-10 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea una melodia audible para todos aquellos que se encuentren en el
radio de accién del hechizo. La calidad musical de la composicién sera realizada
con el equivalente a una habilidad final en Musica determinada por el grado
del conjuro. Sélo puede reproducir temas que el lanzador conozca, aunque
sea de un modo vago.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 100 120
Int. R. bi 8 10 12

Base: 10 metros de radio / 80 en Mdsica.
Intermedio: 50 metros de radio / 120 en Msica.
Avanzado: 150 metros de radio / 180 en Musica.
Arcano: 250 metros de radio / 240 en Mdsica.
Mantenimiento: 5 /5 /5 /10

Vias Cerradas: Destrucciéon

Aseamiento

Nivel: 1-10 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Elimina cualquier impureza fisica menor (como suciedad, mal olor...),
en el cuerpo y ropas del objetivo del conjuro. También puede ser utilizado
sobre lugares u objetos para sanearlos, siempre que la presencia de estos no
supere a lo que determina el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 60 100 140
Int. R. 5 8 10 12

Base: Presencia méaxima 40.
Intermedio: Presencia maxima 80.
Avanzado: Presencia maxima 120.
Arcano: Presencia méaxima 140.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Ninguna

Saltar

Nivel: 1-10 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El individuo afectado por este hechizo aumenta sobrenaturalmente
su capacidad de saltar. El conjuro afiade un bono a la base de la habilidad
secundaria Saltar.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 100 140
Int. R. 5 8 10 12

Base: +50 a Saltar.

Intermedio: +100 a Saltar.

Avanzado: +150 a Saltar / Permite alcanzar la dificultad de Inhumano en los
controles.

Arcano: +200 a Saltar/ Permite alcanzar la dificultad de Zen en los controles.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15

Vias Cerradas: Tierra

Apertura

Nivel: 1-10 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite abrir cualquier puerta cerrada utilizando una habilidad final
en Cerrajerfa determinada por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 70 100 140
Int. R. 5 8 10 12
Base: 80 en Cerrajeria.

Intermedio: 140 en Cerrajeria.

Avanzado: 240 en Cerrajeria.

Arcano: 280 en Cerrajerfa.

Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Destruccién y Fuego

Atar

Nivel: 1-10 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro hace que cuerdas, cadenas o cualquier tipo de filamento |
cuya naturaleza le permita ser atado, se anuden con una habilidad final en
Trucos de Manos determinada por el grado del conjuro. El hechicero también
puede ordenar a las sogas que aten a un sujeto, en cuyo caso, el blanco debera
defenderse contra un ataque automético con una Habilidad final equivalente a
la habilidad de Trucos de Manos del conjuro La Fuerza de la sujecién dependera
del material usado. Como referencia, una cuerda muy gruesa tendria una
Fuerza 10, mientras que unas cadenas emplearfan un 12. Cabe aclarar que las
sogas no son creadas por el sortilegio.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 120 160
Int. R. 5 8 10 12

Base: 120 en Trucos de Manos.
Intermedio: 140 en Trucos de Manos.
Avanzado: 180 en Trucos de Manos.
Arcano: 240 en Trucos de Manos.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Destruccién e llusion

Deteccion de Magia

Nivel: 1-10 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El hechicero detecta automaticamente cualquier fuente de magia a
su alrededor. Si esta oculta, emplea una habilidad de Valoracién Méagica final
determinada por el grado del conjuro para detectarla.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 120 150
Int. R. 5 8 10 2

Base: 25 metros de radio / 140 Valoracién magica.
Intermedio: 100 metros de radio / 180 Valoracién magica.
Avanzado: 200 metros de radio / 200 Valoracién magica.
Arcano: 300 metros de radio / 240 Valoraciéon magica.
Mantenimiento: 5 /5 /10 / 10

Vias Cerradas: Oscuridad

Detener Caida

Nivel: 1-10 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Anula los efectos de una caida desde gran altura. En juego, suprime
completamente el impacto sufrido al caer de una distancia elevada, o lo reduce
equivalentemente en mayores distancias. Puede afectar a varios blancos, siempre
que la suma de sus presencias no superen lo que determina el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 160 240
Int. R. 5 8 10 12

Base: 50 metros de caida / Presencia méaxima 60.

Intermedio: 150 metros de caida / Presencia maxima 160.

Avanzado: 500 metros de caida / Presencia maxima 240.

Arcano: Anula los efectos de una caida desde cualquier distancia / Presencia
méxima 320.

Mantenimiento: 5 / 15 /20 / 25

Vias Cerradas: Tierra
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Deshacer Escritura

Nivel: 1-10 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El conjuro hace desaparecer cierta cantidad de caracteres de texto
sobre un objeto o superficie. No destruye la materia sobre la que se haya
escrito, sino que elimina las letras o caracteres. Por ejemplo, en una hoja de
papel desaparecerfa la tinta, mientras que en un grabado se rellenaria la piedra.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 40 80 120 160

Int. R. 5 8 10 12

Base: Presencia maxima del objeto 30 / Hace desaparecer 500 caracteres
de texto.

Intermedio: Presencia maxima del objeto 60 / Hace desaparecer 5.000
caracteres de texto.

Avanzado: Presencia maxima del objeto 90 / Hace desaparecer 50.000
caracteres de texto.

Arcano: Presencia méxima del objeto 120 / Hace desaparecer 250.000
caracteres de texto.

Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Creacién

Mensaje Estatico

Nivel: 1-10 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Marca un lugar u objeto con un mensaje escrito. El hechicero podra
hacer que aparezca y desaparezca a voluntad, incluso si no estd presente
(aunque no por ello sabe si hay alguien alli para leerlo).

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 70 120 180
Int. R. 5 8 10 12

Base: Maximo de 50 palabras.
Intermedio: Méximo de 150 palabras.
Avanzado: Maximo de 250 palabras.
Arcano: Maximo de 500 palabras.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20 Diario
Vias Cerradas: Destruccion

Cambiar de Color

Nivel: 1-10 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro cambia el color de una materia, objeto o incluso persona
cuya presencia no sea superior a lo que determina el grado del conjuro. Para
resistirse, hace falta superar una RM. Alguien afectado no tiene derecho a una
nueva resistencia mientras el conjuro se mantenga.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 80 100 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: Presencia maxima 40 / RM 100.
Intermedio: Presencia maxima 60 / RM 120.
Avanzado: Presencia maxima 80 / RM 140.
Arcano: Presencia méaxima 100 / RM 160.
Mantenimiento: 5 /5 / 5 / 10 Diario
Vias Cerradas: Destruccion

NIVEL 10-20

Crear Sonidos
Nivel: 10-20 Accion: Activa
Efecto: Crea un sonido en un lugar determinado.

Tipo: Efecto

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 120 160
Int. R. 6 9 1 13

Base: A 50 metros.

Intermedio: A 200 metros.
Avanzado: A 500 metros.
Arcano: A 1 kilbmetro.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20
Vias Cerradas: Destruccién

Recrear Imagen

Nivel: 10-20 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Recrea laimagen de algo que el hechicero ha visto con anterioridad. La
aparicion se trata de un holograma translicido y sin sustancia, que permanece
inmovil en el lugar donde es creado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 70 100 130
Int. R. 6 9 1 13

Base: Imagen de 1 metro cuadrado.

Intermedio: Imagen de 5 metros cuadrado.

Avanzado: Imagen de 10 metros cuadrado.

Arcano: Imagen de 15 metros cuadrado / La imagen tiene un mayor grado
de realismo, por lo que cualquiera que lo vea debe superar un Advertir contra
Muy Dificil o Buscar contra Medio para darse cuenta de que no es real.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15

Vias Cerradas: Destruccion

Encantar

Nivel: 10-20 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga a un objeto o lugar el caracter de cuerpo sobrenatural. La
sustancia afectada sera material para seres intangibles y conjuros. Si, por
ejemplo, es lanzado sobre un arma, sera capaz de dafiar a seres inmateriales
(empleando la presencia del objeto), y una pared encantada no podra ser
traspasada por seres etéreos o efectos misticos. Permite afectar a multitud
de objetos, siempre y cuando la suma de sus presencias no supere el valor
indicado por el conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 10 130
Int. R. 6 9 il 13

Base: Presencia maxima 40.
Intermedio: Presencia maxima 60.
Avanzado: Presencia méaxima 90.
Arcano: Presencia méaxima 120.
Mantenimiento: 5 / 5 / 10 / 10 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

Respirar Liquidos

Nivel: 10-20 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Confiere la capacidad de respirar en el interior de cualquier liquido,
como si se tratase de aire. Se puede afectar a varios sujetos, siempre que la
suma de sus presencias no supere el valor indicado por el conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 120 160
Int. R. 6 9 n 13

Base: Presencia maxima 60.

Intermedio: Presencia maxima 100.
Avanzado: Presencia méaxima 200.
Arcano: Presencia méaxima 320.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario
Vias Cerradas: Tierra y Fuego

Trepar

Nivel: 10-20 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro aumenta sobrenaturalmente la capacidad de escalar de
un individuo, afiadiendo un bono a la base de su habilidad secundaria Trepar.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 120 160
Int. R. 6 9 " 13

Base: +50 a Trepar.

Intermedio: +100 a Trepar.

Avanzado: +150 a Trepar / Permite alcanzar la dificultad de Inhumano en
los controles.

Arcano: +200 a Trepar / Permite alcanzar la dificultad de Zen en los
controles.

Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20

Vias Cerradas: Aire

Niebla

Nivel: 10-20 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Forma niebla con una intensidad a discrecién del lanzador.
Permanecera estatica donde fue lanzada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 120 180 240
Int. R. 6 9 1] 13

Base: 100 metros de radio.

Intermedio: 250 metros de radio.
Avanzado: 500 metros de radio.

Arcano: 1 kilémetro de radio.
Mantenimiento: 10 / 20 / 20 / 25 Diario
Vias Cerradas: Fuego
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Zona Resbaladiza

Bolsa Infinita

Nivel: 10-20 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Encanta un area estatica sobre la cual es tan facil resbalar como sobre
una zona de hielo mojado. Pasar lentamente por ella sin caer requiere una
tirada de Atletismo o Acrobacias de Dificil, mientras que corriendo la dificultad
aumenta a Absurdo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 100 160 240
Int. R. 6 9 1 13

Base: 5 metros de radio.

Intermedio: 25 metros de radio.

Avanzado: 50 metros de radio.

Arcano: 100 metros de radio / Pasar lentamente sin caer requiere un control
contra Muy Dificil, y corriendo contra Imposible.

Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15

Vias Cerradas: Fuego

Reparacion

Nivel: 10-20 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Repara completamente un objeto inorganico. No recrea partes
perdidas, por lo que es necesario conservar los fragmentos o tener la materia
prima necesaria para su reparacién. Puede lanzarse sobre cualquier cosa, desde
armas a edificios, mientras su presencia no sea superior a lo que determine el
grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Presencia méaxima 30.
Intermedio: Presencia maxima 50.
Avanzado: Presencia méaxima 70.
Arcano: Presencia maxima 90.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Destruccion e llusién

Pasar Sin Dejar Marca

Nivel: 10-20 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Elimina los rastros fisicos que deja tras de si una persona. Para seguir las
huellas de alguien sobre quien esta activo este conjuro, sera necesario alcanzar
una dificultad de Imposible en Rastrear. Puede afectar a tantos blancos como
se desee, mientras la suma de sus presencias no supere el valor determinado
por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 140 220 340
Int. R. 6 9 n 13

Base: Presencia maxima 120.

Intermedio: Presencia maxima 180.

Avanzado: Presencia méxima 240 / La dificultad para rastrearle aumenta a
Inhumano.

Arcano: Presencia maxima 320 / La dificultad para rastrearle aumenta a
Zen.

Mantenimiento: 10 / 15 / 25 / 35 Diario

Vias Cerradas: Luz

Atraer Alimarias Menores

Nivel: 10-20 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Invoca una masa de alimafas (sapos, lagartijas, avispas, insectos...)
hasta el lugar que designe el hechicero. Su aparicién no es automatica, pero
son atraidas de inmediato desde la zona mas cercana a donde se encuentran.
El sortilegio no otorga ningln control sobre los seres. El lanzador determina
que clase de alimafas son las que atrae.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 30 80 140 180
Int. R. 6 ) 1" 13

Base: Atrae hasta a quinientos seres.
Intermedio: Atrae hasta diez mil seres.
Avanzado: Atrae hasta cien mil seres.
Arcano: Atrae a varios millones de seres.
Mantenimiento: 5 /5 /10 / 15

Vias Cerradas: Ninguna
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Nivel: 10-20 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite a una envoltura, bolsa o baul, cargar materiales que excedan
su capacidad de contencién, sin aumentar su peso. El mago siempre es capaz
de extraer lo que quiere, aunque los demas sacaran las cosas al azar. No
se pueden introducir objetos que no entren fisicamente en el interior, como
una lanza en una pequefia bolsa. Si el conjuro finaliza, la carga reaparecera,
pudiendo incluso reventar el contenedor.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 40 80 100 120
Int. R. 5 8 10 12

Base: x10 su capacidad.

Intermedio: x30 su capacidad.
Avanzado: x40 su capacidad.

Arcano: x50 su capacidad.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

Inhumanidad

Nivel: 10-20 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Los afectados por este conjuro podran alcanzar la dificultad de
Inhumano en cualquier campo o materia. Ten en cuenta que ello no quiere
decir que las acciones realizadas por dichos sujetos sean autométicamente
inhumanas, sino que podran lograrlas si sus tiradas de habilidad o sus atributos
se lo permiten.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 10 150
Int. R. 6 9 n 13

Base: Permite alcanzar Inhumanidad en una habilidad determinada.
Intermedio: Permite alcanzar Inhumanidad en cualquier habilidad.
Avanzado: Permite alcanzar Inhumanidad en cualquier habilidad y Zen en
una habilidad determinada.

Arcano: Permite alcanzar Zen en cualquier habilidad.

Mantenimiento: 5 / 5 / 10 / 15 Diario

Vias Cerradas: Ninguna

NIVEL 20-30

Nivel: 20-30 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Forma una espesa capa de nubes. El hechicero tiene completo control
sobre ellas, pudiendo moverlas o darles la forma que desee.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 140 200 260
Int. R. 6 9 " 13

Base: 100 metros de radio.

Intermedio: 250 metros de radio.
Avanzado: 500 metros de radio.

Arcano: 1 kildmetro de radio.
Mantenimiento: 10 / 15 / 20 / 30 Diario
Vias Cerradas: Fuego y Tierra

Causar Miedo

Nivel: 20-30 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Los afectados que se encuentren en un radio alrededor del hechicero
seran presos de un terrible miedo mégico si no superan una RM. Aquellos
que fallen el control temeran al lanzador, quedando sometidos al estado de
Miedo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 10 12 14 16

Base: 5 metros de radio / RM 100.
Intermedio: 15 metros de radio / RM 120.
Avanzado: 25 metros de radio / RM 140.
Arcano: 50 metros de radio / RM 160.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20

Vias Cerradas: Luz

Proteccién Magica

Nivel: 20-30 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga una armadura contra todos los tipos de ataques, salvo energfa.
Puede combinarse con cualquier otra proteccién como capa adicional, pero no
causa penalizadores especiales al turno.




Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: TA 2.

Intermedio: TA 4.

Avanzado: TA 6.

Arcano: TA 8.

Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15
Vias Cerradas: Destruccién

Escudo Magico

Nivel: 20-30 Accion: Pasiva Tipo: Defensa
Efecto: Crea un escudo magico que protege al hechicero frente a cualquier
tipo de ataque, incluyendo los de caracter sobrenatural.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 120 180 240
Int. R. 6 9 n 13

Base: 300 puntos de resistencia.
Intermedio: 1.000 puntos de resistencia.
Avanzado: 2.000 puntos de resistencia.
Arcano: 3.000 puntos de resistencia.
Mantenimiento: 10 / 20 / 20 / 25
Vias Cerradas: Destruccién

Celeridad

Nivel: 20-30 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Eleva el movimiento de un sujeto, al igual que le proporciona un bono
a su turno. Los valores que hagan aumentar el Tipo de Movimiento por encima
de 12 quedan reducidos a la mitad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 160 200
Int. R. 6 9 1 13

Base: +1 al Tipo de movimiento / +20 al turno.
Intermedio: +2 al Tipo de movimiento / +40 al turno.
Avanzado: +4 al Tipo de movimiento / +60 al turno.
Arcano: +6 al Tipo de movimiento / +80 al turno.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Vias Cerradas: Tierra

Serenidad

Nivel: 20-30 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Causa una sensacion de tranquilidad y paz sobre el blanco del
conjuro, haciéndolo propenso a calmarse incluso si se encuentra lleno de ira o
aterrorizado. Este conjuro anula cualquier estado de miedo, terror o ira que
padezca el sujeto afectado, salvo si son de origen sobrenatural.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 70 100 130
Int. R. 6 9 (i 13

Base: RM 120.

Intermedio: RM 140.

Avanzado: RM 160.

Arcano: RM 180.
Mantenimiento: 5 /10 /10 / 15
Vias Cerradas: Fuego y Oscuridad

Red

Nivel: 20-30 Accion: Activa Tipo: Efecto / Ataque
Efecto: Este sortilegio crea unas fibras magicas de gran densidad, que acttian
como una red muy pegajosa. Sus usos quedan a disposicién del hechicero:
bloquear una zona, lanzarla directamente sobre individuos... Presa con Fuerza
10 a cualquier individuo que la toque y aguanta como un ser con acumulacién
empleando TA 4. Al ser una sustancia de naturaleza mistica, serd dafiada
Gnicamente por ataques sobrenaturales o calor.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: 3 metros cuadrados / 500 Puntos de vida.

Intermedio: 6 metros cuadrados / 750 Puntos de vida.

Avanzado: 9 metros cuadrados / 1.000 Puntos de vida.

Arcano: 12 metros cuadrados / 1.500 Puntos de vida / Presa con Fuerza 12.
Mantenimiento: 5 /5 /10 / 10

Vias Cerradas: Ninguna

Comprensiéon de ldiomas

Nivel: 20-30 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro permite comprender temporalmente un lenguaje
desconocido, tanto si es escrito como oral.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 160 200 240
Int. R. 7 10 12 15

Base: Afecta a idiomas basicos, conocidos y hablados coménmente en muchos
paises del mundo.

Intermedio: Afecta a idiomas extrafios e inusuales, hablados por grupos
minoritarios o que ya no son usados en ninguna sociedad.

Avanzado: Afecta a idiomas Unicos y olvidados.

Arcano: Afecta a cualquier idioma.

Mantenimiento: 20 / 35 / 40 / 50 Diario

Vias Cerradas: Ninguna

Levitacién

Nivel: 20-30 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El blanco de este conjuro podra elevarse o descender verticalmente a
voluntad por el aire, aunque no hacer movimientos horizontales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 80 100 120
Int. R. 6 9 n 13

Base: Tipo de vuelo 4.
Intermedio: Tipo de vuelo 6.
Avanzado: Tipo de vuelo 8.
Arcano: Tipo de vuelo 10.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15
Vias Cerradas: Tierra

Enviar Mensaje

Nivel: 20-30 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Envia un mensaje oral o escrito a una persona o lugar conocido, que
se encuentre dentro de los limites espaciales del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 6 9 n 13

Base: 10 kilémetros / Hasta 500 palabras.
Intermedio: 100 kilémetros / hasta 1.000 palabras.
Avanzado: 250 kilémetros / 2.500 palabras.
Arcano: 1.000 kilémetros / 5.000 palabras.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Ninguna

Proteccién Anticonceptiva

Nivel: 20-30 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Evita al personaje contraer enfermedades de transmision sexual o
concebir descendencia. Puede afectar a varios individuos siempre que la suma
de sus presencias no supere lo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Presencia maxima 80.
Intermedio: Presencia maxima 180.
Avanzado: Presencia maxima 260.
Arcano: Presencia méxima 380.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

Cerrar Magicamente

Nivel: 20-30 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Cierra automaticamente cualquier puerta o cerradura, aumentando
varios grados la dificultad necesaria para abrirla. Aunque el cerrojo queda
encantado, no es necesario pagar un mantenimiento, ya que el hechizo se
mantendra hasta que sea abierta. Un conjuro de Cerrar Magicamente sélo
puede afectar a la vez a una cerradura.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 6 9 " 13

Base: +1 nivel de dificultad.
Intermedio: +2 niveles de dificultad.
Avanzado: +3 niveles de dificultad.
Arcano: +4 niveles de dificultad.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Destrucciéon
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I\ NIVEL 3040
|

| Cerrar Realmente
i Nivel: 30-40 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Mediante este hechizo, el mago obstruye automaticamente
cualquier tipo de puerta, postigo o ventana. Si, por ejemplo, se lanza sobre
una puerta abierta, esta se cerrara sola, o si se usa sobre un rastrillo, bajara
taponando la salida. Mientras se mantenga el conjuro, no es posible abrir la
puerta fisicamente, salvo por medios magicos o destrozandola. La maxima
presencia de la puerta viene determinada por el grado del conjuro.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 160 200 240
Int. R. 7/ 10 12 1
Base: Presencia maxima 20.
Intermedio: Presencia maxima 40.
Avanzado: Presencia maxima 60.
Arcano: Presencia maxima 80.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 15 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

}l Purificacion

Nivel: 30-40 Accion: Activa Tipo:
Efecto

Efecto: Purifica un cuerpo eliminando cualquier elemento nocivo para
el sistema, como venenos o toxinas. La purificacién sélo afectara a los
elementos de un cuerpo que resulten dafiinos y que no pertenezcan a él.
De este modo, el veneno que posee una serpiente no se vera alterado,
dado que es algo natural para ella, pero podria eliminarse cuando se
inocule en una victima.

I Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
+ Zeon 80 100 120 140
Int.R. 7 10 12 14

Base: Nivel maximo del veneno 30.
#4 Intermedio: Nivel maximo del veneno 50.
' "‘F Avanzado: Nivel maximo del veneno 70.
& - * Arcano: Nivel méximo del veneno 90.
i ".Mantenimiento: No
Vias Cerradas: Creacion

Cambio de Aspecto
\ b1,Nive|: 30-40 Accioén: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Modifica la apariencia facial y corporal del sujeto sobre el que es
lanzado. Puede alterar su color de piel o su fisonomia, pero no variar su
altura o peso mas alla de los limites impuestos por su Tamafio. Para resistir
la alteracién, es necesario superar una RM. Una vez fallada, sélo es posible
Ml repetir el control una vez por dia.
Grado  Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
' Int.R. 7 10 12 iz
. | Base: RM 100.
Intermedio: RM 110.
Avanzado: RM 120.
Arcano: RM 130.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario
Vias Cerradas: Destruccion

Modificar el Tamaiio
Nivel: 30-40 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Incrementa o disminuye el Tamafio de la persona u objeto sobre
el que es lanzado. Por muchos afiadidos que se empleen, nunca podra
i disminuirse por debajo de 1. Puede resistirse sus efectos superando una
RM.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
/| Zeon 80 100 140 180
Int. R. 7 10 12 14
| Base: Altera 2 puntos de Tamaiio/ RM 100.
Intermedio: Altera 4 puntos de Tamario / RM 120.

Avanzado: Altera 6 puntos de Tamafio / RM 140.
| Arcano: Altera 8 puntos de Tamafio / RM 160.

! Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 20
1 Vias Cerradas: Destruccién
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Invocar Agresividad

Extender la Presencia

Nivel: 30-40 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Aumenta automaticamente la agresividad de todos los seres vivos que
se encuentren cerca del hechicero, siempre y cuando no superen una RM. Los
afectados actuaran de una forma violenta sobre cualquier individuo o cosa que
pueda ser blanco de su ira.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 160 200
Int. R. 7 10 12 14

Base: 20 metros de radio / RM 80.
Intermedio: 40 metros de radio / RM 100.
Avanzado: 60 metros de radio / RM 120.
Arcano: 80 metros de radio / RM 140.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Vias Cerradas: Luz

Eliminar Conjuros

Nivel: 30-40 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Destruye un conjuro activo cuyo valor zeénico no supere el indicado
por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 240 280
Int. R. 7 10 12 14

Base: Valor ze6nico méaximo 60.
Intermedio: Valor zeénico méaximo 80.
Avanzado: Valor ze6nico méaximo 100.
Arcano: Valor zednico méaximo 120.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Creacién

Resistencia al Dolor

Nivel: 30-40 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Aumenta el aguante de un ser vivo, otorgando un bonificador a la
habilidad secundaria Resistir el Dolor.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 i 14

Base: +50 a Resistir el dolor.

Intermedio: +100 a Resistir el dolor.

Avanzado: +150 a Resistir el dolor / Permite alcanzar Inhumanidad.
Arcano: +200 a Resistir el dolor / Permite alcanzar Zen.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario

Vias Cerradas: Esencia

Descarga de Magia
Nivel: 30-40 Accién: Activa Tipo: Ataque
Efecto: Proyecta una descarga de energia magica, que ataca en la TA de

Energia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 il 14

Base: Dafio 40.
Intermedio: Dafio 60.
Avanzado: Daiio 80.
Arcano: Dafio 100.
Mantenimiento: No
Vias Cerradas: Creacién

Eliminar los Suefios

Nivel: 30-40 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Suprime la capacidad de sofiar de un individuo. En caso de que sea
lanzado sobre un individuo que se encuentre en la Vigilia, este serd expulsado
de inmediato al mundo real. El objetivo del conjuro puede resistirse superando
una RM, aunque en caso de fallarla, sélo podra repetir el control una vez al
dia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 50 100 150 200
Int. R. 6 9 1 14

Base: RM 120.

Intermedio: RM 160.

Avanzado: RM 200.

Arcano: RM 240.

Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 15 Diario
Vias Cerradas: Luz y Oscuridad

Nivel: 30-40 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El lanzador del conjuro puede separar a voluntad su presencia de su
cuerpo permitiéndole actuar a distancia como si realmente se encontrara alli.
Mientras esté separada el hechicero no podra moverse, pero serd capaz de
hacerla regresar a su cuerpo cuando quiera sin tener que finalizar el sortilegio.
La presencia expandida puede tocar objetos fisicos e incluso atacar, pero sera
invisible al ojo humano; sélo es posible notarla mediante el uso de detecciones
de Ki, la capacidad de ver espiritus, o alglin otro medio de ver cuerpos etéreos
(aunque si la presencia sostiene algo, dicho objeto si es perfectamente visible).
La presencia es intangible y sélo podra ser dafiada por ataques basados en
energia. Cualquier pérdida de puntos de vida también afectara al cuerpo del
hechicero. La distancia maxima que la presencia puede expandirse del cuerpo
es determinada por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 150 200 250
Int. R. 74 10 12 15

Base: 5 metros.

Intermedio: 25 metros.

Avanzado: 50 metros.

Arcano: 100 metros / El conjuro crea también copias de la presencia de
los objetos que el brujo lleve encima, permitiéndole usarlos cuando usa su
presencia expandida.

Mantenimiento: 10 / 15 / 20 / 25 Diario

Vias Cerradas: Ninguna

Curar Enfermedades

Nivel: 30-40 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Elimina automaticamente cualquier enfermedad. Puede emplearse
sobre varios individuos, siempre y cuando la suma de sus presencias no supere
lo que determina el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 140 200 300
Int. R. 8 n 13 16

Base: Nivel méximo de la enfermedad 30 / Presencia maxima 80.
Intermedio: Nivel maximo de la enfermedad 50 / Presencia méaxima 120.
Avanzado: Nivel maximo de la enfermedad 70 / Presencia maxima 180.
Arcano: Nivel maximo de la enfermedad 100 / Presencia méaxima 240.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Ninguna

Percibir Sentimientos

Nivel: 30-40 Accidn: Activa Tipo: Deteccion
Efecto: Detecta un sentimiento determinado en aquellos individuos que se
encuentren en un radio cercano al brujo. El hechicero debe elegir qué emocién
desea percibir. Los sujetos afectados podran escudarse superando una RM o RP.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. v/ 10 13 16

Base: 50 metros de radio / RM o RP 120.
Intermedio: 100 metros de radio / RM o RP 140.
Avanzado: 250 metros de radio / RM o RP 160.
Arcano: 500 metros de radio / RM o RP 180.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10

Vias Cerradas: Ninguna

NIVEL 40-50

Anulacion de Magia

Nivel: 40-50 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Anula los efectos de todos los conjuros (incluidos los del lanzador)
que se encuentren en un radio alrededor del hechicero y cuyo valor zeénico no
supere lo que determine el grado del conjuro. Ten en cuenta que no los destruye,
sino simplemente neutraliza sus efectos mientras estén dentro del area.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 240 280
Int. R. 8 10 12 14

Base: Valor zeénico méaximo 60 / 10 metros de radio.
Intermedio: Valor zeénico méaximo 100 / 25 metros de radio.
Avanzado: Valor zeénico maximo 140 / 50 metros de radio.
Arcano: Valor zeénico méximo 180 / 100 metros de radio.
Mantenimiento: 10 /10 / 15 / 15

Vias Cerradas: Creacion
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Deshacer

Alterar Energia

Nivel: 40-50 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Destruye kilogramos de cualquier material inorgénico, siempre que
no supere una Resistencia.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 140 180 240
Int. R. 8 10 12 15

Base: 50 kilos / Resistencia 80.
Intermedio: 100 kilos / Resistencia 100.
Avanzado: 250 kilos / Resistencia 120.
Arcano: 500 kilos / Resistencia 140.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Creacién

Maldicién

Nivel: 40-50 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Este conjuro provoca una serie de condiciones negativas sobre la
persona a la que afecte. Su cometido es causar infortunio sobre ciertas acciones
que realice el individuo maldito: mantener una relacién amorosa, escribir
poemas, ayudar a alguien... El hechicero es quien decide a qué exactamente,
asi como sus consecuencias, dentro de los limites indicados por el grado del
conjuro.

Por su naturaleza, el hechizo no influye sélo a quien lo recibe, sino también a
otras personas que se relacionen con él si entran en el campo de la maldicién.
En este caso, cada uno tendrd derecho a su propia RM. Por ejemplo, una
jovencita que se sienta interesada en entablar una relacién sentimental con un
chico, afectado por una maldicién que impide que nadie se enamore de él, se
sentirfa obligatoriamente desanimada si no supera la RM del conjuro. Sélo se
puede realizar un nuevo control cuando sus efectos vuelvan a activarse.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 350 500 700
Int. R. 8 10 13 16

Base: La maldicién sélo afecta actos muy concretos (como enamorarse de una
persona determinada o escribir un poema para el rey) y produce Gnicamente
infortunio, haciendo que el afectado no pueda lograr sus objetivos con éxito
completo / RM 120.

Intermedio: La maldicién afecta también actos genéricos (como enamorarse,
luchar, ayudar a los demds...) y produce autentica mala suerte, haciendo que
el blanco no pueda lograr sus objetivos o, en caso de maldecir una habilidad,
ya sea primaria o secundaria, aplique un penalizador de -60 cada vez que la
utilice / RM 140.

Avanzado: La maldicién afecta cualquier acto o condicién, y produce toda
clase de efectos negativos al objetivo del conjuro (como dolor, hacerle llorar
sangre, que deje que hablar...) o, en caso de maldecir una habilidad, ya sea
primaria o secundaria, aplique un penalizador de —80 cada vez que la utilice
/ RM 160.

Arcano: La maldicién puede tener cualquier nivel de complejidad imaginable
y producir efectos mayores, inclusive la muerte, a aquellos que entren dentro
de sus consecuencias / RM 180.

Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 35 Diario

Vias Cerradas: No

Leer la Mente

Nivel: 40-50 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Permite al hechicero indagar en los pensamientos o recuerdos de un
individuo. Queda a discrecién del D) decidir la cantidad de asaltos que necesita
para obtener la informacién deseada, dependiendo de lo oculto que esté en la
memoria del personaje. El afectado puede resistirse superando una RP o una
RM. Mientras pueda leer las intenciones de su adversario, el brujo aplica un
bonificador de +30 a las acciones enfrentadas en su contra.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 100 160 200 240

Int. R. 8 10 12 15

Base: RM o RP 80.

Intermedio: RM o RP 120.

Avanzado: RM o RP 140.

Arcano: RM o RP 180.

Mantenimiento: 10 / 20 / 20 / 25

Vias Cerradas: Oscuridad

Nivel: 40-50 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: El hechicero puede transformar intensidades de cualquier tipo de energia
elemental en otro, como convertir fuego en electricidad. Si estas intensidades
son magicas o tienen presencia propia, podran resistirse superando una RM. Este
conjuro no causa dafios a los seres elementales, pero si altera su naturaleza.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 160 200 240
Int. R. 8 10 12 14

Base: 10 intensidades / RM 120.
Intermedio: 15 intensidades / RM 140.
Avanzado: 20 intensidades / RM 160.
Arcano: 25 intensidades / RM 180.
Mantenimiento: 10 / 20 / 20 / 25 Diario
Vias Cerradas: Destruccion

Enviar Suefios

Nivel: 40-50 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Permite enviar imagenes y palabras al subconsciente de un durmiente.
El conjuro no funciona como un sistema de comunicacién, ya que el brujo no
tendra constancia de lo que el sofiador diga o haga. El mensaje puede mandarse
a cualquier sujeto que el hechicero designe, sin importar la distancia a la que
esté. La condicién para ser afectado por el conjuro es estar durmiendo, y ser
el individuo elegido por el lanzador.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano -
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 8 10 12 15

Base: Los suefios seran vagos y poco esclarecedores, permitiendo mostrar
Unicamente iméagenes fragmentadas, frases inconexas y sonidos.
Intermedio: Los suefios seran vagos, pero permiten mostrar secuencias y
lugares al sofiador.

Avanzado: Los suefios seran claros y trasmitiran un mensaje comprensible,
asf como imagenes y secuencias ideadas por el lanzador.

Arcano: Los suefios seran completamente claros y tienen una vaga consciencia
similar a la del lanzador, permitiendo al sofiador incluso formular preguntas o
interactuar con lo que ve en el suefio.

Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Ninguna

Absorber Informacién

Nivel: 40-50 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Mediante este conjuro, el hechicero absorbe conocimientos escritos o
graficos, que se encuentren a su vista o al alcance de su mano. Asi pues, le es
posible, por ejemplo, leer un libro en escasos segundos tocando su cubierta y
recordar los detalles como si lo hubiera hecho con detenimiento. Un personaje
que trate de recordar informacién que ha memorizado usando este conjuro
disminuye dos grados la dificultad de cualquier control de Memorizar.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 180 320 500
Int. R. 8 10 12! 16

Base: Un libro corto y no muy complejo.
Intermedio: Un grueso volumen de gran complejidad.
Avanzado: El equivalente a una enciclopedia.
Arcano: El conocimiento de una biblioteca entera.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Ninguna

Amistad L
Nivel: 40-50 Accioén: Activa Tipo: Animico

Efecto: Este conjuro crea en un individuo un vinculo de amistad hacia otra persona

designada por el hechicero. Ten en cuenta que el afectado no se vuelve estipido, por

lo que no obedecera de manera ciega a su “amigo”, actuando siempre conforme a

su ética y personalidad. Para superar este conjuro, es necesario pasar una RM o RP.
Posteriormente, sélo se repite el control una vez al dia, o cuando algo pueda poner

en duda la relacién de compafierismo que mantiene el hechizado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 180 220
Int. R. 8 10 12 14

Base: RM o RP 120.

Intermedio: RM o RP 140.

Avanzado: RM o RP 160.

Arcano: RM o RP 180.

Mantenimiento: 10 / 15 / 20 / 25 Diario
Vias Cerradas: Oscuridad
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Causar Enfermedad

Visualizar Cartografia

Nivel: 40-50 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Hace enfermar a un individuo que falle la RE requerida.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 100 140 200
Int. R. 8 10 12 15

Base: Enfermedad de Nivel 30.
Intermedio: Enfermedad de Nivel 50.
Avanzado: Enfermedad de Nivel 70.
Arcano: Enfermedad de Nivel 90.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: llusion y Agua

Transporte Rapido

Nivel: 40-50 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Transporta al blanco del conjuro a distancia. Este conjuro permite pasar
a través de cuerpos fisicos, siempre que no se encuentren basados en energfa,
pero no situar a sus objetivos en una superficie de naturaleza diferente a aquella
en la que se encontrara (por ejemplo, haciendo aparecer a alguien en el aire).
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 60 90 120 150

Int. R. 6 9 12 15

Base: 25 metros.

Intermedio: 100 metros.

Avanzado: 200 metros.

Arcano: 350 metros.

Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Tierra

Enlentecer

Nivel: 40-50 Accibn: Activa Tipo: Animico
Efecto: Disminuye la velocidad de reaccién y movimiento del sujeto sobre el que se
lance el conjuro, provocando un penalizador a su movimiento si no supera una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 8 10 12 15

Base: -2 al Tipo de movimiento / RM 120.
Intermedio: -4 al Tipo de movimiento / RM 140.
Avanzado: -8 al Tipo de movimiento / RM 160.
Arcano: -12 al Tipo de movimiento / RM 180.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Vias Cerradas: Aire

Mostrar lo Invisible

Nivel: 40-50 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Muestra cualquier fuerza o presencia invisible, exhibiéndola a la
vista de todo el mundo. Este conjuro revela tanto efectos sobrenaturales
como seres de naturaleza espiritual o completamente invisibles. Las criaturas
afectadas podran evitar manifestarse superando una RM. La condicién consiste,
simplemente, en encontrarse dentro del area del hechizo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Radio de 25 metros / RM 120.
Intermedio: Radio de 50 metros / RM 160.
Avanzado: Radio de 100 metros / RM 200.
Arcano: Radio de 250 metros / RM 240.
Mantenimiento: 5 /5 /10 / 10

Vias Cerradas: Oscuridad

NIVEL 50-60

Nivel: 50-60 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Los sujetos dentro del radio del conjuro que fallen la RM perderan el
sentido de la vista.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 160 200
Int. R. 8 10 13 15

Base: Radio de 5 metros / RM 100.
Intermedio: Radio de 25 metros / RM 120.
Avanzado: Radio de 50 metros / RM 140.
Arcano: Radio de 100 metros / RM 160.
Mantenimiento: 10 / 15 /20 / 20

Vias Cerradas: Creacién y Luz

Nivel: 50-60 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite al hechicero visualizar los elementos del terreno que se
encuentren cercanos al sitio en el que estd. No se puede localizar a individuos
concretos o construcciones con exactitud, pero si la ubicacién de ciudades,
rios, montafias...

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 60 90 120 150

Int. R. 8 10 13 15

Base: 25 kilémetros de radio.

Intermedio: 100 kilémetros de radio.

Avanzado: 250 kilémetros de radio.

Arcano: 1.000 kilémetros de radio.

Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Oscuridad

Sordera

Nivel: 50-60 Accidn: Activa Tipo: Animico
Efecto: Los sujetos dentro del radio del conjuro que fallen la RM perderan el
sentido del oido.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 8 10 13 15

Base: Radio de 5 metros / RM 120.
Intermedio: Radio de 25 metros / RM 140.
Avanzado: Radio de 50 metros / RM 160.
Arcano: Radio de 100 metros / RM 180.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10

Vias Cerradas: Creacion

Mudez

Nivel: 50-60 Accién: Activa Tipo: Animico
Efecto: Los sujetos dentro del radio del conjuro que fallen la RM perderan la
capacidad de hablar.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 8 10 12 14

Base: Radio de 5 metros / RM 120.
Intermedio: Radio de 25 metros / RM 150.
Avanzado: Radio de 50 metros / RM 190.
Arcano: Radio de 100 metros / RM 220.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10

Vias Cerradas: Creacién

Curar Heridas

Nivel: 50-60 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Sana cualquier clase de herida recuperando Puntos de Vida. Este tipo
de curacién no permite recobrar miembros perdidos o dafios similares, pero si
evita los efectos del desangramiento.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 100 140 180 220

Int. R. 8 10 13 16

Base: 40 Puntos de vida.

Intermedio: 80 Puntos de vida.

Avanzado: 160 Puntos de vida.

Arcano: 320 Puntos de vida.

Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Destruccion

Eliminar Cansancio

Nivel: 50-60 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro recupera el agotamiento fisico que haya sufrido una
persona, permitiendo recobrar sus puntos de Cansancio perdidos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 8 10 12 14

Base: 1 Punto de Cansancio.
Intermedio: 3 Puntos de Cansancio.
Avanzado: 5 Puntos de Cansancio.
Arcano: 7 Puntos de Cansancio.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Oscuridad
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Montura Magica

Desproteger

Nivel: 50-60 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Crea un ser sobrenatural, con el tnico objetivo de servir como
montura. No tendra ninguna habilidad de ataque y se defendera usando las
reglas de acumulacién de dafio. Para moverse, la montura magica utiliza las
reglas de la habilidad del Ki Eliminacién de Peso y Atletismo 200.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 140 180 220
Int. R. 8 10 12 15

Base: Tipo de movimiento 10, 500 PV, Fuerza 10, Tamafio maximo 20.
Intermedio: Tipo de movimiento 12, 1.000 PV, Fuerza 12, Tamafio méaximo 22.
Avanzado: Tipo de movimiento 14, 1.500 PV, Fuerza 14, Tamafio maximo 24.
Arcano: Tipo de movimiento 15, 2.000 PV, Fuerza 15, Tamafio maximo 28.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20 Diario

Vias Cerradas: llusién

Andar por las Paredes

Nivel: 50-60 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite a un individuo moverse por paredes o techos como si se
tratase del suelo, anulando absolutamente cualquier regla de la gravedad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 80 100 120
Int. R. 8 10 12 15

Base: A una cuarta parte del Tipo de Movimiento como maximo.
Intermedio: A mitad de Tipo de Movimiento como maximo.

Avanzado: Tipo de Movimiento pleno.

Arcano: El personaje puede moverse o quedarse quieto con plena estabilidad
por superficies completamente imposibles, como un hilo, una pluma que cae
lentamente del cielo o incluso saltar de una gota de lluvia a otra.
Mantenimiento: 5 /5 / 10 / 10

Vias Cerradas: Agua

Fusionar con el Cuerpo

Nivel: 50-60 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Fusiona uno o varios objetos, como armas, armaduras, ganztas... con
el individuo designado por el hechicero. El objeto quedara oculto bajo alguna
forma visible, como una cicatriz o un tatuaje, hasta el momento en el que la
persona que lo contiene decida extraerlo. Mientras se encuentren ocultos,
aquel que los porte no tendra ninglin penalizador por peso o por tamafo,
pero tampoco ninguno de sus beneficios. No es posible fusionar algo que
exceda en mas de diez veces el tamafio de la persona que hace de contenedor.
Separar un objeto y exteriorizarlo, requiere un asalto completo. La méaxima
presencia del objeto viene determinada por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 60 90 120 150
Int. R. 6 9 12 15

Base: Presencia méaxima 80.

Intermedio: Presencia maxima 180.

1t Avanzado: Presencia méaxima 280.
Arcano: Presencia maxima 320.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario

Vias Cerradas: Destruccion

Nube Acida
Nivel: 50-60

Accion: Activa Tipo: Automitico

Efecto: Forma una nube corrosiva, que derrite cualquier sustancia material
con su contacto. Los cuerpos que la toquen deben superar una RF o perderan
una cantidad de puntos de vida equivalente al nivel de fracaso. Si un objeto no
supera la Resistencia por 50 puntos, perdera ademas un nivel de calidad. Cada

} turno que un cuerpo se encuentre expuesto y falle la tirada, aplicara un negativo

acumulativo a su RF de -10 en el siguiente asalto contra los efectos de la nube.
La nube se mueve a voluntad del mago a una velocidad determinada por el
grado del conjuro. La condicién para que afecte el conjuro sera encontrarse en el
interior del drea en el turno posterior a su lanzamiento. No es posible designar
blancos en el interior del conjuro, y afectara incluso al propio lanzador.
Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 160 240 320
Int. R. 8 10 13 16
Base: RF 120 / 5 metros de radio / Tipo de Vuelo 6.
Intermedio: RF 140 / 10 metros de radio / Tipo de Vuelo 8.
Avanzado: RF 160 / 20 metros de radio / Tipo de Vuelo 10.
Arcano: RF 180 / 50 metros de radio / Tipo de Vuelo 12.

i Mantenimiento: 10 / 20 / 25 / 35

'F Vias Cerradas: Tierra

Nivel: 50-60 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Reduce la TA de un defensor, si este (o su armadura) no superan una
RM. La Unica condicién para ser afectado por este conjuro es ser designado
como blanco por el lanzador y fallar la RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano

Zeon 80 100 120 140

Int. R. 8 10 12 14

Base: -2 ala TA / RM 140.

Intermedio: -4 a la TA / RM 160.

Avanzado: -6 ala TA / RM 180.

Arcano: -8 ala TA / RM 200.

Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Vias Cerradas: Creacion

Dormir

Nivel: 50-60 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Provoca un intenso suefio sobre los sujetos que se encuentren en el radio
de accién determinado por el hechicero. Los afectados deberan superar una RM
o quedaran sumidos en un profundo suefio en poco mas de un minuto. Si fallan el
control por una diferencia mayor a 20 puntos, los efectos del conjuro son inmediatos.
Mientras se mantenga el sortilegio, los afectados no podran despertarse. Cualquier
causa que permitirfa al hechizado despertar mientras sigue preso del conjuro, le dara
la oportunidad de realizar una nueva RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano '
Zeon 80 120 160 200
Int. R. 8 10 12 14

Base: 10 metros de radio / RM 80.
Intermedio: 25 metros de radio / RM 100.
Avanzado: 50 metros de radio / RM 120.
Arcano: 100 metros de radio / RM 140.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

NIVEL 60-70

Aumentar Caracteristicas Mentales

Nivel: 60-70 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Aumenta una de las cuatro caracteristicas mentales de un personaje:
Inteligencia, Poder, Voluntad y Percepcién. En el caso de que el atributo se
incremente por encima de 12, el indice de progresién se reduce a la mitad.
El aumento de Inteligencia no permite al brujo incrementar el potencial
méximo de sus hechizos. Uno de estos conjuros tan sélo puede afectar a una
caracteristica concreta a la vez.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 9 n 14 16

Base: +1 a la caracteristica.
Intermedio: +3 a la caracteristica.
Avanzado: +5 a la caracteristica.
Arcano: +7 a la caracteristica.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20
Vias Cerradas: Destruccién

Alteracion Menor

Nivel: 60-70Accion: ActivaTipo: Efecto

Efecto: Permite al hechicero moldear la forma de la materia inorganica,
transmutando un objeto en otro similar de idéntica presencia. Por ejemplo,
es posible convertir un arpén en una lanza, ya que ambos tienen una forma
similar y la misma presencia, pero no en un mandoble, ya que su presencia es
mayor y sus formas difieren considerablemente.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 160 240 320
Int. R. 9 n 14 16

Base: Presencia maxima 30.
Intermedio: Presencia maxima 50.
Avanzado: Presencia méaxima 70.
Arcano: Presencia méaxima 100.
Mantenimiento: 5 / 10 / 15 / 20
Vias Cerradas: Destruccién
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Crear Emociones
Nivel: 60-70 Accion: Activa Tipo: Animico L
Efecto: Introduce algiin tipo de sentimiento o emocién en el individuo i
designado por el hechicero que falle una RM o RP contra la dificultad
del conjuro. El afectado puede hacer un nuevo control cada dia que
transcurra, o cuando tenga una seria sospecha de que esta siendo influido
sobrenaturalmente.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 220 280
Int. R. 8 1 13 16

Base: RM o RP 120.
Intermedio: RM o RP 140.
Avanzado: RM o RP 160.
Arcano: RM o RP 180.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario b = 1
Vias Cerradas: llusién RS e
Paralizar :
Nivel: 60-70 Accion: Activa Tipo: Animico

Efecto: Somete al efecto de Paralizacion Completa a cualquier sujeto que
se encuentre en el drea de accién del conjuro y falle la RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 240 280
Int. R. 8 9 13 16

Base: 10 metros de Radio / RM 80.
Intermedio: 25 metros de Radio / RM 100.
Avanzado: 50 metros de Radio / RM 120.
Arcano: 100 metros de Radio / RM 140.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30

Vias Cerradas: Aire

Aumentar Caracteristicas Fisicas

Nivel: 60-70 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Aumenta una de las cuatro caracteristicas fisicas de un personaje:
Destreza, Agilidad, Fuerza o Constitucién. En el caso de que el atributo se
incremente por encima de 12, el indice de progresion se reduce a la mitad. ~ *
Sélo uno de estos conjuros puede afectar a la vez a una caracteristica i?
concreta. B

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 9 1 14 16

Base: +1 a la caracteristica.
Intermedio: +3 a la caracteristica. !
Avanzado: +5 a la caracteristica. [
Arcano: +7 a la caracteristica.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 20
Vias Cerradas: Destrucciéon

Arma Magica
Nivel: 60-70 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El brujo elabora con su magia un arma sobrenatural. La creacién
serd considerada un objeto de la calidad determinada por el grado del
sortilegio con la habilidad de dafar energfa.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 240 280
Int. R. 9 " 14 16
Base: Calidad +5.

Intermedio: Calidad +10.

Avanzado: Calidad +15.

Arcano: Calidad +20.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 /30 Diario
Vias Cerradas: Destrucciéon

Debilidad

Nivel: 60-70Accion: ActivaTipo: Animico

Efecto: El blanco de este conjuro se vera sometido temporalmente al
efecto de Debilidad tal y como se explica en el Capitulo 14.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 9 n 14 16

Base: RM 120.

Intermedio: RM 140.

Avanzado: RM 160.

Arcano: RM 180.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15
Vias Cerradas: Creacion
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Cuerpo a Magia
Nivel: 60-70 Accidn: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El cuerpo designado por el hechicero se transformara en energia magica.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 1 13 16

Base: El objetivo es inmune a todos los ataques no basados en energia.
Intermedio: Como en grado base, pero el objetivo puede ademas atravesar
cualquier materia fisica no basada en energia.

Avanzado: Como en grado intermedio, pero el objetivo obtiene un +10 a su ACT.
Arcano: Como en grado avanzado, pero todo dafio basado en una habilidad
magica o un conjuro queda reducido a la mitad.

Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20

Vias Cerradas: Tierra

Resistir

Nivel: 60-70 Accion: Pasiva Tipo: Efecto
Efecto: Potencia una de las Resistencias de un sujeto. Sélo se mejora un Gnico
tipo, como la RM o RF; no en su totalidad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 8 1 13 16

Base: +20 a una Resistencia.
Intermedio: +40 a una Resistencia.
Avanzado: +60 a una Resistencia.
Arcano: +80 a una Resistencia.
Mantenimiento: 20 / 20 / 25 / 30
Vias Cerradas: Destruccién

Olvido

Nivel: 60-70 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Afecta a la memoria de un sujeto, haciéndole olvidar todo lo que el
hechicero desee. Si los recuerdos que se quieren borrar estin muy arraigados
en el afectado, podra aplicar un bono de +40 a su tirada de RM o RP. A pesar de
no tener mantenimiento, el blanco tendra una oportunidad de volver a realizar
un control de Resistencia si encuentra algo que pueda hacerle recordar. Este
conjuro no afecta a las habilidades del personaje, sélo a la memoria consciente.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 160 200 240
Int. R. 8 " 13 16

Base: RM o RP 120.
Intermedio: RM o RP 140.
Avanzado: RM o RP 160.
Arcano: RM o RP 180.
Mantenimiento: No
Vias Cerradas: Esencia

Rechazo

Nivel: 60-70 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Encanta un cuerpo fisico con energia magica, produciendo un fuerte rechazo
a cualquiera que lo toque. El conjuro provoca un impacto sobre todo aquel con el que
se ponga en contacto. Como en todos los golpes similares, el DJ debera considerar el
dafio que sufre el afectado, dependiendo de la diferencia con un control enfrentado
de Agilidad o Fuerza, y los elementos que haya en el entorno. La presencia méxima
del objeto afectado no puede superar lo que determine el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 180 220
Int. R. 8 1 13 16

Base: Presencia maxima 30 / Fuerza 8.
Intermedio: Presencia maxima 40 / Fuerza 10.
Avanzado: Presencia maxima 50 / Fuerza 12.
Arcano: Presencia maxima 60 / Fuerza 14.
Mantenimiento: 5 / 5 / 10 / 15 Diario

Vias Cerradas: Esencia, Agua

Plaga

Nivel: 60-70 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este conjuro debe de lanzarse sobre un sujeto o un lugar que esté infectado
con una enfermedad. Al hacerlo, extiende la infeccién de manera automética sobre
todos los individuos que se encuentren en el radio. Estas personas tendran derecho
a una RE contra la enfermedad expandida, para evitar el contagio. La condicién
para ser afectado sera encontrarse, simplemente, en el érea del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 140 200 240 280
Int. R. 8 1 13 16

Base: 1 Kilémetro de radio / Nivel méximo de enfermedad 20.
Intermedio: 5 Kilémetro de radio / Nivel maximo de enfermedad 40.
Avanzado: 10 Kilémetro de radio / Nivel méximo de enfermedad 60.
Arcano: 25 Kilémetro de radio / Nivel maximo de enfermedad 80 / La
dificultad de la RE de la enfermedad se incrementa 10 puntos.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: llusion

NIVEL 70-80

Nivel: 70-80 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: El sujeto afectado por el conjuro de Inutilidad se volvera torpe e
incapaz de ejecutar maniobras fisicas. Debera superar una RM o sufrir un
penalizador a equivalente a su nivel de fracaso. Este hechizo no afecta a las
habilidades mégicas, psiquicas o perceptivas.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 120 180 240 300
Int. R. 8 1 13 16

Base: RM 120.

Intermedio: RM 140.

Avanzado: RM 180.

Arcano: RM 220.
Mantenimiento: 15 /20 / 25 / 30
Vias Cerradas: Agua

Esfera de Levitacién

Nivel: 70-80 Accioén: Activa Tipo: Animico
Efecto: Hace levitar todo lo que se encuentre comprendido en un radio respecto
al hechicero. El lanzador decide qué es lo que se eleva y qué no, sin importar el
peso o el tamafio de lo que levanta. Los objetos o personas que se encuentren en
el aire son movidos por el mago, con un Tipo de vuelo 6 si no superan una RM.
Sélo los seres vivos o animados tienen derecho a un control de Resistencia, al igual
que las construcciones que estén dotadas de caracteristicas sobrenaturales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 250 300
Int. R. 8 1" 13 16

Base: RM 80/ 25 metros de radio.
Intermedio: RM 100 / 150 metros de radio.
Avanzado: RM 120 / 250 metros de radio.
Arcano: RM 140 / 350 metros de radio.
Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario
Vias Cerradas: Tierra, Agua

Vuelo
Nivel: 70-80 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Otorga al afectado la capacidad de moverse por el aire a voluntad.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 8 1 13 16

Base: Tipo de Vuelo Mistico 8.
Intermedio: Tipo de Vuelo Mistico 10.
Avanzado: Tipo de Vuelo Mistico 12.
Arcano: Tipo de Vuelo Mistico 14.
Mantenimiento: 5 / 10 / 10 / 10
Vias Cerradas: Piedra

Dominio

Nivel: 70-80 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Permite dominar la voluntad de cualquiera que no supere una RM
o RP. El afectado sélo tiene derecho a un nuevo control cada vez que se le
ordene realizar un acto que va completamente en contra de su naturaleza. Si la
orden es excepcionalmente opuesta, puede aplicar un +20 a su tirada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 160 200 240 280
Int. R. 9 n 13 16

Base: RM o RP 100.

Intermedio: RM o RP 120.
Avanzado: RM o RP 140.

Arcano: RM o RP 160.
Mantenimiento: 20 / 20 / 25 / 30
Vias Cerradas: Ninguna




Erudicion Defensiva

Contencién

Nivel: 70-80 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Empleando este conjuro, el hechicero aumenta su Proyeccién Mégica
defensiva. Sélo puede emplearse a la vez un conjuro de Erudiciéon Defensiva
sobre un sujeto concreto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 160 200
Int. R. 9 1 13 16

Base: +20 a la Proyeccién magica defensiva.
Intermedio: +30 a la Proyeccion mégica defensiva.
Avanzado: +40 a la Proyeccién mégica defensiva.
Arcano: +50 a la Proyeccién magica defensiva.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Vias Cerradas: Destruccion

Invisibilidad

Nivel: 70-80 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro vuelve invisible uno o varios cuerpos designados por
el hechicero. Un individuo puede percibir las alteraciones que produce un
cuerpo invisible superando un control de Advertir o Buscar contra la Dificultad
determinada por el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 160 200 240 280
Int. R. 9 1 13 16

Base: Advertir contra Imposible y Buscar contra Absurdo.
Intermedio: Advertir contra Inhumano y Buscar contra Casi Imposible.
Avanzado: Advertir contra Zen y Buscar contra Imposible.

Arcano: El blanco no puede ser percibido por el sentido de la vista.
Mantenimiento: 20 / 20 / 25 / 30

Vias Cerradas: Esencia

Desviar Trayectoria

Nivel: 70-80 Accion: Pasiva Tipo: Efecto, Defensa
Efecto: El hechicero puede modificar la trayectoria de un cuerpo en movimiento,
redirigiéndolo hacia la direccién que desee. Este conjuro afecta a cualquier tipo
de masa, ya sea algo pequefio como una flecha o grande como un barco. Ten en
cuenta que no permite mover un cuerpo estatico, sino modificar la ruta que uno
en movimiento ya llevaba de por si. Desviar Trayectoria también puede ser utilizado
como defensa contra ataques materiales, como espadazos o proyectiles. En el caso
de que el mago consiga una defensa con éxito con su Proyeccién Magica, podra
redirigirlo hacia otro adversario. Este conjuro puede evitarse, superando una RM (en
caso de usarse como defensa, sera el atacante quien deba superar la Resistencia).

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 160 220 300
Int. R. 9 1 13 16

Base: RM 140.
Intermedio: RM 160.
Avanzado: RM 200.
Arcano: RM 240.
Mantenimiento: No
Vias Cerradas: Fuego

Estancar Conjuro

Nivel: 70-80 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite almacenar un segundo conjuro en el interior de un objeto, para que
sea usado posteriormente por otros brujos. Estancar Conjuro debe de lanzarse al
mismo tiempo que el mago realiza otro hechizo, de modo que el segundo sortilegio,
en lugar de funcionar con normalidad, quedara estancado en el interior de algo. El
conjuro estancado podra activarse, mas tarde, por cualquier brujo que introduzca
en el contenedor el coste zednico exacto conque fue lanzado. El mago que posea el
objeto tendra el control del conjuro como si se tratase del lanzador, e incluso podra
pagar su mantenimiento en el caso de que lo tenga. El hechizo estancado podra
volver a ser usado, siempre que pague de nuevo el mismo coste zednico. Imaginemos
un ejemplo; un archimago estanca en un bastén un conjuro de Bola de Fuego en
grado base. A partir de ese momento, cualquier personaje que tenga ese baculo e
introduzca en su interior 50 puntos de Zeon, desencadenara una Bola de Fuego.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 250 300
Int. R. 9 1 13 16

Base: Zedn méaximo 80.
Intermedio: Ze6n maximo 120.
Avanzado: Ze6n maximo 180.
Arcano: Zeén maximo 240.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Aire

Nivel: 70-80 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Este conjuro encanta un lugar determinado haciendo que cualquier
criatura que entre en él (o que ya se encuentre en su interior) no pueda salir de
sus limites si no supera una RM. Aunque podra moverse dentro de la zona con
libertad, le serd completamente imposible atravesar la barrera exterior. Una vez
que se ha fallado la Resistencia, un sujeto afectado no tiene derecho a un nuevo
control mientras se mantenga el conjuro, salvo si por alguna causa sus Resistencias
aumentan. La condicién para ser afectado es, simplemente, encontrarse dentro
del lugar en el turno siguiente al de su lanzamiento, por lo que el mago no podra
elegir blancos en su interior, e incluso podra quedar él mismo encerrado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 240 280 320
Int. R. 9 n 14 16

Base: 10 metros de radio / RM 120.
Intermedio: 25 metros de radio / RM 140.
Avanzado: 50 metros de radio / RM 160.
Arcano: 100 metros de radio / RM 180.
Mantenimiento: 40 / 50 / 60 / 65 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

Marca de Deteccién

Nivel: 70-80 Accion: Activa Tipo: Efecto, Animico
Efecto: Encanta una persona, objeto o lugar, permitiendo al hechicero unir
con él sus sentidos. De este modo, el brujo puede utilizar sus habilidades de
percepcién como si estuviera presente hasta la distancia méxima precisada
por el grado del conjuro. Ademas, tendra siempre constancia de dénde se
encuentra su marca con respecto a su posicion. En el caso de tratarse de un ser
Vivo o un objeto sobrenatural, podra evitar ser afectado superando una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 120 140 160
Int. R. 9 n 14 16

Base: 10 kilémetros / RM 120.
Intermedio: 100 kilémetros /RM 140.
Avanzado: 1.000 kilémetros /RM 160.
Arcano: Cualquier distancia / RM 180.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20 Diario
Vias Cerradas: Oscuridad

Erudicién Ofensiva

Nivel: 70-80 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Empleando este conjuro, el hechicero aumenta su Proyeccién Mégica
ofensiva. Sélo puede emplearse a la vez un conjuro de Erudicién Ofensiva
sobre un sujeto concreto.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 120 160 200
Int. R. 9 n 13 16

Base: +20 a la Proyeccién mégica ofensiva.
Intermedio: +30 a la Proyecciéon magica ofensiva.
Avanzado: +40 a la Proyeccién mégica ofensiva.
Arcano: +50 a la Proyecciéon magica ofensiva.
Mantenimiento: 10 / 10 / 15 / 15

Vias Cerradas: Creacién

Blanco Perfecto

Nivel: 70-80 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Encanta magicamente un proyectil convencional haciendo que, una vez
disparado, alcance su blanco de modo ineludible. El proyectil utiliza la habilidad
de su lanzador, y en el caso de que se emplee para atacar a un adversario, este
se defiende utilizando las reglas convencionales de defensa contra proyectiles.
No obstante, el poder sobrenatural del conjuro confiere al atacante un bono
a su tirada, permitiéndole ignorar las dificultades de disparo de la Tabla 48 y
la distancia que le separa del blanco; siempre llegara hasta donde se encuentre
su objetivo, sin importar dénde esté. Blanco Perfecto debe ser lanzado en el
mismo asalto en que se realiza el disparo.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 80 100 120 140
Int. R. 9 n 13 16

Base: Bono de Habilidad +40.
Intermedio: Bono de Habilidad +60.
Avanzado: Bono de Habilidad +80.
Arcano: Bono de Habilidad +100.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Ninguna
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NIVEL 80-90

Desencantamiento

Nivel: 80-90 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Destruye automaticamente un objeto magico. El hechicero puede
elegir si destruir completamente el objeto o, por el contrario, despojarle
simplemente de sus cualidades sobrenaturales.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 250 320 400
Int. R. 10 13 15 17

Base: Presencia méaxima 80.
Intermedio: Presencia méxima 100.
Avanzado: Presencia méaxima 120.
Arcano: Presencia maxima 140.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Creacién

Conjuro Natural

Nivel: 80-90 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El Conjuro Natural permite al hechicero atar a su esencia uno o mas
sortilegios que prepare para tal contingencia, otorgandole la capacidad de
lanzarlos posteriormente tantas veces como desee como si fueran conjuros
innatos, sin que tengan coste zeénico alguno. De este modo, el mago puede
ejecutar innatamente uno de dichos hechizos cada asalto. Por ejemplo, podria
tener preparados un sortilegio de Bola de Fuego en grado intermedio y uno
de Vuelo en grado base y usar uno de ellos por asalto completamente gratis.
En el momento del lanzamiento de este conjuro, el brujo debe ejecutar todos
los sortilegios que pretende preparar gastando el Zeon con el que pretende
usarlos. Sélo es posible mantener activo un conjuro natural a la vez.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 350 420 480 540
Int. R. 10 13 15 17

Base: Valor ze6nico méaximo 100.
Intermedio: Valor zeénico méaximo 140.
Avanzado: Valor zednico maximo 180.
Arcano: Valor ze6nico méaximo 220.
Mantenimiento: 70 / 85 / 100 / 110 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

Inmortalidad

Nivel: 80-90 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Mientras este conjuro siga activo, el hechicero o quien este designe
no envejece ni sufre los efectos del paso del tiempo. Asi, se volvera un ser
inmortal, salvo ante una muerte de caracter violento. Si este conjuro deja de
mantenerse o es destruido, el individuo recuperara la edad que le corresponde
a un ritmo muy acelerado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 400 500 600
Int. R. 10 13 15 i

Base: Las habilidades descritas.

Intermedio: Como en grado base, pero el personaje tampoco es vulnerable
a venenos o enfermedades que no sean de origen sobrenatural.

Avanzado: Como en grado intermedio, pero el personaje no puede morir a
causa de desangramiento o dafios fisicos que no sean de origen sobrenatural.
Arcano: Como en grado avanzado, pero el personaje puede ademas sufrir
cualquier cantidad de dafio fisico sin morir siempre y cuando no sufra un
critico mortal en uno de sus puntos vulnerables (aunque no por ello deja de
sufrir penalizadores por dafios fisicos).

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 30 Diario

Vias Cerradas: Destrucciéon

Eliminar Necesidades

Nivel: 80-90 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Hace desaparecer completamente cualquier necesidad fisica de
un individuo. Mientras se mantenga el conjuro, no se vera afectado por los
efectos del hambre, el cansancio o el suefio, ighorando por completo cualquier
penalizador causado por estos. El personaje puede seguir gastando puntos de
Cansancio para mejorar sus acciones fisicas (que se recuperan a un ritmo de un
punto por hora), aunque no sufre negativos por alcanzar valores muy bajos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 360 420 480
Int. R. 10 12 14 16

Base: Las habilidades descritas.

Intermedio: Como en grado base, pero el personaje ignora los penalizadores
causados por efectos climaticos naturales como el calor o el frio.

Avanzado: Como en grado intermedio, pero el personaje ighorara cualquier
penalizador natural que no sea provocado por efectos sobrenaturales.
Arcano: Como en grado avanzado, pero el personaje recupera un punto de
Cansancio por asalto.

Mantenimiento: 15 / 20 / 25 / 25 Diario

Vias Cerradas: Esencia

Robar Conjuro

Nivel: 80-90 Accion: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Sustrae la esencia magica de un hechizo, cortando sus lazos con el
brujo que lo ha lanzado y ligandolo a otro individuo. A efectos de juego, el
hechicero toma el control de un conjuro que no es suyo, dominandolo a partir
de ese momento como si él mismo fuese el lanzador. El hechizo robado no
podra tener un valor zeénico superior a lo que indique el grado del conjuro,
y s6lo es posible robar aquellos que tengan mantenimiento; nunca los de
accién automatica. El hechicero que controla el conjuro podra evitar que le
sea robado superando una RM.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 280 340 400
Int. R. 10 12 14 16

Base: Valor ze6nico méaximo 120 / RM 120.
Intermedio: Valor zeénico maximo 180 / RM 140.
Avanzado: Valor ze6nico maximo 240 / RM 160.
Arcano: Valor zeénico méaximo 300 /RM 180.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Ninguna

Portal

Nivel: 80-90 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Portal crea una puerta mégica de transito entre dos lugares distantes.
Cualquiera que la atraviese se trasladara, instantaneamente, hasta la otra
abertura. El conjuro queda fijado en el lugar donde es lanzado y en el sitio
donde se designe la salida, por lo que el hechicero no puede cambiar su
ubicacién con posterioridad. Su creador también puede decidir, durante
el lanzamiento, si funciona en ambas direcciones o sélo transporta en una
direccion. El tamafo de la abertura del portal asi como la distancia méaxima
que puede separar ambas aberturas y la maxima cantidad de presencias que
pueden trasportarse a través de ellas al dia son determinadas por el grado del

conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 500 600 700 800
Int. R. 10 12 14 16

Base: 5 metros de abertura / 1.000 kilémetros de distancia / 500 presencias
al dia.

Intermedio: 15 metros de abertura / 5.000 kilémetros de distancia / 1.000
presencias al dia.

Avanzado: 25 metros de abertura / 25.000 kilémetros de distancia / 2.000
presencias al dia.

Arcano: 50 metros de abertura / cualquier distancia de separacién / Sin
limite de presencias al dia.

Mantenimiento: 25 / 30 / 35 / 40 Diario

Vias Cerradas: Ninguna

Prisma de Magia

Nivel: 80-90 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Solidifica la magia, creando un recipiente sobrenatural para el Zeon.
Aplicado a reglas de juego, conforma un contenedor de magia que aparece
vacio. Sélo es posible mantener activo un conjuro de Prisma de Magia a la vez.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 240 280 320
Int. R. 10 12 14 16

Base: 400 puntos de Zeon.

Intermedio: 800 puntos de Zeon.
Avanzado: 1.500 puntos de Zeon.
Arcano: 3.000 puntos de Zeon.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20 Diario
Vias Cerradas: Destruccién




Localizacion

Teletransporte

Nivel: 80-90 Accion: Activa Tipo: Detecciéon

Efecto: Localizacién permite encontrar una persona, objeto o lugar, y
conocer su ubicacién exacta en ese momento. El brujo puede buscar cualquier
cosa concreta, pero no cualidades subjetivas, como por ejemplo localizar a la
persona que ha matado a su hermano si no sabe quién es exactamente. Para
evitar ser encontrados, las personas u objetos deberan superar una RM. Los
lugares de gran tamafio aplicaran un penalizador de —40 a dicha tirada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 360 420 480
Int. R. 10 12 14 16

Base: 100 kilémetros / RM 120.
Intermedio: 1.000 kilémetros / RM 140.
Avanzado: 10.000 kilémetros / RM 180.
Arcano: Cualquier distancia / RM 220.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Oscuridad

Inmunidad Fisica

Nivel: 80-90 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El individuo u objeto designado se vuelve completamente invulnerable
a cualquier dafio que no sea capaz de afectar energfa. Es posible elegir tantos
blancos como se desee, mientras la suma de sus presencias no supere lo que
determine el maximo del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 240 280 320
Int. R. 10 12 14 16

Base: Presencia méaxima 60.

Intermedio: Presencia maxima 80.
Avanzado: Presencia maxima 100.
Arcano: Presencia méaxima 120.
Mantenimiento: 10 / 15 / 15 / 20 Diario
Vias Cerradas: Esencia

Devoluciéon de Conjuro

Nivel: 80-90 Accion: Pasiva Tipo: Automatico
Efecto: Devuelve un conjuro activo contra su lanzador, o sobre cualquier otro
blanco que se elija. El sortilegio rechazado utiliza la misma Proyeccién Magica
de quien lo ejecuté. La devolucién es un efecto automatico.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 150 200 240 280
Int. R. 10 12 14 16

Base: Zeén maximo del conjuro 100.
Intermedio: Ze6n méaximo del conjuro 120.
Avanzado: Zeén méaximo del conjuro 140.
Arcano: Zeén maximo del conjuro 160.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Ninguna

Preparar Conjuro

Nivel: 80-90 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Permite introducir un segundo conjuro en el interior de un objeto o
individuo, para lanzarlo posteriormente de manera automatica, sin ningtn tipo
de acumulacién o preparativo. Este conjuro debe lanzarse al mismo tiempo
que el mago realiza otro hechizo de modo que el segundo sortilegio, en lugar
de funcionar con normalidad, se queda en el interior de algo esperando a
ser desencadenado posteriormente. El conjuro preparado podra activarse por
voluntad del brujo, el sujeto en cuyo interior se encuentre, o aquel que esté
en posesion del objeto encantado. Utiliza la Proyeccién Mégica de su lanzador
original, salvo si quien lo posee en la actualidad decide utilizar la suya propia.
Una vez lanzado, el hechizo preparado desaparece.

Si deja de pagarse el mantenimiento de Preparar Conjuro, el segundo hechizo
también se pierde. Sélo es posible lanzar un sortilegio preparado por asalto,
sin importar el nimero que se tenga almacenado. Un objeto o persona puede
contener hasta cuatro veces su presencia en valor zednico. Es decir, un individuo con
presencia 50 podria tener hasta 200 puntos de Zeon en conjuros preparados.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 360 420
Int. R. 10 12 14 16

Base: Zeon maximo del conjuro 100.
Intermedio: Zeon méximo del conjuro 200.
Avanzado: Zeon méaximo del conjuro 300.
Arcano: Zeon maximo del conjuro 400.
Mantenimiento: 20 / 30 / 40 / 45 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

Nivel: 80-90 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El hechicero, o quien este designe, es teletransportado a otra posicion.
Este conjuro permite pasar a través de cuerpos fisicos, mientras no se encuentren
basados en energia. Puede afectar a tantos blancos como se desee, mientras la
suma de su presencias no supere lo que determina el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 480 560 640
Int. R. 10 12 14 16

Base: 50 kilémetros / Presencia maxima 80.
Intermedio: 1.000 kilémetros / Presencia maxima 180.
Avanzado: 5.000 kilémetros / Presencia maxima 240.
Arcano: 10.000 kilémetros / Presencia maxima 320.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Piedra

NIVEL 9o0-100

Ojo del Tiempo

Nivel: 90-100 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: El brujo puede enviar sus sentidos al pasado, para observar cualquier
acontecimiento que haya ocurrido tiempo atras en el lugar donde se encuentra
como si estuviera presente. El lanzador puede avanzar y retroceder libremente
al momento que desee dentro del periodo que le permite el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 400 500
Int. R. il 13 15 17

Base: Una década.

Intermedio: Un siglo.

Avanzado: Un milenio.

Arcano: Cualquier periodo de tiempo.
Mantenimiento: 10 / 15 / 20 / 25
Vias Cerradas: Oscuridad

Sellar

Nivel: 90-100 Accién: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Sellar estanca un sortilegio animico activo en una persona, haciendo
imposible que se libre posteriormente de sus efectos. Este conjuro se utiliza
sobre un hechizo de caracter Animico, lanzado anteriormente con éxito sobre
un individuo que fallase el control de Resistencia. De este modo, hasta que el
conjuro Animico no deje de mantenerse o sea destruido, el sujeto afectado
pierde toda capacidad de realizar un nuevo control de RM, sin importar lo que
las reglas generales o el propio conjuro digan. No tiene efectos sobre hechizos
sin mantenimiento, o aquellos que influyan sélo en un area determinada.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 360 420 480
Int. R. " 13 15 17

Base: Estanca un conjuro de grado base.
Intermedio: Estanca un conjuro de grado intermedio.
Avanzado: Estanca un conjuro de grado avanzado.
Arcano: Estanca un conjuro de grado arcano.
Mantenimiento: No

Vias Cerradas: Ninguna

El Don del Conocimiento

Nivel: 90-100 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Utilizando la magia, el hechicero obtiene conocimientos intelectuales
que desconoce. Este conjuro otorga al brujo, o a quien este designe, un
bono a las habilidades secundarias del campo Intelectual, que podra repartir
libremente como considere apropiado (hasta un tope de 340). Por ejemplo
si obtuviera 100 puntos, puede aumentar 40 puntos su habilidad de Historia,
mas 30 en Ciencia y Animales, respectivamente. Sélo un conjuro de El Don del
Conocimiento puede estar activo en un sujeto a la vez.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 400 500
Int. R. 10 12 14 16

Base: +100 de bono.

Intermedio: +250 de bono.

Avanzado: +400 de bono.

Arcano: +600 de bono.

Mantenimiento: 30 / 45 / 60 / 75 Diario
Vias Cerradas: Destrucciéon
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Escudar Contra Poderes

Nivel: 90-100 Accidn: Activa Tipo: Automatico
Efecto: Afecta un lugar dentro del cual el hechicero crea un area que impide
utilizar poderes sobrenaturales de cualquier tipo. En su interior, no funcionara
ningin conjuro, convocacién, poder psiquico o Técnica de Ki cuyo valor
zednico, potencial o coste no supere lo que indique el grado del conjuro. El
area permanece siempre estatica donde fue creada y afecta automaticamente
a todos los que estén en su interior, incluyendo al propio lanzador.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 360 420 480
Int. R. 1 13 15 17

Base: 50 metros de radio / Zeon 100 / Potencial Psiquico 140 / Coste de Ki
8 / Convocacién inferior a 180

Intermedio: 150 metros de radio / Zeon 150 / Potencial Psiquico 180 /
Coste de Ki 14 / Convocacién 240

Avanzado: 300 metros de radio / Zeon 200 / Potencial Psiquico 240 /
Coste de Ki 22 / Convocacién 280

Arcano: 500 metros de radio / Zeon 250 / Potencial Psiquico 280 / Técnica
de Ki 30 / Convocacién 320

Mantenimiento: 30 / 40 / 45 / 50 Diario

Vias Cerradas: Creacién

Fortalecer la Magia

Nivel: 90-100 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este conjuro intensifica el poder de la magia que utiliza el hechicero,
haciendo que los sortilegios que emplee sean mas dificiles de destruir. Mientras
se mantenga, fortalece todos los conjuros que lance el brujo contra efectos
que pudieran ser perjudiciales para su magia. En juego, afiade puntos de Zeon
“falsos” al valor zednico de los conjuros que utilice a partir de ese momento.
Este incremento no es real, por lo que estos puntos no otorgan ningln efecto
afadido a los sortilegios, aunque sf aumentan su potencial contra habilidades que
afecten a hechizos de poder inferior. Si, por ejemplo el brujo tiene mantenido
este conjuro en grado base (+50 puntos) y lanza crear luz en grado intermedio
(valor zeénico 50), el potencial del conjuro de Luz no se veria incrementado,
pero en el caso de que otro mago lanzase un Destruir Conjuro contra él, el
hechizo tendrfa a efectos practicos un valor zeénico de 70, en lugar de sélo 20.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 360 480 600
Int. R. n 13 15 17

Base: +50 al valor zeénico falso de los conjuros.
Intermedio: +100 al valor zednico falso de los conjuros.
Avanzado: +150 al valor zeénico falso de los conjuros.
Arcano: +250 al valor zeénico falso de los conjuros.
Mantenimiento: 20 / 40 / 50 / 60 Diario

Vias Cerradas: Destruccién

Condicionamiento

Nivel: 90-100 Accion: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Condicionamiento afecta directamente a otros conjuros que lance el
hechicero, estancandolos y haciendo que no se activen hasta que se dé una
circunstancia que su controlador haya elegido. Debe de lanzarse al mismo
tiempo que el mago realiza los hechizos adicionales, de modo que dichos
sortilegios, en lugar de funcionar con normalidad, esperan para activarse a que
se presenten las circunstancias que el brujo hubiera designado. Cada sortilegio
condicionado puede ser sometido a una condicién distinta pero, una vez
prefijadas, posteriormente no pueden cambiarse.

El conjuro condicionado se activara automaticamente en el mismo momento
en que se dé la circunstancia determinada, incluso si el mago no es consciente
de ello. Por ejemplo, si un brujo condiciona el conjuro de Detener Caida,
puede decidir que se active en el instante en el que caiga de gran altura, al igual
que un nigromante es capaz de condicionar un hechizo de Superar la Muerte
para que se ejecute en el momento en el que muera. La accién del conjuro es
activa o pasiva, dependiendo de su propia naturaleza, pero siempre se acaba
activando al final del asalto en el que se ha dado la condicién en caso de que el
lanzador no pueda actuar ese asalto.

Mientras permanezcan estancados, los conjuros no tienen mantenimiento, ya
que no se encuentran activos. Si el hechizo de condicionamiento desaparece,
los sortilegios condicionados también se pierden. Pueden condicionarse
tantos conjuros como se desee siempre que no excedan el Zeon maximo
determinado por el Grado del conjuro. Sélo es posible mantener activo un
conjuro de Condicionamiento a la vez.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 400 500 600
Int. R. 1 13 15 17

Base: Zedn maximo 100.

Intermedio: Ze6n méximo 150.
Avanzado: Ze6n maximo 200.

Arcano: Zeén maximo 250.
Mantenimiento: 30 / 40 / 50 / 60 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

Posesion

Nivel: 90-100 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: Otorga al hechicero la capacidad de tomar control del cuerpo de otro
individuo, trasladando temporalmente una parte de su espiritu hasta el huésped.
Este dominio permite al brujo utilizar o bien las habilidades del sujeto poseido o bien
las suyas propias (el mago decide cada turno cual de ellas emplea, pero en ningtin
caso podra mezclarlas ambas a la vez). En caso de que decida usar las habilidades
del cuerpo poseido, las caracteristicas fisicas seran las del cuerpo poseido, y no las
del lanzador del conjuro. Si el individuo no tiene una forma fisica similar a la del
brujo, el lanzador aplicara un penalizador de entre —20 y —40, a discrecién del D), a
causa de la dificultad que entrafia para él controlarlo correctamente.

Mientras Posesién permanece activo, el cuerpo original del hechicero se
encuentra en un estado de coma. Los ataques que no sean capaces de dafiar
energia sélo afectaran al cuerpo poseido, pero si son sobrenaturales, restaran
puntos de vida a ambos por igual. Si el cuerpo es de un ser con acumulacién,
el brujo sélo sufre una décima parte del dafio que recibe la forma fisica. En el
caso de que el cuerpo muera, pero al brujo le sigan quedando puntos de vida,
su espiritu regresa de inmediato a su forma original. Para evitar los efectos del -
conjuro, es necesario superar una RM. El afectado tiene derecho a una nueva
tirada por dia que transcurra, o cada vez que realice una accién que vaya
completamente en contra de su comportamiento.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 300 400 500 600
Int. R. 10 12 14 16

Base: RM 120.

Intermedio: RM 140.

Avanzado: RM 180.

Arcano: RM 220.

Mantenimiento: 30 / 40 / 50 / 60 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

Imitar Conjuro

Nivel: 90-100 Accién: Activa Tipo: Efecto (Variable)
Efecto: Permite al brujo imitar un sortilegio que se encuentre en su presencia.
Pueden copiarse tanto hechizos automdticos, si se lanzan en el mismo asalto
que se utiliza la imitacién, como conjuros mantenidos. Este hechizo imita
incluso conjuros de Alta Magia o Divinos, sin necesidad de que el brujo tenga el
Gnosis necesario para lanzarlos. El brujo elige si emplea su propia Proyeccién
Magica o la de quien lanza el conjuro original. El méximo valor zeénico de
dichos conjuros no puede exceder lo que indique el grado del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 360 420
Int. R. 10 12 14 16

Base: Valor ze6nico méaximo 100.
Intermedio: Valor zeénico maximo 150.
Avanzado: Valor ze6nico maximo 200.
Arcano: Valor zeénico méaximo 250.
Mantenimiento: Como el conjuro imitado
Vias Cerradas: Destruccién

Magia Innata

Nivel: 90-100 Accioén: Activa Tipo: Efecto
Efecto: Este hechizo incrementa exponencialmente el potencial magico
ambiental, aumentando la capacidad de los brujos para dominar innatamente
su magia. En reglas de juego, encanta una zona estética dentro de la cual los
conjuros innatos tienen un potencial adicional de lo que indique el ACT del
brujo. El lanzador posee la capacidad de elegir si este incremento favorece a
todo el mundo, o si sélo él se beneficia de sus efectos.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 200 300 400 500
Int. R. 10 12 14 16

Base: 25 metros de radio / +10 al valor zeénico de la magia innata.
Intermedio: 100 metros de radio/ +20 al valor zeénico de la magia innata.
Avanzado: 250 metros de radio / +30 al valor zednico de la magia innata.
Arcano: 500 metros de radio / +40 al valor zeénico de la magia innata.
Mantenimiento: 50 / 60 / 70 / 80 Diario

Vias Cerradas: Ninguna




Yincular Mantenimiento

Nivel: 90-100 Accion: Activa Tipo: Animico
Efecto: El brujo puede vincular el pago del mantenimiento de uno de sus
conjuros a otro individuo u objeto, obligandole a invertir sus puntos de Zeon
de un modo inconsciente. La vinculacién sélo puede utilizarse sobre personas
que posean el Don o, en su defecto, seres u objetos mégicos. Para evitar ser
afectado, es necesario superar una RM. Si el individuo vinculado no se da
cuenta de que esta siendo blanco de este conjuro, no puede realizar un nuevo
control de Resistencia. Si se percata y trata de resistirse, tendrd derecho a
repetir la tirada, dependiendo del tipo de hechizo al que se le haya vinculado;
en el caso de conjuros con mantenimiento diario tendra derecho a una nueva
tirada cada dia, mientras que con el resto podra realizar un nuevo control cada
cinco asaltos. En el momento en que supere la RM o no le queden suficientes
puntos de Zeon, los efectos de la vinculacién desapareceran para siempre.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 100 150 200 250
Int. R. 10 12 14 16

Base: RM 120.
Intermedio: RM 140.
Avanzado: RM 160.
Arcano: RM 180.
Mantenimiento: No
Vias Cerradas: Ninguna

El Magistrado

Nivel: 90-100 Accion: Activa Tipo: Automitico
Efecto: Este hechizo crea un area en cuyo interior el brujo se convierte en
juez absoluto de lo que ocurre, obteniendo la capacidad de intervenir en las
decisiones de todos los presentes. Si lo desea, puede vetar cualquier accién
activa de los sujetos que se encuentren en el interior de la zona afectada,
prohibiéndoles realizar cualquier cosa que él no quiera que hagan. El brujo
no es capaz de someter a nadie a su voluntad, pero si de impedirles actuar
libremente. La prohibicién es una accién pasiva, por lo que interrumpe incluso
las acciones de individuos que le hayan ganado la iniciativa. El hechicero debe ser
consciente de la maniobra que desea vetar. Cada vez que un personaje quiera
realizar un acto que prohiba El Magistrado, necesita superar una RM o no podra
iniciarla. Si embargo, incluso si alguien consigue superar la Resistencia, no se vera
totalmente libre del conjuro, ya que en el siguiente asalto volverd a someterse
a la voluntad del Magistrado si no supera nuevamente el control. El area
permanece estatica en el lugar donde fue lanzada. La condicién para ser
afectado consiste, simplemente, en estar dentro del area del conjuro.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 450 600 800 1.000
Int. R. 12 14 16 18

Base: 50 metros de radio / RM 140.
Intermedio: 100 metros de radio / RM 180.
Avanzado: 500 metros de radio / RM 220.
Arcano: 1 kilémetro de radio / RM 260.
Mantenimiento: 45 / 60 / 80 / 100 Diario
Vias Cerradas: Ninguna

Predestinacién
Nivel: 90-100
Tipo: Automatico
Efecto: Mediante este conjuro el mago puede modificar los
acontecimientos venideros segin sus designios, predestinando
distintos sucesos en el futuro. Queda a disposicién del propio hechicero
designar la complejidad de los mismos del modo que desee. Es posible
que predestine un Unico evento, dejando en manos de la casualidad
los distintos sucesos que permitan su realizacién, o por el contrario
tratar de determinar cada uno de los aspectos que acabaran causando
el fin deseado. Aunque en un principio este conjuro no puede causar un
resultado completamente imposible, las posibilidades quedan limitadas
Unicamente por la imaginacién de su lanzador. Los sucesos determinados
pueden fijarse para una fecha concreta o para que se repitan eternamente a
lo largo del tiempo, como por ejemplo, todos los solsticios de los afios bisiestos.
Dada la enorme complejidad del sortilegio, veamos ahora algunos ejemplos
de lo que se podria hacer con él. Una Predestinacién imprecisa seria que el
hechicero designe que la fatalidad se cernira sobre una familia y toda su estirpe,
cuyos miembros sufrirdn una muerte horrible antes de cumplir cierta edad. Por
el contrario, si el brujo quisiese detallarla mas, podria precisar, diciendo que
sus primogénitos seran asesinados por lobos salvajes la misma noche en la que
nazcan. Naturalmente, no todas las predestinaciones han de resultar negativas;
se puede decidir, incluso, que un nifio acabara convirtiéndose en rey.

Accion: Activa

Sin embargo, no crea un futuro absoluto e ineludible, ya que siempre existe
la posibilidad de evitar su resultado. Todo aquel que no se encuentre dentro
de los limites prefijados por el hechicero, es decir, fuera de la RM del mismo,
tiene la capacidad de impedir que el destino se cumpla. Para contrarrestar la
accion de terceros, el lanzador puede inventar medidas de seguridad que se
encuentren dentro de los limites del conjuro. Un buen ejemplo serfa decidir
que cualquier persona que trate de detener el destino sera asesinada por lobos,
que actuarfan como una especie de salvaguardia. Para evitar que este conjuro
funcione, sélo se requiere que se supere una Unica RM en el momento de su
lanzamiento, que sera realizada por la persona, criatura u objeto con mayor
Resistencia de cuantos sean afectados directamente por la Predestinacion. Los
que se encuentren dentro de sus efectos, no podran hacer nada para evitar su
cumplimiento; la casualidad jugara en su contra de un modo completamente
ineludible. Sélo se puede repetir la RM cuando se cumpla alguno de los
acontecimientos predeterminados, por lo que, cuanto mayor grado de detalle
tenga el sortilegio, mayores posibilidades hay de que pueda evitarse. Si alguno
de los acontecimientos predeterminados es impedido, el conjuro entero deja
de funcionar. La condicién para ser afectado es encontrarse especificamente
dentro del destino designado.

Grado Base Intermedio Avanzado Arcano
Zeon 600 900 1.200 1.500
Int. R. 12 15 {17 19

Base: RM 140.
Intermedio: RM 170.
Avanzado: RM 200.
Arcano: RM 240.
Mantenimiento: No
Vias Cerradas: Ninguna
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- La CoNVOCATORIA

Capituro XII

CapiTULO 12

&l poder del hombre no radica en

lo que puede hacer por si mismo,

sino en lo que su voluntad obliga
a hacer a los demds.

-Joshue-

ConNvocAR

Después de saber cémo funciona la magia y los conjuros, en este capitulo nos
centraremos en otra de las habilidades misticas que tienen los personajes a su
disposicién: la convocatoria. La principal funcién de los poderes de convocatoria
es la de invocar a criaturas y fuerzas sobrenaturales que, mediante pactos o
dominacién, ejecuten la voluntad de quienes los llaman. A continuacién podéis
ver una descripcién de su origen y la manera de emplearlas.

Su origen

Las habilidades mégicas no dependen exclusivamente del Don y de los
conjuros. Algunos individuos son capaces de controlar la esencia de los seres
sobrenaturales que existen en el flujo de almas, atrayéndolos al mundo material.
Para hacerlo, los invocadores utilizan su propia alma y sincronizan con ella la
esencia de los seres con los que desean contactar. Sincronizar de este modo es
un proceso muy complejo y muy a menudo son necesarios elaborados rituales
y ceremonias. Sin embargo, algunos convocadores desarrollan tanto poder y un
control tan elevado, que pueden forzar a las criaturas a venir a nuestro mundo
simplemente pronunciando su nombre.

A CONVOCATORIA

No todos los seres vivos se ven sometidos a las habilidades de
convocatoria. Estos poderes sélo permiten interactuar con las criaturas
cuya presencia se encuentra sometida al flujo de almas. La mayoria de
criaturas que pueblan el mundo, como los humanos, los animales e
incluso algunas razas sobrenaturales, no estan atados al flujo de almas
y no son afectados por la influencia de los invocadores. En realidad su
presencia estd mucho mas ligada al mundo fisico que al espiritual.

A pesar de que la convocatoria es una habilidad sobrenatural, los
individuos que utilizan sus poderes no requieren necesariamente el
Don de la magia. En realidad, Gnicamente necesitan tener un alma lo
suficientemente fuerte para forzar a los seres sobrenaturales a cumplir
su voluntad, y los conocimientos para hacerlo.

Las habilidades de convocatoria

La convocatoria se basa principalmente en cuatro habilidades distintas:
Convocar, Controlar, Atar y Desconvocar. A pesar de estar incluidas
dentro del grupo de habilidades misticas, se desarrollan y utilizan de manera
similar a las secundarias. Como estas, cada habilidad de convocatoria esté unida
a una caracteristica que suma su bono a la habilidad final. Para que un personaje
pueda hacer uso de cualquiera de ellas, debe desarrollar como minimo una base
de 5 puntos. Al igual que las secundarias, es posible obtener maestria.

Para utilizar una habilidad de convocatoria, el personaje debe declarar que tiene
intencién de usarla. Son siempre acciones activas, aunque no provocan negativos
por utilizar varias de ellas a la vez durante un mismo asalto. Sin embargo, sélo
puede realizarse un control de una en concreto por turno. Un convocador, por
ejemplo, podria usar sus habilidades de Controlar y Atar durante un asalto sin sufrir
penalizadores a ninguna de ellas, pero no es capaz de realizar un segundo control de
Atar hasta el siguiente turno. Las habilidades de convocatoria tienen el mismo turno
de arma que las acciones desarmadas y que las magicas, es decir, un +20.

Al utilizar cualquiera de estas habilidades, un personaje debe invertir cierta
cantidad de puntos de Zeon para alterar la red de almas e influir a los seres
sobrenaturales. La dificultad requerida y el coste en puntos de Zeon dependen
del nivel del ser. Cuanto mas poderosa sea la entidad, mas elevados serdn ambos
requerimientos. Para conocer las dificultades y el coste de la invocacién, debes
consultar la Tabla 64: Las dificultades de convocacién. A continuacién,
podéis ver una descripciéon de las cuatro habilidades de convocatoria y sus
funciones basicas:

TABLA 64: LAS DIFICULTADES DE CONVOCACION

Invocar

Controlar Zeon Zeon

Desconvocar Zeon

0 140 10 180 160 5 100 5

1 160 20 200 180 10 120 5
2 180 40 220 200 20 140 10
3 200 60 240 220 30 160 15
4 220 80 260 160 240 40 180 20
5 240 100 280 200 260 50 200 25
6 260 120 300 240 280 60 220 30
7 280 140 320 280 300 70 240 40
8 300 160 340 320 320 80 260 50
9 320 180 360 360 340 90 280 60
10 340 200 380 400 360 100 300 80
1 360 220 400 440 380 120 320 100
12 380 240 420 480 400 140 340 120
13 400 260 440 520 420 160 360 140
14 420 280 460 560 440 180 380 160
15 440 300 480 600 460 200 400 180
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* Convocar: Convocar es la habilidad que permite llamar a seres
sobrenaturales y atraerlos a este mundo. Con ella, el personaje puede
invocar tanto a bestias magicas como a poderosas entidades arcanas. Depende
de la caracteristica de Poder.

* Dominar: El control que poseen los convocadores sobre el flujo de almas
les permite subyugar a los seres sobrenaturales. Estableciendo un lazo animico
entre ellos y la criatura, pueden obligarles a cumplir sus érdenes. Depende de
la caracteristica de Voluntad.

¢ Atar: Usando esta habilidad, un convocador puede encerrar criaturas
sobrenaturales en el interior de objetos fisicos o de seres vivos. Para mantener
a la criatura sujeta dentro del contenedor, el convocador debe emplear
diariamente una cantidad de puntos de Zeon con la que refuerza el vinculo.
Mientras proporcione la magia requerida, el ser no puede liberarse de la atadura.
Depende de la caracteristica de Poder.

* Desconvocar: Esta habilidad estd directamente enfrentada a Convocar.
Del mismo modo que es posible atraer seres misticos al mundo material, un
convocador puede obligarles a regresar al flujo de almas con su poder. Depende
de la caracteristica de Poder.

Habilidades enfrentadas

Existe la posibilidad de que dos personajes con habilidades de convocatoria traten
de emplear sus poderes sobre las mismas criaturas. En dicho caso, el personaje
que alcance una habilidad final mas elevada anularé el poder de su contrincante.
Si, por ejemplo, dos personajes lanzan un Controlar con éxito sobre la misma
entidad, quien obtenga un resultado mayor serd quien consiga el dominio sobre
el ser, aunque ambos deberan invertir los mismos puntos de Zeon.

Para el control de habilidades enfrentadas, Convocar se puede utilizar en
contra de Convocar, Desconvocar o viceversa, mientras que Controlar solo se
opone a si misma.

Los seres que tengan previamente un vinculo de Control, pueden utilizar
automaticamente las habilidades de su dominador para evitar ser Desconvocados,
Atados o Controlados de nuevo. Si, por ejemplo, un paladin consigue
Desconvocar con éxito a una criatura que esta controlada por alguien, su sefior
puede usar su habilidad de Convocar para evitar que sea expulsada. Como se
explicard a continuacién, no se puede Convocar, Controlar o Desconvocar a un
ser mientras se encuentra atado en una forma fisica.

La llamada

Cuando un personaje pretende traer a un ser sobrenatural a este mundo, lo
primero que debe hacer es decidir qué clase de entidad quiere convocar
expresamente. No estd obligado a conocer exactamente al ser de modo individual,
pero si decidir a que tipologia pertenece. Como minimo, el convocador debera
haber leido informacién sobre dichos seres o haber visto a alguno de ellos para
poder llamarlo. Si sélo tiene una idea aproximada de lo que quiere atraer al
mundo, deberd aplicar un penalizador de —50 a su habilidad de Convocar.

Un convocador no puede simplemente lanzar los dados y traer el ser que
le haya permitido su tirada. Por el contrario, debe decidir antes que es lo que
pretende llamar para fijar asi su nivel y conocer la dificultad de la convocacién
y su coste (Ver Tabla 64). Una vez que sabemos la dificultad, el personaje
lanza un D100 y suma el resultado a su habilidad de Convocar. Si es inferior a
la cantidad requerida, la diferencia entre su resultado y la dificultad es su nivel
de fracaso. Si es igual o superior, el ser es invocado con éxito y aparece en el
siguiente asalto en presencia del convocador o, por defecto, en el lugar donde se
haya preparado el ritual. Ten en cuenta que no es completamente necesario que
el personaje conozca el nivel de la criatura a la que llama, ya que es posible que
el DJ se reserve para ¢l esa informacién hasta que el ritual haya terminado.

En el mismo asalto en que una criatura es convocada, el individuo que
la ha llamado puede tratar de controlarla y atarla, antes incluso de que se
haya materializado completamente. Cuando una criatura aparece, suele estar
momentaneamente desorientada, pero es capaz de actuar inmediatamente. La
reaccién de la criatura dependera completamente de su clase y personalidad.

La dominacion

La dominacién utiliza exactamente las mismas reglas que la habilidad de
Convocar a la hora de determinar la dificultad y el gasto en puntos de Zeon.
El personaje debe de encontrarse en presencia de la criatura para intentar
controlarla, aunque no necesita necesariamente verla. Si consigue superar la
tirada, el personaje toma el control sobre la entidad, sin que esta pueda hacer
nada por evitarlo.

Las criaturas dominadas siguen teniendo voluntad propia, aunque no podran
negarse a cumplir ninguna orden que le dé su sefior. Los mandatos se trasmiten
directamente por el lazo animico que les une, por lo que no sera necesario que la
entidad entienda el idioma o sea capaz de escuchar a su amo. Sin embargo, esta
habilidad no acttia a la inversa, y si la criatura no es capaz de comunicarse con su
controlador, este no podra entenderla ni saber lo que le ocurre. El convocador
no tiene constancia de lo que hace un ser que se encuentra bajo su control.
Muchas entidades inteligentes pueden tramar a espaldas de sus amos un método
para librarse del yugo, que no contravenga las érdenes que reciben. Tanto la
criatura subyugada como su dominador tienen siempre una idea aproximada de
la localizacién del otro, sin importar la distancia que los separe.

Un ser dominado puede tratar de librarse del control al que se haya sometido
una vez por hora, o cada vez que reciba una orden que resulte directamente
opuesta a su naturaleza o comportamiento. Para evitarlo, el convocador tiene
que volver a superar un nuevo control contra la dificultad de Controlar original.
No obstante, mantener sometida a una criatura que ya esté bajo el control del
personaje, no le cuestan a este puntos de Zeon adicionales.

La Gnica limitacién de esta habilidad es que un convocador no puede
absorber Zeon de una criatura que tenga controlada. Si lo hiciera, al tomar
energia espiritual de ella, el vinculo de unién se rompe y el ser se libraria
automaticamente del Control, incluso si estuviera atado.

El lazo de atadura

Una atadura mistica tiene como funcién atrapar la esencia y el cuerpo de una
criatura dentro de una forma material. Incluso si la entidad es fisica el convocador °
puede encerrarla en el interior de objetos diminutos, mucho menores que ella.
En realidad, con este acto el convocador lo que est4 haciendo es convertirla en
una masa espiritual y encerrar su esencia. Mientras esté en el interior del objeto,
la criatura no podra intervenir en el mundo exterior de ninglin modo, salvo
comunicarse con el cuerpo en el que esté encerrada o con la persona que posee
el artefacto. El convocador puede sacar y volver a introducir a la entidad de su
contenedor libremente. Aunque es una accién pasiva, el ser no se materializa
hasta el comienzo del siguiente asalto.

Una vez atada, la esencia del ser queda completamente estancada. De este
modo, si el convocador consigue atar a una criatura que tiene previamente
controlada, esta pierde la capacidad de liberarse del control por mas tiempo que
pase o aunque reciba érdenes contrarias a su personalidad. Ademas, cuando una
criatura atada se encuentra dentro de su contenedor, es completamente inmune
a otras habilidades de convocatoria, ya que su esencia permanece paralizada en




el objeto. Si un convocador quiere tratar de afectar a un ser que se encuentra
atado dentro de un artefacto, deberd esperar a que se materialice en el mundo
real. En el caso de que el contenedor se rompa o la persona a la que est4 atada
muera, la entidad se liberara del vinculo inmediatamente. Dado que la esencia
de la entidad se encuentra estancada, no le es posible subir de nivel.

Evangeline tiene atado a su bdculo a un elemental de luz. La
criatura también estd dominada y gracias a la atadura no tiene
ninguna oportunidad de librarse del control. Viendo que se aproxima
un inminente combate, Evangeline decide sacar de su bdculo al
elemental, lo que le cuesta un asalto entero. Durante ese turno,
la criatura no puede ser atacada, pero tampoco podrd actuar.
En el siguiente, ya serd completamente material y actuard
como un personaje mds. Mientras su elemental permanezca
en el interior del bdculo, es inmune a las habilidades de
convocatoria de otros personajes.

No todos los cuerpos son capaces de contener a cualquier
tipo de ser o criatura. Las entidades més poderosas requieren
cérceles especiales que puedan soportar sus elevadas energfas.
La presencia de la criatura es la que indica qué cuerpos
pueden contenerlos y cuales no. El objeto debe tener una
presencia igual o superior a la de la criatura para ser capaz de
usarse como receptaculo. Como regla especial, los seres vivos
pueden contener en su interior hasta el doble de su presencia
base. Si un objeto o ser vivo tiene ya alguna criatura atada en
su interior, este ocupa una parte de la presencia, limitando la
cantidad que le queda al cuerpo para contener otras.

Una vara +5 tiene una presencia base de 80 (30 de
su base +50 por su bono de calidad), por lo que es capaz
de contener un ser con presencia 80 o inferior. Si por
ejemplo ya tiene en su interior un ser de segundo nivel,
o lo que es lo mismo, con una presencia de 35, le quedan
atin 45 puntos libres para contener otros seres.

Mantener el lazo de atadura con una criatura tiene un
mantenimiento diario en puntos de Zeon. Al finalizar cada
jornada, el convocador deberd volver a invertir la misma
cantidad de puntos que le costd la atadura original para
conservarla. Este gasto es equivalente al mantenimiento de
un conjuro diario.

Si atar a un ser de tercer nivel le costé a Evangeline 30 puntos de
Zeon, para mantener esta atadura la joven deberd volver a gastar 30
puntos mds al dia para conservarla.

Expulsar del mundo fisico

Usando su habilidad de Desconvocar, un personaje puede expulsar del mundo
material a los seres sobrenaturales. Como en el caso de la Dominacién, basta
con que el convocador se encuentre en presencia del ser o lo intuya para tratar
de desconvocarlo. En el caso de que supere la dificultad requerida, la criatura
serd expulsada inmediatamente del mundo material y regresard a la red de
almas o a la Vigilia. La diferencia por la que el convocador superd la dificultad
indica, ademas, el nimero de dias que la entidad necesitara para poder regresar
al mundo material, en el caso de que pueda hacerlo por si misma.

Si Evangeline pretende expulsar a un elemental de tercer nivel,
para hacerlo deberd superar una dificultad de 160 puntos y gastar 15
puntos de Zeon.

Habilidades de convocatoria
con varios seres a la vez

Un personaje puede utilizar sus habilidades de convocatoria para afectar a
un grupo numeroso de criaturas. Podria por ejemplo Convocar, Controlar o
Desconvocar a una verdadera legiéon de seres en lugar de a uno solo. La Unica
excepcion a esta regla ocurre con la habilidad de atar, que debe hacerse de
modo personal con cada ser por separado.

Si un personaje desea Convocar, Controlar o Expulsar a varios seres a la -
vez, aplica un penalizador de -50 a la habilidad que pone en practica. En ese %5 et
caso, realiza una sola tirada y gasta los puntos por separado de Zeon que le
cuesta cada criatura. El convocador puede usar su poder sobre un tipo concreto f
de criatura por asalto, es decir, que pertenezcan a la misma etnia. El personaje

decide libremente el nimero de seres que quiere afectar, siempre y cuando tenga

suficiente Zeon para hacerlo. En el caso de la habilidad de desconvocar, no esta

obligado a afectar a todos los seres de una misma clase y puede designar a cuales

pretende expulsar, antes de lanzar los dados.

Evangeline se encuentra frente a un grupo de ocho
y sombras, dos aberraciones y un tipo de elemental
oscuro al que no habia visto antes. En el primer
b, asalto, sabiendo de lo que son capaces las sombras,
Evangeline trata de desconvocarlas a todas en grupo.
Aplicando un-50 a su habilidad, sélo tiene que realizar
una tinica tirada contra todas ellas con una dificultad
de 160 (son criaturas de tercer nivel. Dado que
expulsar a cada una de ellas por separado cuesta
15 puntos de Zeon, hacerlo con las ocho a la vez
le supone un gasto de 120 puntos. En el siguiente
asalto, Evangeline podrd repetir la expulsion contra
las aberraciones o contra el elemental desconocido,
segtin considere cudles son sus prioridades.
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Los rituales

El tiempo que un personaje vaya a invertir en sus habilidades
de convocatoria influye en su habilidad. A este proceso se
le llama generalmente ritual. Realizar un ritual requiere
una dedicacién absoluta y, para que se considere que ha
invertido un dia completo, debe invertir por lo menos 16
horas a su preparacién. Cada ritual puede ser completamente
distinto dependiendo de los conocimientos de cada individuo. +
Algunos requeriran componentes excepcionalmente caros 1
mientras que, los mas simples, meros canticos o gesticulaciones. El
Director de Juego y los jugadores deberan decidir conjuntamente el
tipo de ritual que los personajes utilizan habitualmente en sus préacticas. ;
Cuanto mas tiempo se dedique a su preparacion, el personaje obtendra un

bono mayor a su habilidad de Convocar, Controlar, Atar o Desconvocar. Estos

posibles bonos estan reflejado en la Tabla 65.

TABLA 65: EL TIEMPO DE LOS RITUALES

Tiempo utilizado en la invocaci

Inmediato -100

Un asalto completo -50
Tres asaltos -20
Cinco asaltos +0
Un minuto +10
Una hora +20

Seis horas +30

Un dia +40

Una semana +50

Un mes +60

Seis meses +70

Un afio +80
Cinco afios +90

Diez afios +100

Mas de cincuenta afios +120

También hay que tener en cuenta si el personaje tiene informacién u objetos
que puedan facilitar el ritual. En dicho caso, pueden usarse los modificadores de
la Tabla 66: Modificadores de convocatoria. Como en la preparacién del
ritual, estos bonos también pueden aplicarse con posterioridad a las habilidades
de Controlar, Dominar, Atar y Desconvocar.
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TABLA 66: MODIFICADORES DE LA CONVOCATORIA

Modificadores de convocatoria Bonos utilizables

Conocer el nombre del ser +20
Tener una pertenencia suya +10
Tener una parte de él +20

No conocer el tipo de criatura -50

* Conocer el verdadero nombre del ser: Este bonificador requiere que
el personaje conozca el verdadero nombre que le fue dado al ser, no un apodo
ni el modo con el que se refiere a si mismo. Por ello, las criaturas mas poderosas
guardan celosamente sus secretos, tratando de evitar que algo tan importante
como su nhombre pueda llegar a caer en las manos inapropiadas.

» Tener una pertenencia suya: Debe de tener un objeto que realmente
haya pertenecido al ser y que fuese importante para él. Sélo puede aplicarse una
vez, por lo que tener mas de un objeto no otorga bonos adicionales.

* Tener una parte de él: Requiere tener un fragmento del ser, como una
parte de su sangre o de su carne.

* No conocer el tipo de criatura: Este penalizador sélo se aplica a
Convocar, tal y como se explica en la seccién La llamada.

Evangeline se prepara para Convocar, Controlar y Atar a un
elemental menor de agua llamado Tel Arain. La joven tiene una habilidad
de 120 en los tres campos y, dado que Tel’Arain es un ser de tercer nivel,
la dificultad es muy elevada para ella. Queriendo asegurar su éxito,
Evangeline dedica un mes entero a preparar el ritual, por lo que puede
aplicar un bono de +60 a sus tres habilidades de convocatoria. Ademads,
conoce el nombre del elemental y tiene una posesion importante suya
(una vieja flauta), por lo que suma un +30 adicional a su tirada. Al ser
de tercer nivel, la dificultad para convocarlo es de 200, la de controlarlo
240 y la de atarlo 220. Hace entonces una tirada por cada una de sus
habilidades y afortunadamente consigue superarlas todas. El coste total
del proceso en puntos de Zeon serd de 210 (60 por Convocar, 120 por
Controlar y 30 por haberlo atado), y cada dia posterior deberad gastar 30
puntos adicionales para conservar la atadura.

Grupos de convocadores

,
Existe la posibilidad de que dos o més individuos quieran unir sus habilidades de
convocatoria para aumentar sus posibilidades de éxito. A esta reunién la llamaremos
circulo de convocadores. Hay dos requisitos para que pueda realizarse un circulo
de convocadores. En primer lugar, la diferencia de habilidad entre los personajes
que intervienen no puede ser superior a 50. Si la habilidad de cualquiera de ellos
es menor, simplemente no est4 capacitado para ayudar en el proceso por falta de
conocimientos. Es decir, si un convocador tiene 160 de habilidad en Atar y quiere
agruparse con otros, ninguno de sus colaboradores podria tener menos de 110
puntos en esa pericia en concreto. En el caso de que haya més de dos convocadores,
se toma como habilidad base la cifra més elevada. El segundo requisito es que todos
sus miembros colaboren por igual en la preparacién del ritual, o lo que es lo mismo,
que inviertan el mismo tiempo que los demas. Si se cumplen ambas condiciones,
el convocador de mayor habilidad puede aplicar un bono de +10 a su control por
cada individuo que componga el circulo junto a él. Ademés, el pago de los puntos de
Zeon puede repartirse libremente entre los componentes, aunque todos deben de
gastar como minimo una cantidad de 10 puntos.

Un convocador no puede valerse de criaturas que tenga atadas o
controladas para realizar un circulo de convocacién, dado que sus esencias estan
parcialmente unidas a la suya.

El Gnosis en la convocatoria

Los personajes que tengan habilidades de convocatoria sélo pueden emplear sus
poderes sobre aquellos seres que se encuentran influidos por la red de almas.
Por esta causa, sus poderes sélo afectan a los Seres entre Mundos y a los Espiritus
descritos en el Capitulo 26. Sin embargo, algunas entidades son inmunes a
ciertos poderes, dependiendo de lo poderoso que sea su Gnosis. Dado que es
el Gnosis lo que indica lo sometida que esta el alma de la criatura por el flujo de
almas, algunas entidades estan por encima de estas habilidades. Simplemente, su
esencia es demasiado poderosa para someterse a poderes terrenales. Sila entidad
posee un Gnosis superior a 30 no puede ser controlada. Si es superior a 35 no
puede ser atada, y si es superior a 40 no puede ser convocada o desconvocada
sin su consentimiento. Esta regla no se aplica si el convocador es una entidad con
mayor Gnosis que el ser sobre el que trata de influir.

La resistencia de
los seres sobrenaturales

Como ya se ha explicado, las criaturas sobrenaturales son muy vulnerables a las
habilidades de los convocadores, y la capacidad que tienen de contrarrestarlas es
muy limitada. No obstante, algunas entidades son especialmente resistentes a la
magia, lo que también les permite combatir mejor los poderes de los convocadores.
Por esta causa, los seres sobrenaturales que posean algin bono especial a su RM
pueden sumarlo a la dificultad requerida por su nivel contra cualquier habilidad de
convocatoria. Hay que tener en cuenta que no se suma toda la Resistencia Magica
de la criatura, sino Gnicamente los bonos especiales que posean. Incluso si el bono
procede de un conjuro o un artefacto, también aumenta la dificultad requerida.

Un Sefior de las Tinieblas es un poderosisimo elemental oscuro de
nivel 10 cuya BM natural es de 100 puntos. No obstante, posee un bono
especial de +20 a su BM que puede sumar a la dificultad requerida
por un convocador para afectarle con sus poderes. Por tanto, las
dificultades aumentarian a 360 Convocar, 400 Controlar, 380 Atar y
320 Desconvocar.

Regeneracion zednica de seres atados

Las criaturas que se encuentran atadas tienen su esencia completamente
estancada, por lo que incluso si poseen el Don son incapaces de recuperar sus
puntos de Zeon gastados. Sin embargo, se alimentan de la magia que desprende
el lazo de atadura que tienen con el convocador, por lo que absorben los puntos
que este gasta a diario como regeneracién zednica.

TelArain, la elemental de agua que tiene atada Evangeline, es un
ser de nivel 3, por lo que la convocadora invierte a diario 30 puntos de
Zeon en conservar su lazo. Aunque Tel Arain no puede recuperar Zeon
por si misma, toma para ella diariamente los 30 puntos que Evangeline
gasta en la atadura como si fuese su regeneracion zednica.




Elementalismo

Cualquier personaje que desarrolle habilidades de convocatoria puede decidir,
en su inicio, especializarse en criaturas de un elemento concreto. Si lo hace asi,
aplicard un bonificador de +30 a cualquier habilidad de convocatoria cuando la
utilice sobre seres del elemento hacia el que es afin, pero sufrird un penalizador
de -30 en los otros. Si se trata de una entidad del elemento opuesto al de su
especializacion, el penalizador serd de -60. Una vez que un personaje

se ha especializado, no puede modificar su habilidad.

El fracaso

Como ya se ha explicado, cuando un personaje
utiliza una de sus habilidades de convocatoria
y ho consigue superar la dificultad requerida, se
dice que ha fracasado. Sin embargo, al tratarse
de una capacidad sobrenatural tan compleja,
un error puede acarrear repercusiones muy
graves. Recuerda que el Nivel de Pifia se
restara de la habilidad final del personaje,

lo que representa un fracaso mucho mas
elevado. A continuacién, en el Recuadro
XI, se enumeran los efectos del error en las
habilidades de convocatoria, dependiendo del
nivel de fracaso.

Una convocadora

RecuaDro XI: EL FRACASO EN LAS oy familiar
HABILIDADES DE CONVOCATORIA

Fracaso AL ConvocaRr

Entre -1 y -10: La convocacién no funciona, aunque el personaje no
pierde puntos de Zeon por ello.

Entre -1l y -25: La convocacién no funciona y el personaje pierde los
puntos de Zeon que debia invertir.

Entre —26 y -50: La convocacién no funciona y el personaje pierde el
doble de puntos de Zeon que debfa invertir.

Entre 51 y -75: La convocacién funciona de un modo inverso al
pretendido y, en lugar de la entidad que pretendia llamar, aparece otra de
nivel superior y de naturaleza completamente opuesta. El convocador no
tiene la capacidad de atar ni controlar al ser en el momento de su aparicién,
y pierde cualquier bono que tuviese gracias al ritual. El coste en Zeon es el
doble del que se debia invertir en la convocacién original.

Entre =76 y —100: La convocacién se invierte y aparecen un gran nimero
de seres de naturaleza opuesta a la deseada y nivel superior. El convocador
no tiene la capacidad de atarlos ni controlarlos en el momento de su
aparicion, y pierde cualquier bono que tuviese a causa del ritual. El coste en
Zeon es del cuddruple del que se debfa gastar en la convocacién original.

Superior a 100: Un error de este nivel puede costarle la vida al convocador,
ya que en lugar de traer a la criatura deseada, es él quien se traslada a presencia
de una entidad muy poderosa, de una tipologia completamente opuesta a la
que pretendia llamar. El personaje pierde todos sus puntos de Zeon.

Fracaso AL CONTROLAR

Entre -1 y —10: El control no funciona, aunque el personaje no pierde
puntos de Zeon por ello.

Entre -1l y -25: El control no funciona y el personaje pierde los puntos
de Zeon que debia invertir.

Entre —26 y -50: El control no funciona y el personaje pierde el doble de
los puntos de Zeon que debia invertir.

Entre -51 y -75: El control no tiene efecto, y esa criatura en concreto se
vuelve completamente inmune a la habilidad de controlar del personaje. El
convocador pierde también el doble de puntos de Zeon que debia invertir.

Entre -76 y —100: El efecto se invierte y es la criatura quien toma el control
del convocador, como si hubiera logrado un dominio con éxito sobre él. El
personaje pierde también el cuddruple de puntos de Zeon que debia gastar.

Superior a 100: El efecto se invierte y es la criatura quien toma el control
completo sobre el personaje, quien pierde su voluntad y se convierte solo en
una simple marioneta a su servicio para el resto de sus dias.
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FAMILIARES

Algunas personas tienen la capacidad de unir parte de su esencia con criaturas
sobrenaturales, estableciendo un lazo indivisible entre ambos. Para crearlo,
entremezclan sus espiritus de manera que, el uno y el otro, tienen ahora un
destino comun. Estas entidades son conocidas generalmente como familiares.

El lazo de unidn
Crear un lazo de unién entre un familiar y una persona no resulta facil.
Para empezar, ambos deben de tener una presencia base similar, ya
que en caso contrario, la desigualdad de poder espiritual lo imposibilita.
Por tanto, la diferencia entre ambas no ha de ser mayor de cinco, o lo
que es lo mismo, no puede existir mas de un nivel entre el familiar y
su sefior (no importa quien sea el méas poderoso). En segundo lugar, la
criatura debe de aceptar la unién, entregando una parte de su sangre
=y espiritu en el proceso. Eso no significa que un convocador no es
2 capaz de dominar a un ser y obligarle de ese modo a consentir.
Naturalmente, solo Seres entre Mundos y Espiritus pueden

convertirse en familiares.

Cumpliéndo ambos requisitos, puede iniciarse la creacién
del lazo. Para ello, el invocador debe superar un control de atar
sobre el ser como si este tuviera dos niveles mas del que posee, e
invirtiendo ademas diez veces el coste de puntos de Zeon necesarios. Si
lo consigue, el proceso ha sido un éxito y ambos se encuentran ya unidos.
Es posible que un convocador desee crear en lazo entre dos individuos o
seres, sin ser él mismo parte del proceso. En tal caso, también el futuro amo

del familiar debe de aceptar voluntariamente la unién.

Fracaso AL ATAR

Entre -1 y —10: La atadura no funciona, aunque el personaje no pierde
puntos de Zeon por ello.

Entre -1l y -25: La atadura no funciona y el personaje pierde los puntos
de Zeon que debfa invertir.

Entre -26 y -50: La atadura no funciona y el personaje pierde el doble
de los puntos de Zeon que debfa invertir.

Entre -5l y~75: La atadura no tiene efecto, y el ser se vuelve completamente
inmune a las habilidades de atadura del personaje. Todos los seres que estuvieran
atados o controlados por el convocador se liberan automaticamente. También
pierde el doble de los puntos de Zeon que debfa gastar.

Entre-76 y—100: La atadura no tiene efecto, y el ser se vuelve completamente
inmune a las habilidades del personaje. Todos los seres que tuviera atados
se liberan automéaticamente, ganado ademds inmunidad ante sus poderes. El
convocador pierde el cuddruple de los puntos de Zeon que debia invertir.

Superior a 100: La atadura se invierte y la esencia del personaje queda
atada al ser. A todos los efectos, el convocador comparte su destino con
el de la criatura, muriendo en el caso de que esta fallezca. Adicionalmente,
todas las criaturas que el convocador tuviera atadas o controladas quedan
libres de manera automatica, volviéndose inmunes a sus habilidades de
convocacion. El personaje pierde todos sus puntos de Zeon.

Fracaso AL DEsconvocar

Entre -1 y —10: La expulsién no funciona, aunque el personaje no pierde
puntos de Zeon por ello.

Entre -1l y -25: La expulsién no funciona y el personaje pierde los
puntos de Zeon que debia invertir.

Entre -26 y -50: La expulsion no funciona y el personaje pierde el doble
de los puntos de Zeon que debia invertir.

Entre -51 y -75: La expulsién no sélo fracasa, sino que ademas la criatura
gana inmunidad contra la habilidad de desconvocar del personaje. También
pierde el doble de los puntos de Zeon que debia invertir.

Entre —76 y —100: La expulsién funciona de un modo inverso y, en lugar
de desaparecer la criatura, aparecen varias entidades similares inmunes a su
capacidad de Desconvocar. También pierde el cuadruple de los puntos de
Zeon que debia invertir.

Superior a 100: La expulsién funciona de un modo inverso y, en lugar
de desaparecer la criatura, aparece una legién de seres similares pero de
mayor poder, completamente inmunes a las habilidades de convocatoria del
personaje. El convocador pierde todos sus puntos de Zeon.
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Para mantener el lazo, el sefior del familiar esta obligado a gastar

¥ diariamente la mitad del coste en puntos de Zeon que requiere tener

atado un ser de ese nivel. Al contrario de lo que ocurre con las criaturas
meramente atadas, el personaje no puede elegir si gasta o no estos puntos, que
se descontaran automaticamente de su regeneracién Zednica. Esta es la causa
por la que solo brujos o individuos dotados de habilidades misticas pueden
permitirse el lujo de tener familiares.

Tras pasar tiempo con ella, Evangeline decide convertir a
Tel’Arain en su familiar. Dado que es una criatura de tercer nivel y la
convocadora de cuarto, la diferencia entre sus presencias les permite
crear el lazo. Evangeline deberd superar un control de atar contra 260
(como si fuese un ser de quinto nivel) e invertir 500 puntos de Zeon
para lograrlo. Posteriormente, cada dia el lazo consume 25 de los
puntos de Zeon de la joven.

Los poderes de los familiares

En muchos aspectos, un familiar es muy parecido a una criatura atada y controlada
por un convocador, salvo por el hecho de que ambos comparten un fragmento
de alma y evolucionan conjuntamente. Por esta causa, al contrario de lo que
ocurre con los seres atados, la esencia de la entidad no se queda estancada
e incapaz de evolucionar, sino que mejora cuando lo hace su sefior. Cada vez
que su amo suba de nivel, el familiar ganara también un nivel de experiencia,
obteniendo asi 100 nuevos PD. Un jugador puede utilizar libremente estos
puntos para adquirir habilidades o poderes sobrenaturales para su familiar, tal y
como se explica en el Capitulo 26.

El sefior de un familiar siempre tiene constancia de donde se encuentra y
puede sentir a través de él como si estuviera presente. Dado que hay una parte
de su alma en la entidad, en el caso de que se trate de un brujo puede lanzar
conjuros a través de ella reduciendo su ACT a la mitad.

Un familiar nunca recupera puntos de Zeon, pero puede alimentarse
de una parte de la regeneracién zednica de su sefior si este lo -
permite. De este modo, son capaces de usar conjuros o
incluso contener reservas de magia para su maestro. e

Cuando un familiar recibe dafios o muere, su
sefior sufre terribles consecuencias, ya que siente
en su cuerpo parte del malestar de la criatura. ,ﬁ*:-r‘(r'.
Por ello, si el ser pierde puntos de vida, su ./
amo debe superar automiticamente un '
control de RF contra el doble de dicha (i
cantidad (uno por cada herida), o sufrira
automaticamente un penalizador a toda
accién de -20, que se recupera a un indice de 5
puntos por hora. Si falla la RF por més de 50
puntos, queda automaticamente inconsciente.
En el caso de los seres con acumulacién, sus
amos solo tienen que tirar contra una décima
parte del dafio que estos han sufrido. Si familiar
muere las secuelas pueden ser todavia mas
graves. Para empezar, su amo padece
automaticamente un penalizador de -20 a
toda accién, y debe pasar un control contra
la herida que provocé la muerte o quedara
inconsciente. Si en este caso fracasa por més de 60
puntos, no es capaz de soportar el shock y fallece
junto a la criatura. La entidad debe de superar los
mismos controles si su sefior sufre dafios.

Romper el lazo

Ni el familiar ni su maestro son capaces de deshacer el lazo de unién
voluntariamente, pero existen diversas causas por las que puede quebrarse. Si,
como se ha explicado en el ejemplo anterior, alguno de los dos muere y el otro
consigue sobrevivir, el lazo se rompe y cualquiera de ellos puede ser parte de
un nuevo lazo con posterioridad. Otro posible motivo que provoca su ruptura
es que un personaje sea incapaz de gastar los puntos de Zeon diarios que se
necesitan para mantenerlo. Si se da el caso de que su regeneracién zednica es
inferior a la cantidad que necesita invertir, ambos sufren un penalizador de-10 a
toda accién acumulable cada dia, hasta que, pasada una semana, la unién acaba
rompiéndose. Si el lazo se quiebra por esta causa, el maestro del familiar pierde
irreversiblemente un punto de su caracteristica de Poder, a causa del fragmento
de alma que abandona en el proceso.

Estancar al familiar

Si lo desea, el maestro de un familiar puede estancarlo impidiéndole subir de
nivel junto a él. En tal caso, la criatura pierde su oportunidad de mejorar, y
debe esperar a que su amo vuelva a subir para hacerlo también. Mediante este
método, la presencia de ambos puede distanciarse mas de 5 puntos. A veces,
algunos sujetos se ven obligados a ello al ser incapaces de invertir suficientes
puntos de Zeon para mantener el lazo con seres muy poderosos.

INVOCACION

Ademas de las habilidades de convocatoria que se han explicado, los personajes
tienen a su disposicién la capacidad de contactar con entidades de enorme
poder y solicitar su ayuda temporalmente. Semejantes seres son inmunes a las
habilidades de convocatoria naturales, pero intervienen de manera limitada en
el mundo, brindando parte de su poder a quienes los llaman. En cierta manera
son equivalentes a poderosos hechizos, pero en lugar de ser realizados por el
invocador, son las propias entidades quienes los ejecutan.

La ceremonia de invecacion

Lo primero que tiene que hacer un personaje para obtener el poder de una
invocacién es declarar que quiere convocarla, y superar con los dados la
dificultad requerida. El personaje utiliza la misma habilidad de Convocar que
emplea para llamar a cualquier entidad sobrenatural. Cada invocacién tiene
un valor determinado en puntos de Zeon que representa lo que cuesta
manifestar a la entidad en el mundo material. El nivel de fracaso al realizar una
invocacién se considera equivalente al fracaso de la habilidad de Convocar para
comprobar sus efectos. Si el personaje consigue superar la dificultad requerida,
la invocacién se presenta ante él, le propone un pacto y desaparece. El pacto
es una peticién o condiciéon que el interesado deberd realizar para conseguir
que la entidad le otorgue sus poderes. El invocador podra decidir libremente

si lo acepta o no, pero no queda obligado a cumplirlo. Salvo si el pacto

7 dice expresamente lo contrario, no hay ningln periodo de tiempo

determinado para realizarlo. Cuando el personaje crea que lo ha
cumplido correctamente, deberé volver a convocar a la entidad y
pedirle que selle el pacto. Si realmente lo ha logrado, la invocacién
accede a su peticién y le concede la capacidad de invocar sus
poderes. En el caso de que el personaje solicite que se selle
el pacto sin haberlo cumplido, la unién fracasa y este pierde
completamente la capacidad de hacerlo de nuevo en el
futuro. Una vez sellado un pacto, por regla general no existe
ninguna manera de romperlo, incluso si la condicién exigida
desaparece.
Fc o) No hay limite al nimero de invocaciones que puede
adquirir un personaje si realiza los tratos. Sin embargo,
dado que cada una de ellas deja una parte de su esencia
con él, en el caso de los Arcanos no es posible firmar un pacto
con el opuesto de una invocacién que ya ha concedido su poder
al personaje. Es decir, si un invocador ha conseguido el poder de
La Justicia, podra firmar tantos pactos como quiera con otros
Arcanos, tanto puros como inversos, pero nunca podra usar el
poder de La Justicia Inversa.

j
La ejecucion de la invecacion

Un personaje puede utilizar cualquier invocacién con la que
haya sellado un pacto. Para hacerlo, debera superar la dificultad *
requerida utilizando su habilidad de Convocar, y gastar la
cantidad de puntos de Zeon necesarios. El invocador utiliza los

modificadores por tiempo de la Tabla 65, pero no los generales para la
convocatoria de la Tabla 66.

El verdadero objetivo de las invocaciones es dotar a los convocadores de una
habilidad sobrenatural superior, a la que recurrir en el caso de que no tengan
tiempo de utilizar a sus criaturas. Por tanto, las invocaciones no obedecen a
la regla general de las habilidades de convocatoria, y no tienen por qué ser
necesariamente acciones activas. En realidad, lo que hace un personaje durante
el tiempo que invierte en prepararla es concentrarse y sincronizar con ella, por lo
que es posible usar algunas incluso como acciones pasivas. Cada invocacién puede
ser activa o pasiva, dependiendo de su propia naturaleza. Es posible utilizar tantas
invocaciones distintas como el personaje requiera durante un asalto, aunque el
bonificador por tiempo sélo se aplicard sobre una de ellas. Utilizar una invocacién
tiene el mismo turno que las acciones desarmadas y la magia, es decir, un +20.




El poder de las invocaciones

Cuando alguien consigue usar una invocacién, la entidad se manifiesta y utiliza
su poder sobre el blanco indicado. El personaje tiene un completo control sobre
sus efectos, igual que si se tratase de un conjuro lanzado por él. Cada entidad
tiene su propia habilidad, efectos y duracién, aunque dependiendo del poder del
invocador es posible incrementar sus valores. Cuan mayor sea el resultado final
en la habilidad de Convocar, el personaje habra conseguido que la manifestacion
de la entidad sea mas poderosa y, por tanto, mejores serdn sus caracteristicas.

Por regla general, salvo si el efecto de la propia invocacién dice lo contrario,
estas entidades son capaces de dafiar y defenderse de cualquier criatura o clase
de ataque, sin importar su Gnosis o sus inmunidades.

Invocar a La Suma Sacerdotisa, que crea un escudo de defensa
con 800 puntos de vida, tiene una dificultad de 140, pero el personaje
que la utiliza obtiene un resultado final de 210, es decir,

Salvo en el caso de La Torre, los Arcanos estan divididos en dos
grupos distintos segln el aspecto existencial que los haya hecho nacer. A %
los Arcanos que se basan en los aspectos positivos de la realidad se les llama
Puros, mientras que a sus gemelos oscuros se les llama Invertidos.

Los Arcanes Puros

0 El Loco

El loco es a la vez el Arcano mas débil y poderoso de todos, ya que representa
el principio y el fin de todas las cosas. No tiene ninguna motivacién en concreto
y es una entidad completamente inocente. Tiene una enorme influencia sobre
el resto de los Arcanos, tanto puros como invertidos.

Pacto: El Loco pedird a los invocadores que inicien y cumplan un pacto con
otro Arcano.

Dificultad: 120 Coste: 100

H. Ataque: NA H. Defensa: NA

70 puntos por encima de la cantidad que
requeria. La habilidad de la Sacerdotisa le
permite aumentar la resistencia del escudo
100 puntos por cada 10 que se supere la
dificultad, por lo que el aguante de la barrera
serd de 700 puntos mas.

A continuacién podéis ver una lista de las
invocaciones existentes en el mundo de Gaia. En cada
una de ellas constan las siguientes caracteristicas:

¢ Pacto: El pacto indicado en cada invocacién no
es necesariamente el (inico que pueden proponer a
los invocadores. En realidad, son sélo las solicitudes
mas habituales que estas entidades suelen pedir
a quienes las invocan. De todos modos, estos
pactos deberfan servir al Director de Juego como
orientacion.
* Dificultad: Es la cantidad que requiere superar
el personaje usando su habilidad de Convocar para
usar la invocacion.
» Coste: La cantidad de Zeon que cuesta.
* H. Ataque: En el caso de que sea una invocacién
ofensiva, esta es la habilidad de combate con la que
ejecuta sus ataques. En el caso de que tras la cifra se
indique el simbolo +, representa que puede aumentar
su habilidad gracias al poder del invocador.
* H. Defensa: Igual que la habilidad de ataque, sélo
que en este caso se utiliza para defender al invocador.
» Efecto: Aqui se describe el efecto que provoca
la invocacion.
* Duracion: El tiempo que la invocacién o sus
efectos permanecen activos. Todas las invocaciones
duran sélo el turno en el que se manifiestan, salvo si
se expresa lo contrario.
¢ Apariencia habitual: Al igual que los pactos,

Accién: Activa.

Efecto: El Loco elimina cualquier bonificador
o penalizador que pudiera sufrir el invocador al
realizar cualquier invocacién posterior, ya sea
mediante rituales o alglin efecto sobrenatural. A
efectos de juego, un personaje contard tnicamente
con su propia habilidad para realizar invocaciones,
sin importar cuanto tiempo invierta. Hay que
tener en cuenta que este poder sélo afecta a la
habilidad de convocar de un personaje cuando
realiza invocaciones.

Duracién: Una hora por cada 10 puntos que
supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: El Loco suele
manifestarse como una joven vagabunda vestida
como un bufén. Al ser convocada, danza
alrededor del invocador y desaparece.

[ El Hierofante

También conocido como El Mago, El
Hierofante es el primero de todos los Arcanos.
Representa el inicio y la voluntad de comenzar
las cosas, aunque generalmente también se le
atribuye todo lo relacionado con los campos de
la habilidad. Es el Arcano que domina los poderes
sobrenaturales.

Pacto: El Hierofante suele exigir a los
personajes que alcancen la maestria en
una habilidad. Puede dejarlo a decision del
convocador, pero a veces indica cudl es la que
debe de lograrse.

Dificultad: 130 Coste: 100

H. Ataque: 120 H. Defensa: 120

Accion: Pasiva (variable).

Efecto: Al invocarlo, El Hierofante puede
ejecutar cualquier conjuro de libre acceso
que no sea superior a nivel 50. Los conjuros

la apariencia de las invocaciones no es una regla fija,
pero es la forma que toman cominmente ante los
mortales.

LOS ARCANOS

Realmente, los Arcanos no poseen una forma fisica real ni intervienen de ningtin
modo en el mundo. No son ni dioses ni potencias, sino manifestaciones de las
pasiones y los espiritus del hombre. Son personificaciones que fueron formadas por
las almas que regresaban al flujo y que ahora se nutren de la propia energia de la
realidad. Los Arcanos se encuentran estancados en el flujo hasta que son llamados
al mundo y, por tanto, sus apariciones tienen una duracién temporal muy limitada.
Aunque a veces parece incluso que se presentan fisicamente en el mundo, tan
sélo utilizan el poder que les ha brindado el invocador para modificar la realidad
y crear manifestaciones. Sus verdaderas esencias permanecen siempre en el
corazén del mundo espiritual y, por tanto, sus avatares no pueden ser atacados de
ninglin modo; son tan reales como una ilusién. Cuando son invocados por primera
vez, ofrecen pactos a quienes los hayan llamado para congraciarse y aceptarlos.
A cambio de la realizacién del pacto, los Arcanos se unen existencialmente a esos
‘individuos y les permiten invocar sus poderes posteriormente.

son lanzados con su valor su base, sin sumar
ningin afiadido. Aunque se trata de una
invocacién pasiva por naturaleza, si al invocarsele utiliza un conjuro activo, el
personaje deberd esperar a tener la accién en el asalto para utilizarlo.

Duracién: Instantaneo, pero el conjuro lanzado se mantiene un asalto por
cada 10 puntos que se supere la dificultad (solo en el caso de que el hechizo
tenga mantenimiento).

Apariencia habitual: Suele encarnarse bajo la forma de un brujo de
mediana edad, con un baculo y un anillo. Aparece junto al invocador, imitandolo,
y realiza el conjuro seleccionado como si fuera un hechicero normal.

Il La Suma Sacerdotisa

La Sacerdotisa es el Arcano que representa la sabiduria, la intuicién y la
memoria. En cualquier religién ostenta todo poder que se pueda considerar
como divino, y protege las cosas sagradas.

Pacto: Como encarnacién de la sabiduria, La Suma Sacerdotisa impondra
un acertijo o enigma al invocador, que este deberd resolver sin ningln tipo de
ayuda externa.

Dificultad: 140

H. Ataque: NA

Accion: Pasiva.

Coste: 150
H. Defensa: 160
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Efecto: Crea un escudo de energia que protege al invocador frente a

= cualquier tipo de ataque, utilizando la habilidad de La Sacerdotisa. El escudo

estd basado en luz y resiste 800 puntos de dafio antes de ser roto, pero tiene
100 puntos de resistencia adicional por cada 10 que el invocador supere la
dificultad requerida.

Duracién: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: La Sacerdotisa se manifiesta como una joven
excepcionalmente hermosa que irradia luz. Viste siempre de un modo religioso,
dependiendo de las creencias del invocador. Su escudo suele manifestarse como
seis pares de alas blancas que arropan al invocador protegiéndole de todo dafio,
tras lo cual se deshacen en plumas.

IIT La Emperatriz

El Arcano conocido como La Emperatriz es el aspecto femenino de la
creacion. Representa la inteligencia, la creatividad y la maternalidad. Es el poder
de la madre, que le permite proteger a quienes lo necesiten.

Pacto: La Emperatriz elige a alguien débil muy cercano al invocador que necesite
ser protegido. De este modo, le pide que se ocupe de que esa persona no sufra
ningtin mal a lo largo del resto de su vida, a cambio de sellar el pacto. La Emperatriz
retirara su poder en el caso de que el personaje fracase en su cometido.

Dificultad: 150 Coste: 200

H. Ataque: NA H. Defensa: NA

Acciodn: Pasiva.

Efecto: Aumenta en +20 todas las Resistencias del invocador o del individuo
al que este designe, mas 10 adicionales por cada 10 puntos que superase la
dificultad requerida.

Duracidn: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Aparece cominmente como una mujer hermosa,
ataviada con ropas reales y una corona. Abraza al sujeto designado por el
invocador y deja sobre este una leve aureola luminosa.

IV El Emperador

El Emperador es el aspecto masculino de la creacién y representa el poder
natural. Es el sefior justo, una fuerza estable que usa su poderio cuando es
necesario y siempre en la medida proporcionada.

Pacto: El invocador debe de convertirse en un cabecilla o lider al que un
grupo numeroso de personas siga por su propia voluntad.

Dificultad: 160 Coste: 200

H. Ataque: 120 H. Defensa: NA

Accioén: Activa.

Efecto: Al ser invocado, El Emperador forma un guerrero que ataca
fisicamente a su adversario. El golpe tiene un dafio base de 60 puntos y ataca
en la TA de Filo, Contundente o Penetrante, segiin decida el invocador. El
Emperador llama a un guerrero adicional, que realiza un nuevo ataque ese
mismo asalto por cada 10 puntos que el invocador consiga superar la dificultad
requerida. Todos los luchadores desaparecen tras realizar su acometida.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: Su apariencia es la de un rey o un monarca con corona
y centro de mando. Al ser invocado aparece sentado sobre un gran trono,
suspendido sobre el invocador, y con un gesto imperativo manifiesta alrededor
del objetivo una serie de guerreros, que atacan inmediatamente y desaparecen.

V El Sumo Sacerdote
Es el Arcano que representa todo lo sagrado y santificado de cualquier

religion, que ilumina al hombre destruyendo la ignorancia y lo pagano.

Pacto: El personaje debe de expiar todos sus pecados pasados o recibir el
perdén por ellos.

Dificultad: 170

H. Ataque: 160

Accién: Activa.

Efecto: El Sumo Sacerdote utiliza su habilidad de ataque para lanzar una
descarga de energia sobre un blanco determinado, que se encuentre a la vista
del invocador. A términos de juego, el ataque se considera equivalente a un
conjuro de Ataque. Actla en la TA de energia y tiene un dafio base de 100,
aunque causa el doble de dafio contra las criaturas ligadas a la oscuridad o
de naturaleza maligna. Al contrario que otras invocaciones, no es necesario
que actle de manera instantanea, ya que puede permanecer junto al invocador
durante el tiempo que dure la invocacién. Tras realizar su ataque, desaparece.

Duracién: Un minuto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: El Sumo Sacerdote aparece como un anciano con
ropajes de un eclesiastico de alto rango de la iglesia en la que cree el invocador.
Hace un gesto de bendicién y, entre coros y cénticos religiosos, crea una
inmensa cruz que dispara una descarga de energia sagrada.

Coste: 250
H. Defensa: NA

VI Los Enamorados .
Este Arcano es la representacién de los sentimientos y del libre albedrio
de los hombres. Posee el poder de todas las emociones positivas basicas de los
seres Vivos.
Pacto: El invocador ha de encontrar a una persona con la que quiera
compartir el resto de su vida y a la que ame por encima de todas las cosas.

Dificultad: 180

H. Ataque: NA

Accion: Pasiva.

Efecto: Mientras se encuentren activos Los Enamorados, cualquier individuo
que inicie una accién ofensiva contra el invocador deberd superar automaticamente
una RM o una RP contra 140, o no sera capaz de ejecutar su ataque. La Resistencia
debe realizarse cada asalto en el que se declare una nueva accién ofensiva sobre el
personaje. Los afectados podran seguir actuando libremente, pero no atacarle o
causarle ninglin otro perjuicio directamente. Es equivalente a un efecto automatico
cuya condicién es declarar un ataque sobre el invocador.

Duracion: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Se manifiesta como una pareja de angeles, uno
masculino y otro femenino, excepcionalmente hermosos. Cada uno tiene una sola
alay ambos pueden volar gracias a estar cogidos al otro. Al ser invocados no suelen
materializarse fisicamente, pero modifican el aspecto del invocador, volviéndolo un
ser de belleza irresistible ante los ojos del observador. Cada individuo lo ve de un
modo distinto, pero manteniendo generalmente su apariencia e individualidad.

VILEI Carro

El Carro simboliza el movimiento y la capacidad de evitar todo lo que es
perjudicial. Este Arcano tiene control sobre el espacio material y posiblemente
también sobre el tiempo.

Pacto: Al manifestarse, El Carro pedira que el invocador inicie un viaje hasta
un lugar determinado. Este sitio se tratard siempre de un lugar muy lejano que
el personaje nunca haya visitado.

Dificultad: 190

H. Ataque: NA

Accion: Pasiva.

Efecto: El Carro transporta al invocador, permitiéndole defenderse de
cualquier ataque. A efectos de juego, utiliza su habilidad de defensa como si
fuera la esquiva de quien le ha llamado. El Carro nunca sufre penalizadores por
el drea de los ataques; no importa cudl sea su alcance, el Arcano traslada al
invocador hasta fuera del area de peligro.

Duracién: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: El Carro nunca se manifiesta bajo una apariencia
humanoide, sino como algin tipo de navio o trasporte sobrenatural. Al ser
invocado arropa al invocador, moviéndose con él y evitando los ataques que
vayan dirigidos contra este.

VIII La Fuerza
El Arcano de La Fuerza representa la fortaleza y el dominio, aunque a un
nivel més basico se le atribuye el concepto del poder puro.

Pacto: La Fuerza pedird una prueba de poder al personaje, exigiéndole
que se enfrente con sus propios medios a una entidad que traera con tal fin.
Normalmente suele elegir algiin elemental mayor, aunque no suele traer a seres
de nivel superior a seis.

Dificultad: 200

H. Ataque: 200

Accioén: Activa.

Efecto: Realiza un ataque fisico utilizando la habilidad del Arcano. El ataque se
realiza en la TA de energia, con un dafio base de 100 mas 10 puntos adicionales
por cada 10 sobre la dificultad requerida que consiga el invocador.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: Se manifiesta como un colosal titin de musculatura
perfecta, aunque otras veces toma el aspecto de una bestia metalica. Aparece
abriendo una brecha en la realidad ante el invocador y carga sobre su adversario,
tras lo cual desaparece tal como llegé.

Coste: 250
H. Defensa: NA

Coste: 300
H. Defensa: 200

Coste: 350
H. Defensa: NA

[X El Ermitafio

A este Arcano suele atribuirsele la idea de la meditacién y la austeridad. Se
le relaciona normalmente con la paz y la tranquilidad, al igual que se le atribuyen
las acciones que rechazan completamente el camino violento.

Pacto: Solicitara al invocador que intervenga en una situacién especifica de
la que le informara. El personaje debera evitar un conflicto, solucionandolo de
una manera pacifica.

Dificultad: 220

H. Ataque: NA

Accién: Pasiva.

Coste: 400
H. Defensa: NA




Efecto: Permite al invocador defenderse de cualquier tipo de ataque como
si fuera una criatura con acumulacién de dafio. El personaje debe de negar
temporalmente sus otras habilidades de defensa para poder hacer uso de esta
habilidad. Otorga una base de 1.000 puntos de vida adicionales al personaje
para protegerse de los ataques, con una TA 6. Estos puntos seran los primero
que pierda, tras lo cual el dafio se restara directamente de los del personaje. Los
PV aumentan a un ritmo de 100 puntos adicionales mas por cada 10 por los que
el invocador supere la dificultad requerida.

Duracién: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: La forma mas habitual de El Ermitafio es la de un
anciano de aspecto apacible, con una ldmpara en una mano y un libro en la
otra. La invocacién se manifiesta en el cuerpo del convocador rodeandolo
como un escudo. Cuando recibe un ataque y sufre dafios, se va quebrando
como una imagen de cristal, revelando cada vez mas partes de su protegido. Si
pierde todos sus puntos de vida estalla en cientos de pedazos dejando indefenso
al invocador. Si su tiempo se acaba sin haber sido roto, desaparece entre un
vendaval de hojas de papel que brotan de su libro.

K La Rueda

Ningln otro Arcano es tan cadtico e imprevisible como La Rueda. Simboliza
el azar y la suerte, un cambio positivo que nadie sabe con seguridad cémo va
a llegar ni lo que puede traer consigo. Tiene mucha influencia sobre los otros
Arcanos, ya que es el punto de equilibrio entre ellos.

Pacto: Si La Rueda acepta o no al invocador, es algo que decide completamente
al azar. Lo hace usando la suerte, lanzando una moneda a cara o cruz o mediante
un dado a par o impar.

Dificultad: 240

H. Ataque: Variable

Accion: Pasiva (Variable).

Efecto: Al ser llamada, La Rueda no confiere ninguna habilidad por si misma,
sino que a su vez invoca a otro Arcano al azar. La diferencia por la que el invocador
haya conseguido superar la dificultad requerida por La Rueda, contara los como
puntos por los que se haya superado la invocacién correspondiente. Para decidir
qué Arcano es el que se manifiesta, debe de lanzarse un D100 y consultar la Tabla
67. El Arcano copiado por La Rueda no tiene por qué tener ningtn lazo con el
invocador. Aunque es pasiva por naturaleza, si al invocarla encarna a un Arcano
activo, el personaje debera esperar a tener la accién para hacerla funcionar.

Duracioén: Variable.

Apariencia habitual: La apariencia de La Rueda es completamente
imprevisible. Aunque su rostro y forma son siempre los mismos, los de una nifia
pequefia de edad indefinida, cada vez que se manifiesta puede tener una forma
o vestimenta distinta. Al ser llamada, aparece en un pequefio remolino disfrazada
como la invocacién a la que recurre. Si por ejemplo se manifiesta como El
Emperador, aparece como una nifia sentada en un trono y llama a sus guerreros.

Coste: 450
H. Defensa: Variable

TABLA 67: LA RUEDA

Resultado Invocacion

1as El Loco
5a10 El Hierofante
Ma1s La Suma Sacerdotisa
16 a 20 La Emperatriz
21a25 El Emperador
26 a 30 El Sumo Sacerdote
31a35 Los Enamorados
36 a 40 El Carro
41 a45 La Fuerza
46 a 50 El Ermitafio
51a55 La Justicia
56 a 60 El Colgado
61 a 65 La Muerte
66 a 70 La Templanza
a75 El Diablo
76 a 80 La Torre
81a85 La Estrella
86 a 90 La Luna
91a9% El Sol
96 a 99 El Juicio

100 El Mundo

KI La Justicia

La Justicia es el primero de los Arcanos superiores. Representa
exactamente lo que dice su nombre, todo lo que es justo. Es la legalidad en
sentido estricto, la balanza que trata de equilibrar todas las cosas.

Pacto: El personaje debe de realizar un juicio en una situacién dificil que
se le presente, e impedir una accién injusta. En muchas ocasiones, La Justicia
propondrd de un modo directo al convocador que intervenga en un caso
concreto que ella misma haya decidido.

Dificultad: 260 Coste: 500

H. Ataque: Variable H. Defensa: 240

Accion: Pasiva.

Efecto: La Justicia devuelve hacia el agresor un ataque que sufra el invocador
durante ese asalto. En un principio sélo puede devolver uno, pero tiene la capacidad
de realizar una defensa adicional (y, por tanto, una nueva devolucién) por cada 10
puntos por el que el invocador supere la dificultad requerida. Para devolver el golpe,
La Justicia debe de conseguir un contraataque utilizando su habilidad de defensa, sin
aplicar ninglin penalizador por ataques adicionales o modificadores de combate. A
efectos de juego se considera que la defensa de La Justicia es un escudo mégico.
Los ataques son devueltos con la misma habilidad final y el dafio con los que fueron
lanzados. Los efectos esotéricos también son reflejados mediante esta habilidad.
También devuelve ataques en 4rea. Por desgracia, si no es capaz de detener la agresion,
no proporciona nhingln tipo de proteccién al invocador y no disminuye en absoluto
la habilidad de ataque del atacante. Asi pues, quién la use sélo contara con su tirada
de defensa natural para protegerse, sin sumar ninglin tipo de habilidad. Es “lo justo”.

Duracioén: Instantaneo.

Apariencia habitual: La Justicia aparece siempre como una guerrera,
armada con una espada y una balanza. Se forma en el aire entre runas y se
interpone entre el atacante y el invocador. Crea uno o varios espejos ante ella
que se tragan cualquier ataque y lo reflectan contra su lanzador.

Un luchador y un hechicero atacan en el mismo asalto a Evangeline,
quien ha realizado el pacto con La Justicia. La invocadora consigue una
habilidad final en Convocar de 280, por lo que La Justicia la defenderd
hasta de tres ataques ese asalto. El hechicero es el primero en actuar,
que obtiene un resultado final de 225 de Proyeccién Madgica con su
conjuro de Bola de Fuego. Por suerte, La Justicia lanza los dados para
proteger a Evangeline y logra una defensa final de 280, por lo que
devuelve la Bola de Fuego con la misma habilidad con la que fue lanzada,
es decir, 225. Sin embargo, en el ataque del guerrero este consigue un
resultado de 305 gracias dos tiradas abiertas, mientras que La Justicia
s6lo saca un 10 con los dados, por lo que su resultado final es de 250.
Ya que no ha logrado contrarrestarlo, Evangeline sufre un ataque de
habilidad 305 y sélo cuenta para defenderse con su tirada natural

KII El Colgado

Al contrario de lo que muchos pueden pensar por su titulo, El Colgado es
el Arcano que encarna a los héroes. Su simbologia es el sacrificio y la expiacién,
el poder de quienes lo dan todo por aquello en lo que creen sin importarles las
consecuencias.

Pacto: El personaje debe de arriesgar su vida por alguien o algo de un modo
heroico. Ten en cuenta que es necesario que la accién ponga realmente su vida
en peligro y que el personaje tenga verdaderas posibilidades de morir para que
El Colgado otorgue su poder.

Dificultad: 280

H. Ataque: 240+

Accién: Activa.

Efecto: El Colgado utiliza su habilidad de ataque para lanzar una descarga de
energia sobre un blanco determinado. A efectos de juego se considera equivalente a
un conjuro de Ataque. Su habilidad ofensiva aumenta 5 puntos adicionales por cada
10 por los que el invocador supere la dificultad requerida. El dafio base del ataque
es de cuatro veces los puntos de vida que el invocador sacrifique en el momento
de realizar la invocacién. Es decir, si gasta 50 PV, el dafio base sera de 200. El dafio
sufrido mediante este método puede recuperarse de manera convencional.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: El Colgado aparece como un hombre de mediana
edad con marcas de sogas en pies y manos. Su aspecto general puede variar, pero
cominmente es un caballero con una armadura vieja y oxidada. El Colgado tiende
las manos hacia el invocador y sobre ellas recoge la sangre sacrificada por este. Este
proceso no requiere que el personaje haga nada, ya que se abren temporalmente
estigmas en su cuerpo de modo sobrenatural y la sangre vuela hasta las manos del
Arcano. Una vez que ha recibido la sangre, El Colgado la moldea dandole la forma
de una lanza carmesi con cadenas sobrenaturales y la arroja contra su adversario.

Coste: 550
H. Defensa: NA




2 KIII La Muerte
No hay nada mas contrario al fin de la vida que el Arcano que responde
al nombre de La Muerte. Su personificacién es la de la renovacién y la limpieza,
! una fuerza regenerativa que transforma las cosas.

Pacto: Este Arcano suele solicitar al personaje que pase a través de
la experiencia de encontrarse al borde de la muerte y que sea capaz de
sobreponerse por si mismo. Para ello, el invocador debe de entrar en el
estado de entre la vida y la muerte y conseguir pasar el control necesario para
superarlo, sin la intervencién de terceros.

Dificultad: 300 Coste: 600

H. Ataque: NA H. Defensa: NA

Accion: Activa.

Efecto: Al manifestarse La Muerte, cura completamente al invocador o al
sujeto desighado por este, anulando cualquier negativo o efecto perjudicial que
se encontrase activo sobre él. Incluso si el penalizador es de caracter fisico, como
la carencia de un miembro, La Muerte regenera todo tipo de dafio. De igual
forma cualquier conjuro, poder psiquico o efecto
sobrenatural perjudicial, queda automaticamente
anulado por el poder de La Muerte.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: Se encarna como una
mujer que cambia continuamente, de joven a
nifia o a anciana en apenas unos segundos. Esta
ataviada con un manto raido compuesto solo por
oscuridad, en la que sélo pueden verse su rostro y
sus manos. Al invocarla aparece entre pedazos de
capa rota y atraviesa al personaje, regenerandolo
completamente.

HIV La Templanza

El equilibrio perfecto y la completa armonia son la

representacién de este Arcano. Tiene la capacidad de

hacer que los demas alcancen su verdadero potencial.

Pacto: Suele pedir a los personajes que alcancen

un determinado nivel de poder. A efectos de juego,

La Templanza exige que el personaje llegue a un nivel

_ entre 6 y 8 antes de conceder su poder. Como minimo,

; el personaje siempre deberé subir uno desde que se le
propone el pacto para que ella lo selle.

Dificultad: 320 Coste: 650

H. Ataque: NA H. Defensa: NA

Accioén: Activa.

Efecto: La Templanza potencia los efectos de las otras
invocaciones, afiadiendo autométicamente 100 puntos al
valor por el que se haya superado la dificultad requerida en
cualquier invocacién, incluso en los Arcanos inversos.

Duracién: Un  dia por cada 10 puntos que supere la
dificultad requerida.

Apariencia habitual: Su forma mas comdn es la de
un angel sin ninguin sexo determinado. Se manifiesta entre
formas geométricas y otorga su bendicién al invocador,
tras lo cual desaparece. Al personaje suele quedarle alguna
marca especial como signo de que las habilidades de la
j invocacién permanecen activas.

: HV El Diablo
El Diablo es el Arcano que representa la pasién y la energia,

el poder de hacer las cosas con las propias capacidades de uno.

1 Pacto: El Diablo pedira al personaje que evite que un determinado invocador

- consiga lograr un pacto con uno de los Arcanos Invertidos. Habitualmente, El
Diablo elegira al antagonista e informara al personaje sobre él.

1 Dificultad: 340 Coste: 700

{ H. Ataque: 300 H. Defensa: 300

' Accién: Activa.

Efecto: Mientras El Diablo permanezca activo, el personaje podra utilizar su
habilidad ofensiva y defensiva para protegerse y atacar. La habilidad de defensa
serd considerada como una parada sobrenatural o una esquiva, segiin desee el
propio invocador, mientras que el ataque tendra un dafio base de 80 puntos y
atacara en Filo, Contundente o Penetrante. En cierta manera, El Diablo se funde
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d con el personaje concediendole sus poderes. Por tanto, si uno de sus ataques es
4 contraatacado, el golpe se dirige contra el invocador, no contra El Diablo.
1 Duracioén: 5 asaltos por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Siempre toma la forma de un miembro del sexo
opuesto al invocador, con una belleza salvaje. Aparece ante él en una explosion+
de fuego azulado o verdoso y se convierte en su sombra. Cuando lucha, se une
al invocador alterando temporalmente su aspecto.

KVI La Torre ‘

El poder de este Arcano es el mas terrible de todos. Al contrario de lo que
ocurre con el resto, La Torre no tiene ningln inverso, ya que es a la vez los dos
aspectos de la existencia: el positivo y el negativo. Es la entidad que trae consigo
la destruccién de toda realidad, el Arcano que representa el destino truncado,
el mal en las raices del mundo.

Pacto: La Torre s6lo mantiene su pacto con un individuo a la vez. Por tanto,

cuando es invocada, susurra al oido de quien la ha llamado el nombre del actual
poseedor de la invocacién, exigiendo que acabe con él para alcanzar su poder.
Una vez que este ha muerto, La Torre sella el pacto con su asesino. Por tanto,
desde el mismo momento en el que un nuevo invocador hace un pacto con
ella, sabe que algin dia llegara otro para acabar
con él y obtener su poder. Si muere por otra
mano o por algln tipo de accidente, La Torre
firma instantaneamente el pacto con el primer
invocador que la llame.
Dificultad: 360
H. Ataque: 320
Accién: Activa.
Efecto: La Torre efecttia un ataque equivalente
a un conjuro tipo Animico. Si consigue causar
dafio, el afectado deberd superar una RM
contra 160 o perderd temporalmente todas sus
capacidades sobrenaturales, mégicas, psiquicas
y habilidades del Ki. En el caso de las razas
sobrenaturales, no podran tampoco hacer uso
de ninguno de sus poderes especiales.
Duracién: Un dia por cada 10 puntos que
supere la dificultad requerida.
Apariencia habitual: La Torre Caida
no tiene forma fisica y nunca se manifiesta.
Sélo habla mediante susurros apenas
perceptibles y, cuando aparece, suele traer
consigo pequefios desastres naturales, como
terremotos de escasa magnitud o tormentas.
Al ser invocada no se la ve realmente, pero
puede sentirse cémo algo frio y terrible se
acerca al mundo. Aquellos que puedan ver
lo sobrenatural se daran cuenta de que una
fuerza se acerca hacia ellos, pero no veran
ninguna forma concreta.

HVII La Estrella
La Estrella es el mayor de los dones
del hombre: la esperanza. Su poder
permite realizar lo imposible y hace que
las personas sigan intentando lo que
desean. Es el Arcano con el poder mas
defensivo de todos.

Pacto: El personaje debe de erigir un

simbolo que cree esperanza a un pueblo o etnia.

Dificultad: 380 Coste: 800

H. Ataque: NA H. Defensa: 350+

Accion: Pasiva.

Efecto: Crea una barrera de energia que protege al invocador frente a
cualquier tipo de ataque, utilizando la habilidad de defensa de La Estrella. A
efectos de juego se considera como un escudo magico. Su habilidad aumenta
10 puntos adicionales por cada 10 por los que el invocador supere la dificultad
requerida. El escudo resiste cualquier cantidad de dafio y no puede ser roto,
dispersado o destruido de ninglin modo.

Duracién: 5 asaltos por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Cuando se manifiesta por primera vez, aparece con
una estrella fugaz que cae a la tierra y se convierte en una joven de larga melena
dorada y una falda que no parece acabar nunca. Al llamarla no es habitual que
se vuelva a manifestar, y simplemente forma una columna de luz que ilumina
desde el cielo al invocador, incluso a través de lugares cerrados. La columna es
una barrera infranqueable que no puede romperse.

Coste: 750
H. Defensa: NA




Accion: Activa.
Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: Cominmente, toma la forma de un sol arcaico
como el que aparece en grabados antiguos. Al ser invocado, los cielos se abren
y, desde ellos, descienden columnas de fuego que arrasan Unicamente lo que el
invocador decida.

KK El Juicio

Salvo El Mundo, ninglin Arcano es tan antiguo como El Juicio. Es el
encargado de juzgar las cosas y ejecutar las sentencias. Algunos mantienen que
es el principio de la eternidad y el destino.

Pacto: Cominmente, este Arcano pregunta al invocador si desea someterse a
su juicio y, si acepta, juzga todos los actos que este ha realizado a lo largo de su
vida hasta ese momento. En realidad no valora si lo que ha hecho es bueno o malo,
sino si la existencia del personaje en el mundo ha merecido realmente la pena y ha

influido en gran medida en los acontecimientos del destino. Si su juicio es favorable, :

otorga su poder al invocador, pero si no lo es, el pacto fracasa y este debe superar .

automaticamente una RM contra 160 o desaparecera de la existencia. 1
Dificultad: 440 Coste: 950 L

H. Ataque: NA H. Defensa: NA

Accién: Activa.

Efecto: Al ser invocado, El Juicio deshace cualquier acontecimiento que haya
ocurrido hasta una distancia maxima de un kilémetro del invocador. En realidad
no hay ningtin cambio temporal, sino que modifica la realidad tal como esta en ese
momento, transforméandola en lo que era en el instante deseado por el invocador.
Las personas heridas se recobraran, e incluso los muertos volveran a la vida si han
sido asesinados en el periodo retrocedido. No es posible designar Gnicamente un
suceso determinado en la zona, sino todo lo que hubiera acontecido. El cambio
es completo, pero los individuos afectados seran conscientes y recordaran todo
lo que ha pasado hasta entonces. Pueden retrocederse hasta un méximo de 1
minuto, mas otro adicional por cada 10 puntos por los que el invocador supere
la dificultad requerida. La unica limitacién de esta invocacién es que no puede
deshacer las acciones de criaturas con un Gnosis superior a 40.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: En las raras ocasiones en la que se manifiesta, toma

¥VII La Luna la forma de un anciano a través del cual puede verse el universo. Al invocar su

La Luna es la intuicién y la imaginacién. Representa todo aquello que esta en  poder, todo parece que se mueva hacia atras a camara rapida.
la mente de los hombres y que estos pueden idear. Es el poder de los suefios
capaz de hacerse realidad.

Pacto: El personaje debe de proponer un enigma a La Luna que esta no sea
capaz de resolver o vencerla en un juego de ingenio. El Director de Juego debe de
tener en cuenta lo que representa el Arcano y la enorme dificultad que ello entrafia.

Dificultad: 400 Coste: 850

H. Ataque: 350 H. Defensa: NA

Accioén: Activa.

Efecto: La Luna afecta a cualquier individuo que se encuentre en un érea de
100 metros alrededor del invocador, y que no sea capaz de superar una RM contra
160. A efectos de juego, esta invocacién se considera igual que un conjuro de
tipo Animico. Los sujetos que no superen la Resistencia quedaran a merced de la
voluntad del invocador, sometiéndolos al estado que desee o transformandolos en
cualquier cosa que imagine. La Unica limitacién de esta habilidad es que no puede
matar a los sujetos afectados, aunque sf podria facilitar considerablemente la tarea.

Duracién: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Su encarnacién es una fascinante mujer vestida
completamente de blanco, junto a la que caminan centenares de criaturas
fantasticas que nunca existieron, surgidas de la imaginacién y los suefios del
hombre. Al llamarla todo se oscurece levemente, mientras el invocador comienza a
brillar, rodeado por las intangibles criaturas de fantasia que acompariaban a la Luna.

HKIX El Sol
El Sol es la fuente de toda energia que existe en el mundo, incluyendo la de
la propia vida. Es el origen que crea y destruye las cosas.

Pacto: Exige que el personaje sea capaz de afrontar la descomunal energia
destructora de este Arcano y permanecer con vida. Sélo asi El Sol se asegura
de que el invocador ha alcanzado un punto en el que es capaz de controlar su
poder. Por tanto, cuando aparece, El Sol sometera al invocador a su ataque, y
sélo si es capaz de sobrevivir sellard el pacto.

Dificultad: 420 Coste: 900

H. Ataque: 300 H. Defensa: NA

Efecto: Esta invocacién utiliza su habilidad de ataque para lanzar una
descarga de calor sobre uno o varios blancos. Tiene un dafio base de 300, mas
10 puntos adicionales por cada 10 por los que el invocador supere la dificultad
requerida. Ataca en la TA de calor. Su area de alcance maxima es de 100
:metros. Es posible seleccionar blancos en el interior del ataque.
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KKI El Mundo

El Mundo es el poder supremo entre todos los Arcanos. Representa la
perfeccién absoluta, la gloria completa. Es el mundo perfecto en el que nada
puede salir mal ni nada puede alterar los acontecimientos. En cierto modo, se le
atribuye el poder divino inalterable.

Pacto: Dado que es representa la perfeccién, para que El Mundo otorgue
su poder a un individuo, este debe de haber logrado todos los objetivos que
se habia marcado en la vida. Por tanto, esta peticién dependeré de lo que cada
individuo se habia fijado como meta individualmente.

Dificultad: 460 Coste: 1.000

H. Ataque: NA H. Defensa: NA

Accion: Activa.

Efecto: El Mundo permite al invocador ser absolutamente inmune a cualquier
tipo de dafio, desventaja o efecto perjudicial para él. Podria recibir decenas de
golpes o los conjuros mas destructivos y ni siquiera tendria que molestarse en
detenerlos o lanzar una Resistencia. Ademds, consigue un éxito automatico en
cualquier control de habilidad que intente en acciones enfrentadas directamente
contra otro individuo que no impliquen conocimiento. No obstante, esta
invocacién no tiene ningn efecto sobre las acciones de entidades que posean
un Gnosis superior a 40, aunque si protege contra otros Arcanos.

Duracién: Un minuto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: El Mundo no se manifiesta bajo una forma material.
Al ser llamado, modifica el entorno del invocador convirtiéndolo en un paraiso,
en el que pueden verse angeles y oirse coros arcaicos.

Los Arcanos Invertidos

0 El Loco invertido
El reflejo de El Loco tiene un significado similar al de su gemelo, pero
mucho mas oscuro. Representa la inconsciencia y el absurdo, todo aquello que
carece de sentido como tal. Su poder influye al de otros Arcanos, debilitandolos
y haciéndoles perder su conexién con el mundo.
Pacto: Pedira al Invocador que solicite un pacto con un Arcano y que fracase
a la hora de sellarlo.
Dificultad: 120
H. Ataque: NA
Accioén: Activa.
Efecto: El Loco provoca que cualquier invocacion que se realice en su
presencia sufra un penalizador de -50 a su habilidad final, pudiendo incluso
impedir que se lograse. Hay que tener en cuenta que este poder sélo afecta a la
habilidad de convocar de un personaje cuando realiza invocaciones.
Duracién: Un minuto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.
Apariencia habitual: Toma la forma de un vagabundo deforme con un
hatillo a su espalda. Aparece alrededor del invocador y se marcha por el lugar
mas ilégico posible, como debajo de una piedra.

Coste: 100
H. Defensa: NA

I El Hierofante invertido
El Mago oscuro representa el poder sobrenatural usado sin control ni
cuidado, ignorando las consecuencias que puede acarrear su uso.

Pacto: El Hierofante pedira al invocador que convoque a una determinada
criatura, de la que dara limitada informacién. Sin embargo, exigira que la deje
en libertad en el mundo a su libre albedrio, sin que ejerza sobre ella ninglin tipo
de control.

Dificultad: 130

H. Ataque: 140

Accién: Activa.

Efecto: La invocacion de El Hierofante invertido realiza una descarga de energia
oscura utilizando su habilidad ofensiva. A efectos de juego, se considera como
un conjuro de Ataque. Produce un dafio base de 100. Al contrario que otras
invocaciones, no es necesario que actlle de manera instantdnea, ya que puede
permanecer junto al personaje durante el tiempo que dure su estancia en el mundo.

Duracién: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: El Hierofante se manifiesta junto al invocador en la
forma de un hechicero oscuro o una bestia macabra. Hace los gestos como si
realizara un conjuro, o en forma bestial lanza su aliento sobrenatural.

Coste: 100
H. Defensa: NA

ITLa Suma Sacerdotisa invertida
La inversién de La Sacerdotisa representa la ignorancia, la falta de fe y las
intenciones ocultas. Es el poder que destruye aquello que desconoce, por el
miedo que le provoca lo que no entiende.
Pacto: Exige que se destruya algiin objeto o criatura de origen sobrenatural.
Suele dejar la eleccion a discrecion del invocador.

Dificultad: 140

H. Ataque: 160

Accién: Activa.

Efecto: Provoca un ataque de energfa oscura en éarea, con un radio de 20
metros, usando la habilidad ofensiva de la Suma Sacerdotisa. A efectos de juego,
esta invocacién se considera como un conjuro de Ataque con un dafio base de 80
puntos. El area se incrementa 10 metros por cada 10 puntos que el invocador supere
la dificultad requerida. No es posible designar blancos en el interior del 4rea.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: Una mujer ataviada con un traje religioso tefiido
de negro, que lleva el rostro oculto tras un velo. Al invocarla se convierte en
oscuridad y de ella brota una legién de cuervos sobrenaturales, que destrozan
todo lo que se encuentran a su paso.

Coste: 150
H. Defensa: NA -

[IT La Emperatriz invertida

La Emperatriz invertida encarna el aspecto oscuro de la mujer. Representa
la esterilidad y la falta de imaginacién que repite las cosas, preocupandose sélo
por un vago sentimiento de vanidad. Es lo estéril, de cuyo vientre no brota vida
o fruto alguno. Es la madre cuyos hijos nacen muertos.

Pacto: El invocador debe destruir cualquier obra que haya creado y matar a
su descendencia, en el caso de que la tenga.

Dificultad: 150 Coste: 200

H. Ataque: 160 H. Defensa: NA

Accion: Activa.

Efecto: Esta invocacion efectia un ataque en Energfa utilizando su habilidad.
A efectos de juego, se utiliza como un conjuro de tipo Animico. Si consigue
afectar al individuo, este debera superar una Resistencia Magica contra 120 o se
vera obligado, en los asaltos consecutivos, a repetir la misma accién concreta
que realice en el asalto en el que se invoca a La Emperatriz. El afectado podra
seguir realizando acciones de caracter pasivo. La dificultad de la Resistencia
aumenta 5 puntos por cada 10 por los que el invocador supere la dificultad
requerida.

Duracidn: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: La Emperatriz oscura viste como una reina tan
engalanada como es posible. A pesar de que siempre es excepcionalmente
hermosa, tiene una apariencia enfermiza y fragil. La Emperatriz repite otra vez
los mismos gestos y susurra continuamente el nombre de la victima.

Un invocador se enfrenta con un hechicero en combate e invoca el
poder de La Emperatriz oscura. El brujo trata de detener el ataque con
un conjuro de Escudo de Luz, pero no lo consigue y falla la Resistencia.
A partir de ese asalto y durante el tiempo que permanezca activa la
invocacion, el hechicero deberd lanzar un nuevo Escudo de Luz en cada
asalto posterior, sin poder realizar otra accién activa.

IV El Emperador invertido

El reflejo oscuro de El Emperador es la tirania y el despotismo. Utiliza su
poder para dominar la voluntad de los que estén por debajo de él y los somete a
sus designios. Aunque también es un aspecto masculino de la creacién, su poder
es corrupto e innatural.

Pacto: Debe someter por la fuerza o la intimidacién a varias personas que se
consideraban sus iguales o, por lo menos, libres e independientes. Deben quedar
reducidas a la esclavitud, obedeciendo sin rechistar las 6rdenes del invocador.

Dificultad: 160 Coste: 200

H. Ataque: 180 H. Defensa: NA

Accidn: Activa.

Efecto: Este Arcano efecttia un ataque en Energfa utilizando su habilidad. A
efectos de juego, esta invocacién se utiliza como un conjuro de tipo Animico. Si .
consigue afectar al individuo, este debera superar una RM o RP contra 140 o
se someterd al dominio absoluto del invocador, al que obedecera ciegamente.
Si recibe una orden que va completamente en contra de su comportamiento o
personalidad, tendré derecho a una nueva tirada de Resistencia.

Duracién: Cinco asaltos de dominacién por cada 10 puntos que supere la
dificultad requerida.

Apariencia habitual: El Emperador no suele manifestarse en una forma
fisica, aunque en las ocasiones en las que lo hace, toma la apariencia de un
tirano vestido con ropas imperiales, sentado sobre un trono sostenido por
esclavos de todas las razas. Su verdadero poder se encuentra en su voz, ya que
al hablar, el sujeto al que se dirige no puede resistirse a obedecer sus 6rdenes.
Habitualmente al invocérsele sélo se le escucha, aunque en ocasiones también se
manifiesta, haciendo que sus esclavos abran una brecha en la realidad.




V El Sumo Sacerdote invertido

El Sumo Sacerdote invertido personifica el paganismo y los falsos profetas.
Utiliza la fe del hombre para controlarlo y mantenerlo encadenado a sus
creencias. Es el protector de las mentiras y de los dogmas falsos.

Pacto: El invocador debe iniciar una secta de la que se convertira el cabecilla.
La religién no tiene que tener ninguna finalidad real, salvo el hecho de engafiar
a sus adeptos y encadenarlos a ella.

Dificultad: 170

H. Ataque: NA

Accion: Pasiva.

Efecto: Crea un escudo de energia que protege al invocador frente a cualquier
tipo de ataque, utilizando la habilidad defensiva del Sumo Sacerdote. A efectos de
juego se considera como un escudo mégico, basado en Oscuridad, y que resiste
1.000 puntos de dafio antes de ser roto. Ademas, tiene 100 puntos de resistencia
adicionales por cada 10 puntos que el invocador supere la dificultad requerida.

Duracioén: Instantaneo.

Apariencia habitual: Su forma es la de un anciano decrépito engalanado
como un sacerdote de alto rango. Lleva encima decenas de objetos paganos y
libros de falsas profecias. Al ser invocado no aparece materialmente, pero forma
una pantalla con las paginas de libros de profecias erréneas y dogmas falsos, que
vuelan a su alrededor del personaje.

Coste: 250
H. Defensa: 180

VI Los Enamorados invertidos

Los amantes oscuros son la encarnacién de los sentimientos obsesivos que
lo consumen todo y a todos. Son las relaciones destinadas al fracaso y el amor
que acaba corrompiéndose.

Pacto: Para que Los Enamorados invertidos realicen el pacto, el personaje
debe de sacrificar y destruir aquello que mas quiere en su vida, ya sea un objeto
0 una persona.

Dificultad: 180

H. Ataque: 200

Accioén: Activa.

Efecto: Los Enamorados oscuros efectGian un ataque en Energfa utilizando su
habilidad. A efectos de juego, esta invocacion se utiliza como un conjuro de tipo
Animico. Si consiguen afectar al individuo, este deberd superar una Resistencia
Magica contra 120, o perdera la misma cantidad de puntos de vida y puntos de
Zeon por la que fall6 la Resistencia. La dificultad de la Resistencia aumenta 5
puntos por cada 10 que el invocador supere la dificultad requerida. El invocador
absorbe el dafio provocado, recuperando los mismos puntos de vida y de magia
que haya causado el ataque. Para que la victima de esta habilidad se recupere,
el invocador debe de perder primero una cantidad de PV equivalentes a los que
absorbié o gastar Zeon.

Duracioén: Instantaneo.

Apariencia habitual: Aparece como el espectro de una mujer voluptuosa
o un hombre deseable carentes de ojos y que, por sus cuentas vacias, lloran
continuamente sangre. Al ser invocados, vuelan hacia el objetivo y se abrazan a
él, consumiendo su vida con besos y caricias falsas.

Coste: 250
H. Defensa: NA

VIL El Carro invertido
Simboliza el caos y el movimiento que carece de un objetivo concreto. Es la
falta de direccién que vaga por el mundo sin un rumbo fijo.

Pacto: Si el invocador acepta el pacto, El Carro invertido lo transportara a
él y a quienes lo acompafien hasta un lugar al azar, a miles de kilémetros de su
ubicacién actual, en el que nunca hayan estado antes. Si el personaje consigue
regresar al punto de partida y vuelve a invocar a El Carro oscuro con éxito, el
pacto quedara sellado.

Dificultad: 190

H. Ataque: 220

Accioén: Activa.

Efecto: Efecttia un ataque en Energia utilizando su habilidad. A términos de juego,
este ataque se considera equivalente a un conjuro de tipo Animico. Si consigue
afectar al sujeto, este debera superar una RM contra 160 o sera transportado
automaticamente a un lugar al azar, a una distancia de 100 kilémetros de su
ubicacién actual. La distancia del traslado aumenta 100 kilémetros adicionales por
cada 10 puntos que el invocador supere la dificultad requerida. El lanzador no tiene
control del lugar al que envia al individuo que sufre este ataque ni constancia de
dénde acaba. El invocador puede utilizar esta habilidad también sobre si mismo.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: La forma que suele elegir El Carro oscuro es el de una
brecha en la propia realidad. En ocasiones, parece una enorme boca de vacio
que se traga instantaneamente al invocador o al individuo designado, haciéndole
desaparecer de inmediato.

Coste: 300
H. Defensa: NA

VIII La Fuerza invertida
La visién retorcida de La Fuerza es la violencia y el poder desencadenado.
Una potencia perversa que aumenta hasta destruirlo todo.

Pacto: La Fuerza oscura obliga al invocador a iniciar acciones violentas contra
otros individuos. Incluso sin ser convocada, susurrara al personaje el momento
en el que tienen que iniciar una lucha y contra quién. El Arcano informara
cuando crea estar satisfecho y el personaje puede sellar el pacto.

Dificultad: 200
H. Ataque: 220
Accion: Activa.
Efecto: Realiza un ataque fisico cada asalto que permanece en el mundo,
utilizando la habilidad ofensiva del Arcano. El ataque es Contundente y produce
un dafio base de 100 puntos. Cada vez que La Fuerza realice una agresién y no
consigue producir dafio a su adversario, aumenta 20 puntos acumulativos a la base
del dafio que provoca. Asi que si, por ejemplo, no logra producir dafio durante
dos asaltos, en el tercero tendria ya una base de 140 puntos. La Fuerza debe de
verse obligada a atacar todos los asaltos sobre un ser vivo o animado, ya que en
caso contrario se volvera en contra del propio invocador, atacandole a él.
Duracién: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.
Apariencia habitual: Toma la apariencia de una colosal bestia salvaje
encadenada, que quiebra sus cadenas y embiste al adversario del invocador.

Coste: 350
H. Defensa: NA

IX El Ermitafio invertido
El Ermitafio invertido encarna la soledad y el aislamiento el hombre. De su
poder derivan, muchas veces, la pasividad y la vida monétona.

Pacto: El invocador debe apartarse del mundo y permanecer solo durante un
minimo de un afio, sin encontrarse con ninglin otro ser vivo.

Dificultad: 240 Coste: 400

H. Ataque: NA H. Defensa: NA

Accioén: Activa.

Efecto: El Ermitafio efectlia un ataque en Energia utilizando su habilidad.
A efectos de juego, se considera equivalente a un conjuro de tipo Animico. El
individuo al que afecte debera superar una RM contra 140, o sera encerrado
durante un minuto por cada punto por el que no supere la Resistencia. La
dificultad de la Resistencia aumenta 5 puntos por cada 10 que el invocador
supere la dificultad requerida. El encierro aparta al individuo del plano fisico,
enviandolo a un lugar vacio de la Vigilia. Tras el periodo de aislamiento, el
afectado reaparece en el mismo sitio donde desaparecio.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: Suele encarnarse como un anciano esquelético que
se cubre Unicamente con su larga barba. Al ser invocado crea una clpula de
energfa alrededor del objetivo y lo envuelve con ella. Si es afectado, el sujeto
encerrado acaba generalmente en una montafia solitaria y tormentosa, sin nada
vivo a su alrededor. En otras ocasiones es enjaulado en una cueva sin fondo, o
rodeado de tinieblas.

H La Rueda invertida
Este Arcano representa la involucién y el cambio negativo de las cosas. Es
la suerte adversa que condena al hombre a fracasar de un modo imprevisto.

Pacto: Para aceptar el pacto con La Rueda invertida, el invocador debe
romper uno de los pactos que ya haya conseguido sellar con otra invocacion.
Cual se rompe debe decidirse al azar. Es necesario que tenga un minimo de
cuatro invocaciones para que sea posible hacerlo.

Dificultad: 240 Coste: 450

H. Ataque: 240 H. Defensa: NA

Accioén: Activa.

Efecto: La Rueda utiliza su habilidad para realizar un ataque sobrenatural en area,
sobre cualquier individuo que se encuentre a un radio de 100 metros del invocador.
Aquellos afectados por el ataque deberan superar una RM contra 120 o perderan un
nivel de experiencia, mas otro adicional por cada 40 puntos por los que fracasen el
control. Quienes sufran su poder empezaran a olvidar cosas y veran sus habilidades
enormemente mermadas para siempre. La dificultad de la Resistencia aumenta 5
puntos por cada 10 que el invocador supere la dificultad requerida.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: Frecuentemente aparece bajo la forma de un simple
gato negro.

Kl La Justicia invertida
Como el primero de los Arcanos oscuros superiores, el poder de La Justicia
invertida es enorme. Representa la injusticia y el desequilibrio que trae consigo
el caos y la anarquia.
Pacto: La Justicia invertida pide que el invocador realice uno o varios actos injustos
determinados, que ella misma decidira. Las consecuencias de dichas acciones deben
de acarrear un caos masivo en el lugar donde se producen.
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v H. Ataque: 240

Dificultad: 260 Coste: 500
H. Defensa: NA
Accién: Activa.

Efecto: La Justicia desequilibra el poder de los contendientes, favoreciendo
al invocador. Al ser llamada, utiliza su habilidad para efectuar un ataque
sobrenatural sobre un individuo. A efectos de juego, se considera equivalente
a un conjuro de tipo Animico. Si el blanco es afectado, debera superar una
Resistencia Magica contra 140 o de lo contrario drenara completamente uno de
los tres grupos de habilidades primarias del personaje; habilidades de combate,
sobrenaturales o psiquicas. El afectado perdera temporalmente todos sus
poderes, que seran transmitidos al invocador, quien podra disponer de ellos
como si fueran suyos. Si, por ejemplo, se invoca La Justicia invertida contra
un hechicero, el Arcano oscuro puede absorber todos sus poderes magicos y
transmitirselos completamente al invocador. El Zeon, el Ki y los CV gastados
permanecen perdidos cuando los recupera su verdadero propietario, pero no
asi las habilidades fisicas empleadas, como el Cansancio y el dafio.

Duracion: Los poderes permanecen drenados un minuto por cada 10
puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Toma la apariencia de una mujer hermosa, con los ojos
vendados por un pafiuelo agujereado que le permite ver. Lleva en sus manos una
balanza desequilibrada por un montén de monedas y una espada espectral. Al ser
invocada, lanza su espada sobre el objetivo atravesando su cuerpo sin dafarlo,
pero robando parte de su esencia y transmitiéndola al invocador.

KII El Colgado invertido
El Colgado oscuro es la representacion del sufrimiento eterno de los
hombres, un dolor tanto fisico como espiritual carente de sentido y que nos
desgarra el alma.

Pacto: El personaje debe de aceptar sentir en su cuerpo un sufrimiento
descomunal que le somete continuamente al estado de Dolor Intenso, es decir,
de -80 a toda accién. El invocador puede librarse del dolor si lo desea, pero en
tal caso el pacto fracasa. Para superarlo, debe de encontrar a un individuo que
acepte voluntariamente padecerlo por él. Una vez aceptado, ese sufrimiento
se transmite y permanece con el aceptante durante el resto de su vida hasta el
momento de su muerte.

Dificultad: 280

H. Ataque: 260

Accién: Activa.

Efecto: El Colgado utiliza su habilidad para realizar un ataque sobrenatural
sobre cualquier blanco que se encuentre a una distancia méaxima de 50 metros
de radio. Los sujetos afectados deberdn superar una Resistencia Magica contra
140 o sufriran un penalizador a toda accién, equivalente a la cantidad por la que
no superaron la Resistencia. La dificultad de la Resistencia aumenta 5 puntos por
cada 10 que el invocador supere la dificultad requerida. Los penalizadores se
pierden a un ritmo de 10 puntos por hora, salvo si el nivel de fracaso es superior
a 80, en cuyo caso perduran de por vida.

Duracioén: Instantaneo.

Apariencia habitual: Suele ser una mujer llena de llagas abiertas y que
cuelga bocabajo, sujeta por afiladas cadenas.

Coste: 550
H. Defensa: NA

HIII La Muerte invertida

La Muerte invertida encarna precisamente lo que su nombre indica, el fin
de la vida. Es el concepto de la muerte como final, pero no como algo liberador,
sino como aniquilacién de toda existencia.

Pacto: Exige al convocador que provoque la muerte de un numeroso grupo
de personas, sin que en realidad tenga una verdadera razén para realizar
semejante masacre. El nimero de victimas dependeré del poder del personaje,
aunque generalmente nunca es inferior a cincuenta individuos.

Dificultad: 300 Coste: 600

H. Ataque: 240+ H. Defensa: NA

Accioén: Activa.

Efecto: La Muerte utiliza su habilidad para realizar un ataque de energia sobre
un individuo que se encuentre a distancia de combate cuerpo a cuerpo con el
invocador. A términos de juego, se considera equivalente a un conjuro de tipo
Animico, pero puede ser percibido incluso por individuos que no sean capaces
de ver lo sobrenatural. Su habilidad de ataque aumenta 10 puntos adicionales por
cada 10 puntos por los que el invocador supere la dificultad requerida. El afectado
deberé superar una RM contra 140 o morira de manera instantanea.

Duracioén: Instantaneo.

Apariencia habitual: La Muerte oscura suele tomar la apariencia de La Parca,
un esqueleto recubierto por andrajos negros que lleva una enorme guadafia, unas
tijeras o una hoz. Aparece de la sombra del invocador, cortando la realidad con su
arma y atacando al individuo designado. Si lo alcanza, no deja rastro de dafio fisico
en su cuerpo, pero cae fulminado instantaneamente sin vida.

HKIV La Templanza invertida .

La cara oscura de La Templanza es una potencia desarmonizadora y
cadtica. Es el desequilibrio de las cosas, una fuerza que dispersa las emociones
y poderes del hombre.

Pacto: El personaje debe de aceptar que La Templanza le haga perder parte de,
su poder para aceptar el pacto. A efectos de juego, el personaje sufre la pérdida
de dos niveles de experiencia, retomando la ficha que tenia dos niveles atras.

Dificultad: 320 Coste: 650

H. Ataque: NA H. Defensa: 280

Accioén: Pasiva.

Efecto: La Templanza oscura crea un escudo de energia que protege al
invocador frente a cualquier tipo de ataque, utilizando su habilidad de defensa.
El escudo resiste un dafio de 500 puntos antes de ser roto, pero solo es afectado
por dafios sobrenaturales. Si se trata de un ataque realizado con habilidades
especiales, como poderes magicos, psiquicos o técnicas de Ki, y es detenido
con éxito, el atacante debera superar automéaticamente una RM contra 160 o
perdera temporalmente la capacidad de utilizar el poder empleado. Es decir,
en el caso de que se utilice un conjuro de Bola de Fuego contra el invocador, el
hechicero dejara de poder usar magia temporalmente.

Duracion: El escudo es instantaneo, pero la habilidad permanece dispersa
y sin poder ser utilizada durante un dia por cada 10 puntos que el invocador
supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: La Templanza oscura toma la apariencia de un angel
femenino con alas negras de enorme belleza. Al ser invocada, recubre al invocador
con sus alas oscuras protegiéndole de cualquier tipo de ataque. Si este consigue
romper las alas, se deshacen en sangre, pero en caso contrario se crea un remolino
de plumas negras que se clavan en el cuerpo del atacante y le roban su esencia.

HV El Diablo invertido

El Diablo es el poder del mal desencadenado, la oscuridad natural que se
oculta en el corazén de todos los hombres. Es una entidad oscura y maligna que
representa todo lo que se ha considerado maldito.

Pacto: El Diablo exige al personaje que realice un acto de pura y sincera
maldad. Nunca aconseja o incita, ya que deja que sea el propio corazén del
invocador el que le lleve a decidir la atrocidad a cometer.

Dificultad: 340 Coste: 700

H. Ataque: 300 H. Defensa: NA

Accioén: Activa.




Efecto: El Diablo obliga a un sujeto a superar una RM contra 140 como si se
tratase de un conjuro Animico. En el caso de que no supere la Resistencia, el
individuo sera poseido por el poder de El Diablo y atacard a sus compafieros
o amigos, empezando por aquel al que mas aprecie o quiera. El personaje
utilizara la habilidad de ataque de El Diablo, pero no se defenderd, dejando
que sus compafieros le maten. En el caso de que el sujeto poseido muera, este
Arcano saltara sobre su asesino como un conjuro automatico cuya condicién es
matar al endemoniado, obligdndole a superar a su vez la RM contra 140, o todo
volvera a comenzar. En el momento en que un sujeto supere la RM, El Diablo se
desvanecerd incluso si la duracién de la invocacién adn no ha expirado.

Duracién: El Diablo permanece en este mundo poseyendo personas durante
diez asaltos por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: La apariencia habitual de El Diablo es la forma del
mal. Tradicionalmente toma la figura del demonio biblico, o en su defecto, de la
concepcién del mal que tenga el invocador. Aparece ensombreciendo el mundo
acompafiado de cantos obscenos.

KVI La Torre invertida
En su faceta més oscura, La Torre es mucho més que la mera destruccion.

Representa el fin de todo desde sus inicios, el terrible destino que no se puede
evitar de ninglin modo y que terminara arrastrandolo todo a su paso.

Pacto: El pacto de La Torre invertida es el mismo que el puro, pero en este
caso, pide que acabe con aquel que posee la invocacién oscura.

Dificultad: 340 Coste: 750

H. Ataque: 300 H. Defensa: NA

Efecto: La Torre efecttia un ataque en la TA de energfa utilizando su habilidad.
A términos de juego, esta invocaciéon se considera como un conjuro de tipo
Animico. Si consigue causar dafio, el afectado se verd obligado a superar trece
Resistencias Magicas distintas, todas contra 120, para evitar los efectos negativos
posibles descritos en el Capitulo 14; Negativos a toda accién, Miedo hacia el
adversario, Terror hacia el adversario, Dolor, Debilidad, Paralizacién completa,
Ira, Ceguera, Sordera, Mudez, Fascinacién, Dafio e Inconciencia. El afectado
deberé pasar dos Resistencias adicionales, una contra venenos y otra contra una
enfermedad degenerativa, ambas de nivel 60. El valor de las Resistencias aumenta
5 puntos por cada 10 que el invocador supere la dificultad requerida por La Torre.

Ninguno de estos efectos puede ser evitado completamente, ya que el poder
de La Torre es el destino ineludible. En el caso de que el sujeto afectado consiga
superar alguna de las Resistencias, esta regresa inmediatamente contra el
invocador, que deberd realizar a su vez el control. Si este a su vez consigue
pasarlo, vuelve a rebotar contra el afectado, iniciando de nuevo el circulo hasta
que uno de los dos fracase. Si el ataque original del Arcano no consigue alcanzar
a su adversario, no es necesario realizar ninguna Resistencia.

Accidn: Activa.

Duracién: Instantanea.

Apariencia habitual: La misma que La Torre pura, ya que en realidad son
la misma entidad.

Kaine invoca el poder de La Torre oscura sobre un hechicero al
que se estd enfrentando, y este no es capaz de defenderse del ataque
del Arcano. Por tanto, el brujo deberd superar trece RM contra todos
los efectos y las dos Resistencias adicionales contra Enfermedad y
Veneno. Tras realizar las quince tiradas pertinentes, consigue pasar
cinco de ellas, pero las otras diez le afectan, causdndole los efectos
descritos en el Capitulo 14. Las cinco Resistencias que ha superado se
vuelven automdticamente en contra de Kaine, que deberd realizar un
control contra cada una de ellas. Por suerte, consigue superar tres,
que regresardn automdticamente contra el hechicero. Si este las
superase, el circulo se repetiria hasta que alguno las fallase.

HVII La Estrella invertida

También conocida como Cielo Oscuro, La Estrella negra es el Arcano
que personifica la tristeza y la desesperacion. Es el poder que niega incluso la
esperaza a los hombres, sumiéndolos completamente en la oscuridad absoluta.
Es el Arcano mas despiadado de todos.

Pacto: El personaje debe de destruir las esperanzas de un pais o etnia,
haciendo que miles de personas caigan en la desesperacién.

Dificultad: 380 Coste: 800

H. Ataque: 320 H. Defensa: NA

Accién: Activo.

Efecto: La Estrella proyecta una descarga de energia oscura con su habilidad de
ataque. A efectos de juego, esta invocacién se considera como un conjuro de Ataque.
Cada asalto posterior que se mantenga, La Estrella negra puede volver a realizar una
descarga adicional sobre cualquier sujeto que el invocador elija. Provoca un dafio

base de 200 puntos. Los dafios producidos por La Estrella negra nunca llegan

a curarse por medios naturales, y sélo se recuperan usando poderes misticos. =

Duracién: 5 asaltos por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: La Estrella negra tiene exactamente la misma
apariencia que La Estrella, pero con el pelo plateado y ropajes negros. Al
invocarla, los cielos se oscurecen completamente y desciende con el aspecto
de una estrella sin luz. Permanece sobre el invocador, formando con sus manos
destellos oscuros y lanzandolas como si fueran conjuros.

HVIII La Luna invertida

La Luna es la mentira y la ilusion. Representa el poder de los suefios, que
confunde el espiritu del hombre. A un nivel mas profundo, también es el Arcano
que encarna el miedo.

Pacto: El invocador debe de erigir una gran mentira, capaz de engafiar a un
pueblo o una nacién entera.

Dificultad: 400

H. Ataque: NA

Accién: Activa.

Efecto: La Luna usa su habilidad de defensa para transportar al invocador a
salvo de los ataques. A efectos de juego, utiliza su habilidad como si se tratase
de la esquiva del invocador. Adicionalmente, cada vez que es atacado y consigue
una defensa con éxito, La Luna crea una imagen ilusoria adicional del invocador.
Descubrir cudl es el verdadero invocador entre las imagenes ficticias requiere
superar una dificultad de Inhumano en Buscar o en Deteccién de Ki.

Duracién: Un asalto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: La sefiora de las mentiras suele manifestarse con
muchas apariencias, pero las mas habituales son las de una preciosa arlequin.
Al invocarla, todo se vuelve oscuridad, y cuando es atacado, la imagen del
invocador se quiebra como si fuese de cristal, y de sus fragmentos reaparece
junto a una nueva copia suya.

Coste: 850
H. Defensa: 350

1002 1921y @ 4od opvassny




. - - S et o

B i de ki b ool

-

T el L e o e

Hlustrado por © Masaki 2002

HKIX El Sol invertido
El Sol negro es la fuente de la energia que consume el mundo. Es el
poder que lo devora todo, incluso a si mismo.

Pacto: El Sol negro suele pedir un pacto atroz. A partir del momento
en el que lo acepte, el invocador empieza a perder un punto de vida por
cada asalto, que no puede recuperarse por ningin método natural o
sobrenatural. Sin embargo, cada ser vivo con una presencia 20 o superior
que mate él o una de sus criaturas subyugadas, le hard recuperar uno
de sus PV. Si consigue sobrevivir de este modo durante un dia, el pacto
quedara sellado y la maldicién desaparecera.

Dificultad: 420 Coste: 900

H. Ataque: 350 H. Defensa: NA

Efecto: Esta invocacién utiliza su habilidad de ataque para lanzar una
descarga de calor sobre un blanco determinado. Tiene un dafio base de
300 y acttia en la TA de calor. El Sol tiene un drea méaxima de 500 metros,
mas 500 metros adicionales por cada 10 puntos por los que el invocador
supere la dificultad requerida. No es posible seleccionar blancos en el
interior del ataque.

Accioén: Activa.

Duracién: Instantaneo.

Apariencia habitual: También toma la forma del sol arcaico pero
con colores oscuros. Al ser invocado, parte los cielos en dos y hace
descender un enorme meteoro de fuego, que estalla arrasandolo todo
salvo al propio invocador.

KX El Juicio invertido

Es el Arcano que representa el castigo y la condena. Es el juicio
oscuro del que nada ni nadie puede salir victorioso. Algunos mantienen
que es el principio de la nada, opuesto a la eternidad.

Pacto: El Juicio invertido trae ante el personaje a su mayor enemigo o
la persona que mas le odie, y le pedird que dicte una sentencia sobre qué
condena deberia sufrir el invocador. Si este la acepta voluntariamente,
El Juicio invertido la ejecutara al mismo tiempo que firma el pacto. Si el
invocador se niega a sufrirla, el pacto fracasa.

Dificultad: 440 Coste: 950

H. Ataque: NA H. Defensa: NA

Accioén: Activa

Efecto: Al ser invocado, El Juicio oscuro rebaja automaticamente a cero
el Gnosis de cualquier entidad que se encuentre en un radio de un kilémetro
del invocador, salvo la suya propia. Las entidades con 45 o mas no se veran
afectados por esta habilidad. Los poderes sobrenaturales que requieran
Gnosis, desapareceran mientras se encuentren dentro del 4rea. Es un efecto
Automatico, que requiere Unicamente encontrarse en el drea designada.

Duracién: Un minuto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Su forma es la de una brecha en la realidad de la que
no brota ni luz ni oscuridad. Al ser invocada, la apertura empieza a extenderse
por todas partes a gran velocidad, como si estuviese intentando devorar el
mundo entero.

HKI El Mundo invertido

El Gltimo Arcano oscuro es el mayor de todos los inversos, el poder mas
terrible y aterrador de todos ellos. Representa la realidad imperfecta, el fracaso
absoluto que no puede ser reparado. Es el mundo de las tinieblas, el inverso de
una moneda en la que el bien y el mal forman parte de la misma cara.

Pacto: El Mundo invertido sélo otorga su poder a una persona que haya
fracasado en absolutamente todo lo que se ha propuesto en la vida y haya
perdido todo lo que tenfa. Sélo en el momento en que al personaje no le quede
absolutamente nada, ni siquiera una razén para vivir, podra conseguir este
poder. Por interpretacién, sélo si un personaje desesperado intenta convocar a
El Mundo invertido y también fracasa, serd cuando realmente aparezca y selle
el pacto.

Dificultad: 460

H. Ataque: NA

Accioén: Activa.

Efecto: El Mundo oscuro pervierte el la realidad alrededor del invocador,
con un limite maximo de un kilémetro de radio, mas otro adicional por cada 10
puntos por los que este supere la dificultad requerida. Cualquier sujeto que se
encuentre en el interior de El Mundo oscuro obtiene automaticamente una Pifia
cada vez que lanza los dados, sin importar cual fuese el resultado obtenido. Esta
invocacién no tiene ningln efecto sobre las acciones de entidades que posean
un Gnosis superior a 45, aunque si sobre otros Arcanos, que no tendran poder
dentro en su area de accién. En el caso de que se encuentre ante un sujeto
protegido por El Mundo puro, ambos se anulan de inmediato.

Coste: 1.000
H. Defensa: NA

El coloso Antares, una de las Grandes Bestias

Duracién: Un minuto por cada 10 puntos que supere la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Este Arcano modifica la realidad que se encuentra
alrededor del invocador, creando una imagen macabra y oscura del mundo real
hecha de metal, carne y sangre. Al igual que El Mundo, suele estar acompafiado
de coros, pero estos estan formados por gritos de dolor y llantos de bebés.
Generalralmente, cualquier persona que se encuentre en su interior durante un
tiempo prolongado suele acabar perdiendo completamente el juicio.

Las GRANDES BESTIAS

Los Arcanos no son las Unicas invocaciones a las que los personajes pueden
tener acceso. Existen algunas criaturas que también son capaces de conceder
sus poderes a los invocadores, a las que generalmente se les atribuye el titulo de
Grandes Bestias. Son poderosas entidades que no poseen suficiente Gnosis para
conceder Elan, pero que tratan de conseguir agentes y seguidores permitiendo
usar sus capacidades a los invocadores. Dragones ancestrales, Titanes de eras
pasadas, Sefiores elementales o dioses caidos son solo algunos ejemplos de
estas criaturas casi divinas. A pesar de su denominacién comun, estos seres no
tienen por qué tener ninguna relacién entre ellos y, en la mayoria de los casos,
ni siquiera conocen la existencia de los otros. Por naturaleza, cada uno tiene
sus propios fines y motivaciones, ya sea destruir a la humanidad, ayudarla en
secreto o alglin otro objetivo completamente diferente.

En juego, las Grandes Bestias se rigen por las mismas reglas de invocaciéon
que los Arcanos, aunque sus habilidades pueden ser muy distintas. En este
libro no se incluye la invocacién de ninguna de ellas, pero queda en manos del
Director de Juego y de los jugadores disefiar su naturaleza, sus poderes y el
pacto necesario para que concedan su ayuda a los personajes. Bien utilizadas,
son sin duda una gran baza que incrementara la diversién en las partidas.
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TCodo estd en la mente.

-H. Durdn-

Ahora que hemos visto el uso de los dominios del Ki y de los poderes misticos,
a continuacién nos centraremos en la tercera y Ultima de las habilidades
sobrenaturales de Anima: las disciplinas psiquicas. En este capitulo conoceremos
las increibles proezas que pueden llegar a realizar los que desarrollan el poder
de su mente.

Las MATRICGES Psiouicas

No todo puede explicarse mediante los poderes del alma. Algunas personas estan
dotadas con la capacidad de utilizar su voluntad para alterar la realidad generando
una enorme energia mental llamada matriz, un poder que puede usarse para
controlar la materia y modificar las leyes de la fisica. Un psiquico es capaz de
mover objetos sin tocarlos, hacerlos arder o controlar los niveles de adrenalina de
su cuerpo para aumentar sus capacidades. Sin embargo, la matriz psiquica

no afecta sélo a la materia. Esa energfa es capaz también de sintonizar 5
con otras mentes, permitiendo leer sus pensamientos y dominar
su voluntad. En ocasiones, una matriz puede incluso captar
residuos ambientales y averiguar lo que ha ocurrido en el
pasado. Practicamente, cualquier cosa es posible.

El control de las matrices no es uniforme. La energfa que
genera esta dividida en distintos niveles, y cada uno de
ellos permite al psiquico tener acceso a habilidades muy
distintas. Es posible asi que, un individuo capacitado para
leer pensamientos y dominar la voluntad
de otra persona, no pueda usar poderes -
de un ambito distinto, como aquellos
relacionados con la temperatura. Su
poder simplemente no es capaz de

sintonizar con ese nivel psiquico. .
]
i.

No todas las personas
desarrollan control sobre sus
poderes psiquicos: sélo un
ndmero muy limitado de -
individuos tiene acceso a una
parte de su mente que para
el resto permanece dormida.
La causa por la que dnicamente
unos pocos pueden realizar
tales proezas es desconocida.

Algunos investigadores [
mantienen que es una

habilidad puramente fisica

y que los psiquicos tienen su ‘
cerebromasevolucionado.Otros, %
por el contrario, le atribuyen -
un  origen  completamente
psicolégico, argumentando que sélo hace
falta dominar la mente para usarlos. De
cualquier forma, una cosa es segura: es la
fuerza de su voluntad la_que.les.permite
explotar al maximo su poder.

)
\ “::'

Eluso de poderes psiquicos

Los personajes que estén dotados de poderes psiquicos son capaces de usarlos
cuando quieran. Una vez que alguien tiene acceso a un poder determinado, no
existe limite al nimero de veces que puede utilizarlo. Cada poder psiquico tiene
un nivel de dificultad que indica lo complejo que resulta su uso. Para emplearlo, el
personaje debe lanzar un D100 y sumar lo que obtenga a su potencial psiquico. Si
el resultado final es superior a la dificultad minima del poder, este funciona. A esta
tirada la llamaremos calculo de potencial, en la que se admiten tanto tiradas abiertas
como pifias. Dependiendo del nivel de dificultad que el psiquico haya alcanzado con
su potencial, conseguira unos efectos u otros.

Imaginemos que Pazusu quiere utilizar el poder de Telequinesis
menor para mover una piedra de 5 kilos. Aunque el poder sélo requiere
una dificultad Fdcil para funcionar, tinicamente permite mover un
kilogramo, por lo que seria incapaz de manejar un objeto tan pesado
como esa roca. Dado que Pazusu tiene un potencial psiquico de +60, lanza
los dados y obtiene un 85, consiguiendo un resultado de 145, o lo que es
lo mismo, una dificultad Muy Dificil Consultamos la tabla de poderes y
descubrimos que esa cantidad le permite mover hasta 20 kilos, ast que es
“ mas que capaz de levantar la piedra que queria.

Algunos poderes psiquicos son activos, por lo que
obligan al personaje a tener la iniciativa para ejecutarlos.
| Otros, por el contrario, son pasivos y permiten al psiquico
usarlos cada vez que los requiera. En cada poder esta

indicado si se trata de una habilidad activa o pasiva.

Iy ‘ Como se explicara mas adelante, un
personaje puede utilizar mas de un poder
psiquico por asalto, dependiendo del valor de
su potencial psiquico. A la hora de usar sus
habilidades mentales, no importa
cuantos poderes utilice durante
un Unico asalto: todos cuentan
como una sola accién, y el
psiquico no sufre negativos por
.emplearlos. Si, por el contrario,
realiza cualquier otra accién

@

» @ activa en el mismo asalto en el
@ &  queusapoderes psiquicos, el

-25 por accién adicional se
s restard a su potencial

@ psiquico. Al igual que la
magia, el uso de los poderes
psiquicos es equivalente al combate
desarmado, por lo que tiene una
iniciativa de armas de +20.
Para afectar a un adversario
con un poder psiquico se requiere
alcanzar un dafio minimo del 10% en el resultado
del asalto utilizando la Proyeccién Psiquica del personaje.
Por tanto, tras calcular los efectos del poder con su
potencial, este debe realizar un control de Proyeccién
Psiquica para afectar al blanco. En la gran mayoria de casos,
salvo si la descripcién dice lo contrario, ninguna TA es eficaz
contra los poderes psiquicos. Las energias de las matrices
psiquicas pueden esquivarse, pero sélo es posible pararlas
si-el _personaje-puede detener energia de algin modo.
Ademas, si el defensor no ve matrices psiquicas, aplicara el
penalizador de Cegado a su defensa, sin importar que pare

i psu;Luicos cuentan como proyectiles disparados.
& A0

gt P

o esquive. A la hora de defenderse de ellos, todos los poderes
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TABLA 68: PoTENCIAL Psiquico BASE

4 0 menos +0
5 +10
6 +20
7 +30
8 +40
9 +50
10 +60
1 +70
12 +80
13 +90
14 +100
15 +120
16 +140
17 +160
18 +180
19 +200

20 +220

oluntad Potencial psiquico

Potencial psiquico

El potencial psiquico es la base de cualquier poder mental. Mide la capacidad
de un individuo para usar sus disciplinas y amplificar sus efectos. Se trata de un
bono que se suma a la tirada cada vez que intentemos utilizar una habilidad
mental. El potencial psiquico depende directamente de la caracteristica de
Voluntad del personaje. Para averiguar cuél es, se debe consultar la Tabla 68.
Si un personaje quiere utilizar mas de un poder por asalto, es capaz de hacerlo
dividiendo su potencial psiquico. La divisién se hace libremente y cada jugador
puede otorgar mas puntos a los poderes que mas le interese potenciar. Si por
ejemplo tiene un potencial de +50 y decide usar dos habilidades mentales, puede
elegir sumar un +15 a la primera y reservar el +35 restante para la segunda.
No es posible otorgar un nimero inferior de +10 a un poder, lo que limita la
cantidad que un personaje puede utilizar durante un asalto. Si alguien tiene un
potencial de +40, podra utilizar hasta cuatro por turno, dividiendo su potencial
entre cuatro bonos de +10.

Algtin tiempo después, Pazusu ha aumentado su potencial psiquico
hasta +80, por lo que es capaz de utilizar hasta 8 poderes psiquicos
por asalto con un bono de +10 a cada uno. Si durante un turno quiere
utilizar tres poderes, puede repartir el bono que le proporciona su
potencial psiquico libremente, como por ejemplo, sumar un +20 a las
tiradas de los dos primeros y un +40 a la del tercero. Cada poder se
lanzaréd individualmente, sumando el bonificador correspondiente.

TABLA 69: LA CONCENTRACION

Concentracion Bonos utilizables
Un asalto +10
Tres asaltos +20
Cinco asaltos +30
Un minuto +40
Una hora +50

Concentracion

Aunque los poderes psiquicos funcionan de una manera inmediata, es posible
que un personaje se concentre para amplificar sus efectos. De este modo, los
psiquicos pueden invertir cierto tiempo en la preparacién de una habilidad
mental, fortaleciendo el resultado. Cuando comienza a concentrarse, el jugador
debe declarar qué poder piensa utilizar y con qué finalidad. Dependiendo de
cuanto se concentre, obtiene un bonificador distinto a su potencial psiquico,
reflejado en la Tabla 69.

Concentrarse cuenta como una accién activa completa, por lo que si el
personaje realiza otras acciones o recibe dafios, no puede seguir haciéndolo y
pierde cualquier bonificador acumulado.

El fracaso psiquico y la fatiga .
Cada vez que un psiquico intenta utilizar un poder con un nivel de dificultad base
superior a su potencial, se arriesga a no ser capaz de utilizarlo. Si te fijas en las
tablas de efectos de cualquier habilidad, te daras cuenta de que en ocasiones las
letras aparecen en cursiva, y en lugar de la descripcién de los poderes se encuentra
la palabra “Fatiga” seguida de un nimero. En el caso de que la suma del potencial y
la tirada de dados obtenga un nivel de dificultad marcado como fatiga, el personaje
ha fracasado utilizando el poder y no ha sido capaz de hacer que funcione.

El fracaso psiquico supone una gran presién para la mente, ya que su psique
no es capaz de utilizar la energia que ella misma ha generado. Por tanto, la
cifra que aparece junto a la fatiga representa las consecuencias que sufre un
personaje que ha fracasado al usar sus poderes. Ese niimero indica la cantidad
de CV libres que pierde el psiquico por fallar, que se restan de los puntos que
le queden sin usar aln en ese momento. Una vez que se quede sin CV libres,
el psiquico empieza a perder en su lugar puntos de Cansancio, hasta que acabe
inconsciente o descanse. Los CV perdidos por la fatiga se recuperan al ritmo
natural de los puntos gastados para adquirir habilidades psiquicas temporales. El
cansancio psiquico afecta incluso a seres infatigables.

Ten presente que si el personaje obtiene una Pifia a la hora de calcular su
potencial, el nivel de Pifia se restara de su resultado final, obteniendo peores
consecuencias.

Pazusu, con su potencial psiquico de +80, trata de utilizar el poder
de Destrozar, cuyo nivel de dificultad bdsico es de Muy Dificil. Puesto
que no le da tiempo a concentrarse, lanza directamente los dados y
obtiene un 15, lo que sumado a su potencial alcanza un resultado final de
95, es decir, sélo una dificultad Media, dos grados por debajo de lo que
necesita. Al comprobar este resultado en la tabla de efectos del poder
Destrozar, descubrimos que ha obtenido Fatiga 4, por lo que debe de
perder cuatro de sus CV libres. Sin embargo, ya que sélo le quedan
tres CV libres sin usar, pierde también un punto de Cansancio.

Si el Cansancio de un personaje disminuye hasta O o menos a causa de la
fatiga psiquica, sufre de inmediato un shock que es capaz incluso de matarlo. En
esta situacion, todos sus poderes innatos dejan de mantenerse, y habra de superar
un control de RP contra 100, o quedara en coma un nimero de dias equivalente a
su nivel de fracaso. Cada punto negativo de Cansancio incrementa el valor de esta
RP en +10. Por ejemplo, si a causa de la fatiga psiquica su Cansancio disminuye
hasta -6, la RP a superar sera contra 160. Si falla el control por més de 80 puntos,
su mente queda automaticamente destrozada, muriendo irremediablemente.

Los CV

Los Consumos de Voluntad, a los que llamaremos CV a partir de ahora, son otro
elemento fundamental para el uso de los poderes mentales. Los CV indican en
qué invierten los personajes sus energias psiquicas y lo que tratan de potenciar
més. En cierta manera, son una especie de comodin que permite al mentalista
adquirir ventajas muy distintas, desde dominar nuevas disciplinas a incrementar
temporalmente su potencial. Todos los personajes comienzan en primer nivel con
un CV, pero pueden aumentar esta cantidad invirtiendo PD o subiendo de nivel.

Algunas de las ventajas que proporcionan los CV los consumen
permanentemente, de manera que desaparecen y no pueden volver a ser usados. °
Otros usos, por el contrario, sélo proporcionan ventajas temporales, pero el
CV no se consume completamente y el personaje lo recupera transcurrido un
tiempo. A continuacién veremos un listado de las habilidades que proporcionan
los CV, comenzando por sus usos permanentes.

Afinidad a wna disciplina psiquica

Los personajes no poseen originalmente ninguna disciplina p?quica. Para tener
acceso a los poderes de una, es necesario invertir un CV. Al hacerlo, el personaje
consigue una afinidad hacia esa disciplina en concreto y, a partir de ese momento,
puede dominar cualquiera de sus poderes invirtiendo nuevos CV. No hay limite
en el nimero de disciplinas que puede adquirir mediante esta habilidad. Si un
personaje gasta por ejemplo cuatro CV, puede tener acceso a cuatro disciplinas
psiquicas distintas, como Telequinesis, Piroquinesis, Telepatia e Incremento Fisico.

Esta habilidad consume permanentemente un CV libre.
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Dominar up wievo poder mental

Una vez que el personaje tiene afinidad con una disciplina psiquica, puede
dominar sus poderes. Si quiere utilizar una habilidad determinada de una
disciplina hacia la que es afin, primero debe dominarla invirtiendo de manera
permanente un nuevo CV. Pueden adquirirse tantos poderes como el personaje
necesite. La Unica limitacién es que, para dominar uno de segundo nivel, es
necesario controlar previamente uno de primero, al igual que para dominar uno
de tercer nivel se necesita antes uno de segundo. Asi, si un personaje es afin
hacia la disciplina de Piroquinesis y tiene tres CV sin gastar, puede dominar los
poderes de Crear Fuego (primer nivel), Inmunidad al Fuego (segundo nivel) y
Nova (tercer nivel), gastando los tres.

TaBLA 70: INCREMENTAR EL PoTENCIAL Psiquico

CV necesarios Potencial psiquico

1(1) +10
2 (3) +20
3 (6) +30
4 (10) +40
5 (15) +50
6 (21) +60
7 (28) +70
8 (36) +80
9 (45) +90
10 (55) +100

Incrementar el potencial psiquico

Los CV también sirven para incrementar el potencial psiquico de un personaje,
aumentando considerablemente su capacidad mental. Dependiendo de la
cantidad que un jugador decida invertir, obtendrd un bono mayor o menor
que sumar a su base al usar cualquiera de sus poderes. Para saber cuantos CV
se necesita gastar y cudl es el bono aplicable, consulta la Tabla 70. La primera
columna indica los CV requeridos para conseguir el bonificador de la derecha.
La cifra que hay entre paréntesis representa la suma total de CV que ha sido
necesario gastar para llegar a ese bono final.

Pazusu gasta 1 CV para obtener un bono de +10 a su potencial
psiquico. Si a continuacion quisiera aumentarlo hasta +20, deberia
invertir 2 CV mds (por tanto, se habria gastado 3 en total).

Fortalecer un poder

Si el jugador lo decide, puede gastar sus CV para fortalecer el potencial natural
de un Unico poder concreto que domine. De este modo, se vuelve un experto en
determinadas habilidades, que empleara con una fuerza muy superior a la de las
demas. Por cada CV que invierta en uno de sus poderes, suma +10 a las tiradas
para calcular su potencial. No es posible incrementar un poder por encima de
+100, o lo que es lo mismo, no se pueden gastar en uno sélo mas de 10 CV.

Pazusu posee el poder Vuelo telequinético, y desea fortalecerlo
gastando cuatro CV. Por tanto, obtiene un bono de +40 que podra
sumar cada vez que utilice el Vuelo, pero que no influird en ninguno de
sus otros poderes.

Adquirir un innato

Algunos de los poderes psiquicos pueden ser mantenidos, permitiendo a los
personajes usar sus habilidades continuamente, como volar o establecer lazos
mentales con sus compafieros. Para mantener un poder durante varios asaltos sin
tirar cada vez, es necesario tener innatos. Los innatos son la capacidad que posee
el psiquico de atar subconscientemente uno de sus poderes a su voluntad, para
seguir utilizandolo sin tener que volver a esforzarse en todos los asaltos. En este
caso, para adquirir un poder innato es necesario gastar de manera permanente
dos CV con esa finalidad. Un personaje puede tener tantos innatos como desee.

El mantenimiento innato de un poder es un acto pasivo, y es posible

hacerlo incluso mientras alguien duerme o se ha quedado inconsciente. =

Ten también presente que los innatos no estdn atados a una sola habilidad
determinada: un personaje con un solo innato puede elegir mantener un poder
distinto en cada caso, dependiendo de lo que le convenga. Por tanto, en unos
asaltos puede usarlo para quedarse volando y, poco tiempo después, utilizarlo
para levantar una barrera mental.

Para ser capaz de conservar activo un poder, el personaje debe primero
utilizarlo. Una vez que lo ha conseguido, declara que quiere mantenerlo
innatamente y, a partir del siguiente asalto, no necesita volver a tirar los dados
para seguir usandolo. Los poderes innatos se mantienen en la dificultad natural
que proporciona su potencial psiquico, sin lanzar ningtn dado ni aplicar otros
modificadores: el potencial adicional que se haya logrado, gracias a la tirada o
a cualquier otro bono, no se conserva en un poder mantenido. Asi pues, si
el personaje tiene un potencial de +60, sus poderes se mantendran en Facil,
mientras que si tiene un +120, lo haran en Dificil.

En el caso de que un poder tenga una dificultad base para operar superior
al potencial del psiquico, el personaje podra mantenerlo innatamente con la
dificultad minima que requiere, aunque sea superior a su potencial.

BRecordemos que el potencial psiquico de Pazusu es de +80, por
lo que mantiene sus poderes innatos con dificultad Media. Si utiliza
un Escudo psiquico con éxito y lo deja activo, lo haria en los asaltos
posteriores con un efecto Medio, sin importar cudl fuese su valor en
el primer momento.

A continuacién, quiere tener activo innatamente el Vuelo
telequinético, que requiere como minimo para funcionar una dificultad
de Dificil. Aunque de modo natural mantenga sélo poderes de nivel
Medio, puede conservar el Vuelo telequinético con nivel Dificil, puesto
que es la dificultad minima que necesita para activarse.

Recuapro XII: Uses DE tos CV

Usos permanentes (consumen los CV)
Afinidad a una disciplina psiquica
Dominar un nuevo poder
Incrementar el Potencial Psiquico
Fortalecer un poder
Adquirir un innato (consume dos CV)

Usos temporales (se recuperan uno por hora)
Mejorar la Proyeccién Psiquica
Mejorar el Potencial Psiquico
Eliminar la fatiga
Acceso temporal a un poder
Incrementar un innato

Los CV libres

Los CV que no se invierten permanentemente en alguna de las habilidades
anteriores se llaman libres. Los CV libres tienen diversas funciones, desde evitar
perder puntos de Cansancio si el personaje obtiene un resultado de fatiga, a
otorgar durante un asalto habilidades especiales a los psiquicos. Estos usos no
consumen completamente el CV libre como ocurre en los casos anteriores,
sino que lo gastan sélo temporalmente. Los CV libres usados de esta manera
se recuperan a un ritmo de uno por hora. Si, por ejemplo, un personaje usa 3
CV libres para potenciar temporalmente sus habilidades o los pierde por fatiga,
tardara tres horas en recuperarlos todos. El gasto de CV libres es una accién
pasiva. Sus diversas funciones son las siguientes:

* Mejorar la Proyeccién Psiquica: Aunque no se puede invertir puntos
de Cansancio para incrementar la Proyeccién Psiquica de un personaje, aquellos
que usan poderes mentales tienen a su disposicion la posibilidad de gastar CV
para aumentar su habilidad durante un asalto. Cada CV que se gaste con esta
finalidad, otorga un bono de +10 a la habilidad de Proyeccién Psiquica del
personaje al utilizar un poder determinado. No pueden gastarse mas de 5 CV
para mejorar la Proyeccion Psiquica, por lo que el bono méximo que se puede
conseguir a la tirada mediante este método es de +50. Al igual que ocurre en los
puntos de Cansancio, es necesario declarar el gasto antes de lanzar los dados.
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* Mejorar el potencial psiquico: El personaje puede gastar sus CV

para mejorar el potencial psiquico de un poder determinado. Cada CV

libre que se use con esta finalidad, otorga un bono de +20 al potencial del

poder elegido durante ese turno. Si, por ejemplo, gasta 3 CV para mejorar una

habilidad mental en concreto durante un asalto, suma un +60 a su potencial. De

nuevo, hay que declarar el uso del CV antes de realizar la tirada. Un personaje
puede gastarse hasta 5 CV libres para potenciar un poder determinado.

* Eliminar la fatiga: Si alguien declara, antes de calcular el potencial psiquico
de un poder, que va a invertir un CV en eliminar la fatiga, no perdera puntos
de Cansancio ese asalto por usarlo. No importa lo elevado que sea el nivel de
fracaso, esa habilidad mental no fatiga al personaje.

¢ Acceso temporal a un poder: Existe la posibilidad de que, en un
momento determinado, un personaje necesite utilizar un poder psiquico que no
tenga dominado, y no desee gastar en él un CV permanentemente. Invirtiendo
temporalmente un CV, el psiquico puede utilizar durante ese asalto una habilidad
mental que no tiene dominada, pero que pertenece a una disciplina a la que es afin.
Los poderes adquiridos temporalmente no pueden ser mantenidos con innatos.

Pazusu no domina el poder de Escudo telequinético, pero recibe un
ataque y no puede defenderse de él de ningtin modo. En tal caso, dado
que tiene un CV libre y es afin a la disciplina de Telequinesis, lo gasta
temporalmente para tener acceso al Escudo durante ese asalto.

* Incrementar un innato: El personaje puede utilizar sus CV libres para
incrementar el valor de un poder mantenido innatamente. Para hacerlo, debe de
gastar los CV que quiere usar en el momento en que deja activo el poder. Cada
CV que invierta con esta finalidad, aumenta 20 puntos su potencial psiquico sélo
para calcular el valor con el que lo mantiene. De este modo, si posee un potencial
psiquico de +60, lo que habitualmente le permite mantener sus innatos con nivel
Facil, y gasta un CV para ampliarlo, el +20 que obtiene aumentaria su innato hasta
80, un nivel Medio. Un psiquico puede gastar hasta 5 CV con este fin.

Al contrario de lo que ocurre como regla general, el personaje no recupera los CV
que invierta con esta finalidad mientras mantenga el poder innato incrementado.
Una vez que deje de usarlo, comenzara a recuperarlos a su ritmo natural.

Pazusu ha creado un Escudo psiquico, mantenido como innato, con
un potencial de 80 puntos (nivel Medio). Si en el momento de dejar el
poder activo decidiese gastar 2 CV para incrementar su valor, podria
conservarlo con un potencial de 120 puntos (es decir, un nivel Dificil). Si
gastase 3, lo mantendria con 140, o lo que es lo mismo, Muy Dificil...

Por el contrario, si Pazusu deja activo con su potencial de +80
el poder de Incremento Total, que tiene una dificultad minima de
Absurdo, no podria incrementar méds el mantenimiento con sus CV, ya
que aunque gastase 5y sumase 100 a su potencial base, sélo alcanzaria
una dificultad de 180, que sigue siendo Absurdo.

Recuapro XIII: EjemPLo DEL GASTO DE CV

Ahora que ya conocemos las distintas funciones de los CV, veamos
un ejemplo de cémo un psiquico los podria invertir.

Pazusu tiene 10 CV libres para empezar a adquirir
habilidades psiquicas. Lo primero que hace es invertir dos CV
para tener afinidad a las disciplinas Telepatia y Telequinesis.
Ahora que ya puede acceder a ambas listas, gasta uno en el
poder telepdtico Escaneo de zona, y lo domina. Como quiere

tener también el poder Vuelo telequinético de segundo nivel,
sus dos siguientes CV los invertird en Telequinesis. El primero
lo usa en desarrollar Telequinesis menor, un poder de primer
nivel que le da acceso a Vuelo telequinético, en el que destina
otro CV. De momento, ya ha empleado cinco de sus 10 CV.
Los dos siguientes los gasta en tener un innato, con el que
mantener cualquiera de sus poderes, y otro en potenciar en
+10 sus controles con Escaneo de zona. Finalmente, decide
dejar libres sus tltimos dos CV para potenciar su habilidad y
eliminar su fatiga cuando lo requiera.

ProvECCION Psiquica

La Proyeccién Psiquica es la habilidad de las personas dotadas de disciplinas
mentales para enfocar y controlar sus poderes sobre un objetivo. En cierto modo,
serfa correcto decir que es equivalente a la Proyecciéon Magica del psiquico. De!
la misma manera que ocurre con el mago, la Proyeccién Psiquica no mide su
“punteria”, sino el control que tiene sobre sus poderes para llevar a cabo acciones
con ellos. El psiquico utiliza su Proyeccién para atacar y defenderse, aunque sélo
aplica los penalizadores que se explican en la seccién Habilidades psiquicas en
combate del Capitulo 9. Recuerda que, salvo si el poder indica expresamente
lo contrario, las habilidades psiquicas son invisibles al ojo humano, y el defensor
aplicara el penalizador de Cegado si no es capaz de verlo.

Aunque cominmente esta habilidad se utiliza sélo en combate, el DJ puede
requerir que el personaje supere ciertas dificultades para afectar a blancos
inanimados. Para hacerse una idea aproximada, puedes consultar el Recuadro
XIV: Las dificultades de Proyeccion, que funciona de un modo muy
similar al de las habilidades magicas. Sera el DJ quien calcule la dificultad de
acciones que requieran gran precisién, como pasar un hilo por la cabeza de una
aguja utilizando Telequinesis.

REecuapro XIV: DIFICULTADES DE LA PROYECCION PSIQUICA

Rutinario: Puede usarse el poder sobre uno mismo, o sobre un objeto
o persona con la que se esté en contacto.

Facil: Se utiliza para afectar a blancos a menos de 5 metros del psiquico.
Media: Se necesita para afectar a blancos que estén hasta a 20 metros
del psiquico.

Dificil: Se necesita para afectar a blancos que estén hasta a 100 metros

del psiquico.
Muy Dificil: Se necesita para afectar a blancos que estén hasta a 250

metros del psiquico.

Absurdo: Se necesita para afectar a blancos que estén hasta a 500
metros del psiquico.

Casi Imposible: Permite utilizar poderes sobre blancos que no estén a
la vista del personaje, pero que tenga exactamente localizados de algln
modo. Alcanza hasta 1 kilémetro.

Imposible: Permite actuar sobre blancos que no estén a la vista del
personaje y de los que sélo tenga una idea aproximada de su localizacién.
La distancia no puede ser superior a los 10 kilémetros.

DiscipLiNAS Psiquicas

Como ya se ha dicho, las habilidades mentales se dividen en varios niveles, y cada
uno de ellos afecta a una esfera distinta con poderes completamente diferentes del
resto. A estas esferas las llamaremos disciplinas psiquicas. Cada disciplina psiquica
tiene un ndmero desigual de poderes, divididos en tres niveles.

En algunas ocasiones, una disciplina en concreto tiene algin tipo de
modificador que depende de la situacién en la que se usen sus poderes. Por
ejemplo, es mucho mas facil utilizar un poder telepético sobre un sujeto si se esta
en contacto fisico con él. Si una disciplina en concreto tiene alglin modificador,
este afecta a todos sus poderes.

A continuacién podéis ver un listado de las distintas disciplinas psiquicas, en

las que aparecen los siguientes elementos:

Nivel: Indica el nivel del poder.

Accion: Indica si el uso del poder es una accién pasiva o activa.

Mantenimiento: Indica si el poder puede o no ser mantenido como innato.

Descripcion: Indica el efecto que provoca el poder.

Efectos: Indica cémo mejora un poder, dependiendo de la dificultad que
alcance el psiquico con su potencial.
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TELEPATIA

La Telepatia es una de las disciplinas mas fascinantes que tienen los psiquicos a
su disposicién: sincronizar las energias de dos matrices psiquicas, permitiendo
penetrar a quien la utilice en la mente de otros sujetos. Algunos ejemplos de
poderes telépatas serfan leer los pensamientos de otros individuos, alterar su
percepcién o incluso dominar su voluntad. No tiene ninguna utilidad sobre seres
sin mente, como golems o similares. Al contrario que otras Disciplinas, no se
requiere un control de Proyeccién Psiquica para fijar su blanco (la tirada sigue
siendo requerido para determinar el alcance del poder), pero si el psiquico
no es capaz de obtener un minimo de dafio 10% en el resultado del asalto, el
individuo afectado puede afiadir un +60 a su control de RP.

Modificador: Siempre que un psiquico utilice uno de sus poderes
telepaticos sobre un sujeto que se encuentra en contacto fisico con él, puede
sumar un bonificador de +20 a su potencial.

ESCANEO DE ZONA

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Detecta cualquier mente activa que se encuentre alrededor
del personaje. Puede diferenciarse si se trata de psiques simples como las de
animales, o si son mucho mas complejas, pero no detectar mentes concretas
dentro del radio. Para resistir esta habilidad, debe superarse una RP contra la
cifra que indique la dificultad alcanzada. Una vez fallada, el individuo detectado no
tiene derecho a ninguna otra Resistencia mientras se encuentre dentro de la zona
escaneada. Este poder no requiere que el personaje utilice su Proyeccién Psiquica,
sino que afecta autométicamente a cualquiera que esté dentro del area.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio 100 RP / 10 metros de radio
120 Dificil 120 RP / 50 metros de radio
140 Muy Dificil 140 RP / 100 metros de radio
180 Absurdo 160 RP / 250 metros de radio
240 Casi imposible 180 RP / 500 metros de radio
280 Imposible 200 RP / 1 kilémetro de radio
320 Inhumano 220 RP / 10 kilémetros de radio
440 Zen 260 RP / 100 kilémetros de radio

LECTURA MENTAL

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Permite al psiquico leer los pensamientos que cruzan
por la mente de un sujeto en ese mismo momento, aunque no le es posible
profundizar en sus recuerdos o sentimientos. Para resistirse a este poder, debe
superarse una RP contra la cifra que indique la dificultad alcanzada. Es posible
realizar una nueva Resistencia para librarse de la lectura cada 5 asaltos, siempre
y cuando el afectado sea de algin modo consciente de que esta siendo victima
de este poder. Mientras lea las intenciones de su adversario, el psiquico puede
aplicar un bonificador de +30 a las acciones enfrentadas en su contra.

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 2
40 Fdcil Fatiga 1
80 Medio 100 RP
120 Dificil 120 RP
140 Muy Dificil 140 RP
180 Absurdo 160 RP
240 Casi imposible 180 RP
280 Imposible 200 RP
320 Inhumano 220 RP
440 Zen 240 RP
ILUSION Psiouica
Nivel: 1 Accidn: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Altera la percepcion de un sujeto, introduciendo imagenes
o sonidos ilusorios en su cabeza. Con este poder, un psiquico puede volverse
invisible ante un individuo, lanzarle una roca o enfrentarle a un dragén. En el caso
de que forme criaturas, atacaran y defenderéan usando la Proyeccién Psiquica del
personaje, al igual que lo harén otras ilusiones de ataques (flechazos, conjuros,
explosiones...). Para resistirse a este efecto, hay que superar una RP contra la
cifra que indique la dificultad alcanzada. Por supuesto, el dafio no es real, y si el
oponente recibe un impacto, tendra derecho a una nueva RP. Si se convence de
que se trata de una ilusién, podré hacer un control por asalto.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2
40 Fdcil Fatiga 1
80 Medio 80 RP
120 Dificil 100 RP
140 Muy Dificil 120 RP
180 Absurdo 140 RP
240 Casi imposible 160 RP
280 Imposible 180 RP
320 Inhumano 200 RP
440 Zen 220 RP

E'scupo psiouico

Nivel: 1 Accién: Pasiva Mantenimiento: Si

Descripcion: Aumenta la RP del psiquico. Puede usarse para mejorar la
RP de otros sujetos, pero en dicho caso la progresién se reduce a la mitad.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2
40 Fdcil Fatiga 1
80 Medio +10 RP
120 Dificil +30 RP
140 Muy Dificil +50 RP
180 Absurdo +80 RP
240 Casi imposible +120 RP
280 Imposible +160 RP
320 Inhumano +200 RP
440 Zen +240 RP

COMUNICACION MENTAL

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico puede entablar una conversacion mental con una
persona que tenga localizada a distancia. Por localizada debe entenderse que conozca
su posicién al menos de manera aproximada. Al contrario que otros poderes, no
requiere un control de Proyeccién Psiquica para fijar su blanco. La distancia méxima
ala que es posible hablar, viene indicada por los efectos del poder.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio 100 metros
120 Dificil 500 metros
140 Muy Dificil 1 kilémetro
180 Absurdo 10 kilémetros
240 Casi imposible 100 kilémetros
280 Imposible 1.000 kilémetros
320 Inhumano 5.000 kilémetros
440 Zen Cualquier distancia
PROHIBICION MENTAL

Nivel: 1 Accion: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico es capaz de imponer mediante esta habilidad
una prohibicién muy basica, impidiendo al sujeto afectado realizar una accién
determinada. Sélo puede prohibirse realizar acciones activas, esto es, que
requieran la voluntad consciente del personaje, pero no acciones pasivas que
se ejecutan por mera reaccién. El afectado puede resistir este efecto superando
una RP contra la cifra que indique la dificultad alcanzada, teniendo derecho a
una Resistencia adicional cada vez que intente realizar la accién prohibida. Si
la prohibicién es demasiado genérica o limita extremadamente la libertad del
sujeto, puede aplicar un bonificador de +20 a sus controles.

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 4
40 Fdcil Fatiga 2
80 Medio 80 RP
120 Dificil 100 RP
140 Muy Dificil 120 RP
180 Absurdo 140 RP
240 Casi imposible 160 RP
280 Imposible 180 RP
320 Inhumano 200 RP
440 Zen 220 RP




ANALISIS MENTAL

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcién: Permite al psiquico indagar en los pensamientos y recuerdos
de un individuo, pudiendo buscar situaciones o pensamientos especificos. Queda a
discrecion del Director del Juego decidir la cantidad de asaltos necesarios para obtener
la informacién deseada, dependiendo de lo oculta que esté en la memoria del sujeto.
El psiquico sélo tendra acceso a los conocimientos que posea la persona afectada,
pero serd capaz de penetrar en recuerdos alterados por medios sobrenaturales. El
afectado puede resistirse superando una RP contra la cifra que indique la dificultad
alcanzada, y tiene derecho a una nueva Resistencia cada 5 asaltos.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 6
40 Fdcil Fatiga 4
80 Medio Fatiga 2
120 Dificil 100 RP
140 Muy Dificil 120 RP
180 Absurdo 140 RP
240 Casi imposible 160 RP
280 Imposible 180 RP
320 Inhumano 200 RP
440 Zen 240 RP
CONEXION PSIQUICA

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcién: Conecta la mente del psiquico con otra, permitiendo, si ambos
lo desean, actuar libremente a uno en el cuerpo del otro y viceversa. En realidad
las mentes no cambian de lugar, sino que la conexién a distancia permite tomar el
control del otro cuerpo como si se manejara una marioneta. Por ejemplo, un psiquico
puede perfectamente conectar su mente con la de un luchador y cederle el control
de su cuerpo para realizar un combate. Ya que no se traspasa el alma, un mago no
puede lanzar conjuros si introduce su mente en otra forma fisica. Naturalmente,
los personajes que realicen el intercambio conservan las caracteristicas fisicas del
individuo en el que se hallen, por lo que sélo se traspasa la habilidad base. Ten en
cuenta que esta capacidad es voluntaria, y no se puede obligar a otro personaje a
ceder su cuerpo o controlar otro a distancia. Mientras un individuo maneja el cuerpo
del otro, pierde temporalmente el dominio del suyo propio. Si muere, la mente del
controlador vuelve inmediatamente a su verdadera forma. La distancia maxima que
puede alcanzar la conexién esta delimitada por la dificultad que se alcance.

FORMA ASTRAL

Nivel: 2 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico puede desprenderse de su forma fisica y trasladar
su mente a distancia. Mientras se encuentre en esta condicién, sera absolutamente
intangible ante cualquier cuerpo no basado en energfa, e invisible para aquellos
que no vean matrices psiquicas. Sélo puede ser atacado por conjuros y habilidades
que dafien a seres inmateriales o que afecten a sus Resistencias. Si recibe cualquier
tipo de dafio, su cuerpo fisico también lo sufre y la forma astral desaparece. El
cuerpo astral puede moverse con un Tipo de vuelo equivalente a la Voluntad del
psiquico. En este estado, el personaje sélo podra utilizar habilidades mentales. Si
su cuerpo real muere, el psiquico queda atrapado en su forma astral hasta que sea
destruida, momento en el que él mismo también perece completamente.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 8

40 Fdcil Fatiga 6

80 Medio Fatiga 4

120 Dificil Fatiga 2

140 Muy Dificil Hasta 10 kilémetros de radio
180 Absurdo Hasta 100 kilémetros de radio
240 Casi imposible Hasta 500 kilémetros de radio
280 Imposible Hasta 1.000 kilémetros de radio
320 Inhumano Hasta 5.000 kilémetros de radio
440 Zen Cualquier distancia

ASALTO PSIQUICO

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: No

Descripcién: Lanza una acometida sobre la mente de un sujeto, debilitando
su resistencia mental. El afectado sufre un penalizador a su RP, equivalente a la
diferencia por la que no supere el control que indique la dificultad alcanzada. La
Resistencia debilitada se recupera a ritmo de 5 puntos por hora.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 6

40 Fdcil Fatiga 4

80 Medio Fatiga 2

120 Dificil 100 metros de radio
140 Muy Dificil 500 metros de radio
180 Absurdo 1 kilémetro de radio
240 Casi imposible 10 kilémetros de radio
280 Imposible 100 kilémetros de radio
320 Inhumano 1.000 kilémetros de radio
440 Zen Cualquier distancia

MODIFICACION DE RECUERDOS

Nivel: 2 Accioén: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Permite modificar los recuerdos de la mente de un sujeto,
eliminandolos completamente o creando nuevos. Es necesario determinar
exactamente qué es lo que se pretende crear o borrar. Puede modificarse una
hora de recuerdos por cada punto por el que sujeto afectado no supere la RP
requerida. Aunque no tiene mantenimiento, el personaje tendra derecho a una
nueva Resistencia contra la RP original del poder, si ve o hace algo que esté lo
suficientemente arraigado a sus recuerdos originales como para hacerle recordar.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 8
40 Fdcil Fatiga 4
80 Medio Fatiga 2
120 Dificil 120 RP
140 Muy Dificil 140 RP
180 Absurdo 160 RP
240 Casi imposible 180 RP
280 Imposible 200 RP
320 Inhumano 220 RP
440 Zen 260 RP

LOCALIZACION PSIQUICA

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Localiza la mente de un sujeto determinado que se
encuentre, como maximo, a la distancia que indique la dificultad del poder. El
psiquico debe de conocer la matriz del individuo al que busca, aunque también
cabe la posibilidad de que simplemente busque ciertas pautas mentales. Una
vez localizado, el psiquico es capaz de mantener esta habilidad sobre el sujeto
para saber dénde esta en todo momento. Para resistirse a este efecto, debe
superarse una RP contra la cifra que indique la dificultad alcanzada. Tiene
derecho a un nuevo control cada cinco asaltos, siempre y cuando el afectado
sea consciente de que esta siendo victima de esta habilidad. No requiere que el
personaje utilice su Proyeccién Psiquica, ya que funciona de manera automatica
si el individuo esta dentro del 4rea de accién del poder.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 8
40 Fdcil Fatiga 6
80 Medio Fatiga 4
120 Dificil Fatiga 2
140 Muy Dificil 100 RP
180 Absurdo 120 RP
240 Casi imposible 140 RP
280 Imposible 160 RP
320 Inhumano 180 RP
440 Zen 200 RP

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 8
40 Fdcil Fatiga 6
80 Medio Fatiga 4
120 Dificil Fatiga 2
| | Hasta 10 kilémetros de radio
140 Muy Dificil 140 RP
Hasta 100 kilémetros de radio
180 Absurdo 160 RP
4 { Hasta 500 kilémetros de radio
240 Casi imposible 180 RP
' Hasta 1.000 kilémetros de radio
280 Imposible 200 RP
Hasta 5.000 kilémetros de radio
320 Inhumano 220 RP
440 il Cualquier distancia

260 RP




CONTBOL MENTAL

Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico obtiene un control absoluto sobre la voluntad de
un sujeto si este no supera la RP requerida. El individuo controlado tiene derecho
a una nueva Resistencia al dfa, o si recibe una orden que vaya completamente en
contra de su comportamiento. Ante un mandato que ponga su vida en peligro
o le obligue a actuar de manera extrema, tendra derecho a aplicar un bono de
+20 a su RP.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 12
40 Fdcil Fatiga 8
80 Medio Fatiga 6
120 Dificil Fatiga 4
140 Muy Dificil 100 RP
180 Absurdo 120 RP
240 Casi imposible 140 RP
280 Imposible 160 RP
320 Inhumano 180 RP
440 Zen 220 RP
MUERTE psiouicA

Nivel: 3 Accion: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Este poder ataca la mente de una persona, destrozandola
completamente desde dentro. Por cada 10 puntos de diferencia por los que
el blanco afectado no supere la RP, perdera temporalmente un punto de sus
caracteristicas de Inteligencia y Voluntad. Los puntos perdidos se recuperan a un
ritmo de uno por dia, aunque si la puntuacién de cualquiera de ellas llega a O, se
considera que individuo ha quedado completamente lobotomizado y su mente
desaparece del todo. Un cuerpo sin mente no muere, sino que queda en estado
vegetal, y puede ser controlado mediante la habilidad de Conexién psiquica u
otros poderes similares.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 16
40 Fdcil Fatiga 12
80 Medio Fatiga 8
120 Dificil Fatiga 6
140 Muy Dificil Fatiga 4
180 Absurdo 140 RP
240 Casi imposible 160 RP
280 Imposible 180 RP
320 Inhumano 220 RP
440 Zen 240 RP

AREA

Nivel: 3 Acciodn: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Mientras se mantenga este poder, permite utilizar cualquier
otra habilidad telepética sobre todos los sujetos que se encuentren en el radio
que indique la dificultad alcanzada. Es posible designar quiénes sufren los
ataques, siempre que se sea consciente de que se encuentra en su interior. Por
poner un ejemplo, si se realiza un asalto psiquico mientras se mantiene este
poder con nivel Muy Dificil, seran atacados todos los individuos que el psiquico
designe y que se encuentren en un drea de 10 metros. Sélo se realiza una Unica
tirada para determinar la Proyeccién Psiquica del poder que se usa en éarea,
incluso si los poderes afectan a multitud de blancos.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 16

40 Fdcil Fatiga 12

80 Medio Fatiga 8

120 Dificil Fatiga 4

140 Muy Dificil 10 metros de radio
180 Absurdo 100 metros de radio
240 Casi imposible 1 kilémetro de radio
280 Imposible 10 kilémetros de radio
320 Inhumano 100 kilémetros de radio
440 Zen 500 kilémetros de radio

TELEQUINESIS

La Telequinesis es la facultad psiquica de mover objetos con la fuerza mental de un
individuo. A mayor nivel, un personaje es incluso capaz de destrozar cosas a distancia
o modificar su estructura atémica. Esta disciplina no tiene ningin modificador.

TELEQUINESIS MENOR

Nivel: 1 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico mueve a distancia una masa inorganica. El peso y la
velocidad con la que lo hace, dependen de la dificultad que se alcance con el poder.
Si se utiliza para atacar a distancia lanzando objetos, el personaje debe reducir a
la mitad su Proyeccién Psiquica, ya que el control que ofrece este poder no esta
especificamente preparado para ello. Si un luchador con la Tabla de Proyeccién
Psiquica lo domina, puede emplearlo para controlar un arma a distancia y atacar
utilizando su Proyeccién Psiquica en lugar de hacerlo fisicamente (es decir, sélo si
ha desarrollado por igual su habilidad de ataque como su Proyeccién Psiquica).

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 1

40 Facil 1 Kg. / Tipo de vuelo 4
80 Medio 2 Kg / Tipo de vuelo 6
120 Dificil 5 Kg / Tipo de vuelo 8
140 Muy Dificil 10 Kg / Tipo de vuelo 10
180 Absurdo 20 Kg / Tipo de vuelo 12
240 Casi imposible 40 Kg / Tipo de vuelo 14
280 Imposible 100 Kg / Tipo de vuelo 16
320 Inhumano 200 Kg / Tipo de vuelo 18
440 Zen 500 Kg / Tipo de vuelo 20

IMPACTO TELEQUINETICO

Nivel: 1 Accioén: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Proyecta un impacto invisible con potencia variable. Aunque
su principal funcién es empujar, causa un dafio equivalente al doble del bono de la
Fuerza alcanzada, mas el que el DJ considere que puede sufrir por el entorno.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2
40 Fdcil Fatiga 1
80 Medio Fuerza 8
120 Dificil Fuerza 10
140 Muy Dificil Fuerza 12
180 Absurdo Fuerza 14
240 Casi imposible Fuerza 15
280 Imposible Fuerza 16
320 Inhumano Fuerza 18
440 Zen Fuerza 20

EscupoO TELEQUINETICO

Nivel: 1 Accién: Pasiva Mantenimiento: Si

Descripcion: Crea un escudo telequinético, que defiende a su usuario
contra cualquier ataque no inmaterial. Por lo tanto, aunque es capaz de detener
el golpe de una espada mégica que dafia energfa, no para una descarga de magia
luminosa. Sélo en el caso de que la barrera sea creada con un nivel de poder
superior a Imposible, serd capaz de detener efectos y ataques etéreos. A cierto
nivel, el escudo gana también la habilidad de barrera de dafio. Al contrario
que otros poderes, el escudo telequinético mantenido permanece con la misma
cantidad de puntos de vida con la que fue creado originariamente. Sin embargo,
cada turno posterior pierde 5 puntos de vida, hasta llegar a la cantidad a la que
el psiquico puede mantenerlo naturalmente.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio 300 PV

120 Dificil 500 PV

140 Muy Dificil 700 PV

180 Absurdo 1.000 PV

240 Casi imposible 1.500 PV / Barrera de dafio 60

2.000 PV / Barrera de dafio 80

280 Imposible [ :
Detiene energia

320 Inhumano 3.000 PV / Parrera de, dafio 120
Detiene energfa

440 Zien 5.000 PV / Barrera de dafio 160

Detiene energia




ABMADURA TELEQUINETICA

Nivel: 1 Accién: Pasiva Mantenimiento: Si

Descripcion: Crea una armadura de fuerza sobre el psiquico o el sujeto a
quien este designe. La TA de la coraza protege a su usuario contra todos los tipos
de ataque, salvo los de energfa. Puede combinarse con cualquier otra proteccion
como capa adicional, pero no causa penalizadores especiales al turno por ello.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2
40 Fdcil Fatiga 1
80 Medio TA1
120 Dificil TA2
140 Muy Dificil TA 4
180 Absurdo TA 6
240 Casi imposible TA 8
280 Imposible TA 10
320 Inhumano TA 12
440 Zen TA 14

PRESA TELEQUINETICA

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Permite utilizar la Proyeccién Psiquica del personaje para
ejecutar una maniobra de Presa, sin aplicar ninglin penalizador a su habilidad al
realizarla. La caracteristica empleada por el psiquico es indicada por el nivel de
dificultad alcanzado. Existe la posibilidad de que el poder se incremente tanto,
que permita apresar a varios individuos dentro de un area determinada. En
dicho caso, el psiquico aplica un penalizador de -2 a la Fuerza de la Presa.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio Fuerza 6

120 Dificil Fuerza 8

140 Muy Dificil Fuerza 10

180 Absurdo Fuerza 12 / Radio de 5 metros
240 Casi imposible Fuerza 14 / Radio de 10 metros
280 Imposible Fuerza 15 /Rradio de 50 metros
320 Inhumano Fuerza 16 / Radio de 100 metros
440 Zen Fuerza 18 / Radio de 500 metros
BaListica

Nivel: 2 Accioén: Activa Mantenimiento: No

Descripcién: Permite al psiquico lanzar con completa precisién objetos
empleando su Proyeccién Psiquica como habilidad de disparo. Cuanto mayor
sea su potencial, mayor serd su precisién o la cantidad de elementos que sera
capaz de lanzar simultdneamente (desde una simple daga a cientos de enormes
rocas). Dependiendo del Potencial que haya obtenido, el personaje sera capaz de
incrementar el nimero de objetos que lanza (cubriendo asi un drea mucho mayor),
o la precisién de este poder. Es decir, debe de decidir entre obtener un bono a su
Proyeccién (si lanza usa un sélo objeto), o arrojar multitud de ellos cubriendo una
gran zona. Por ejemplo, alguien que alcance un nivel de dificultad Absurdo podra
elegir entre un +20 a su Proyeccién lanzando un tnico elemento, o arrojar una lluvia
de objetos que cubrirfan un drea de 15 metros. El dafio base del ataque variard
dependiendo de los elementos que son lanzados y de si se ataca o no en érea. Si sélo
se proyecta un objeto, su dafio dependerd exactamente de su naturaleza; las armas
producen su dafio base natural, aunque aplicando el bono de Voluntad en lugar del
de Fuerza. Si se lanzan elementos de escenografia (rocas, sillas, candelabros...) el
dafio debe de ser determinado por el D) entre 30 y 150, dependiendo de aquello
que tenga el psiquico a su alcance. De usarse un ataque en drea, el dafio base de las
armas aumenta un 50% a causa de que se proyectan multitud de elementos a la vez.
Un proyectil disparado con esta habilidad queda fuera del control del psiquico, por
lo que si pretende volverlo a utilizar, debera primero recuperarlo.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 4

40 Fdcil Fatiga 2

80 Medio Fatiga 1

120 Dificil +0 Proyeccién / 5 metros
140 Muy Dificil +10 Proyeccién / 10 metros
180 Absurdo +20 Proyeccién / 15 metros
240 Casi imposible +30 Proyeccién / 25 metros
280 Imposible +40 Proyeccién / 40 metros
320 Inhumano +50 Proyeccién / 80 metros
440 Zen +60 Proyeccién / 150 metros

BEPULSION

Nivel: 2 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Crea una barrera que rechaza violentamente cualquier
cuerpo fisico con el que se ponga en contacto, o trate de atravesarla. Para
saber si un individuo es capaz de pasar el campo o no, debe superar un control
enfrentado de caracteristicas, utilizando su Fuerza o su Agilidad contra el atributo
que indique el efecto del poder. No es necesario utilizar la Proyeccién Psiquica
para fijar a nadie; Repulsién funciona de manera automatica sobre cualquier
individuo u objeto que atraviese la barrera. En el momento en el que se crea el
poder, no puede utilizarse directamente sobre blancos concretos. La longitud
esta delimitada por la dificultad del poder alcanzado, aunque el psiquico podré
darle la forma que desee, incluso rodeando completamente su cuerpo.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 8

40 Fdcil Fatiga 6

80 Medio Fatiga 4

120 Dificil Fatiga 2

140 Muy Dificil Fuerza 6 / Linea de 2 metros
180 Absurdo Fuerza 8 / Linea de 5 metros
240 Casi imposible Fuerza 10 / Linea de 10 metros
280 Imposible Fuerza 12 / Linea de 20 metros
320 Inhumano Fuerza 14 / Linea de 50 metros
440 Zen Fuerza 18 / Linea de 100 metros
DESTROZAR

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Este poder destroza un cuerpo, haciéndolo estallar en pedazos
desde dentro. Si el objetivo es un objeto, debera superar una Resistencia para evitar
ser destrozado (los objetos de calidad especial no se rompen automaticamente,
sino que pierden un nivel por cada 50 puntos de fracaso). Si es un ser vivo natural,
deber4 utilizar su RF contra la dificultad requerida, o perdera el doble de puntos
de vida por los que no superé el control. Si se trata de un armazén con resistencia
estructural o de un ser con acumulacién, sufrira cinco veces el dafio que indique el
nivel de fracaso. Naturalmente, sélo es posible afectar a seres materiales.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 8
40 Fdcil Fatiga 6
80 Medio Fatiga 4
120 Dificil Fatiga 2
140 Muy Dificil 100 RF
180 Absurdo 120 RF
240 Casi imposible 140 RF
280 Imposible 160 RF
320 Inhumano 180 RF
440 Zen 220 RF

DETECCION DE MOVIMIENTO

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Dentro del radio de accién de este poder, el psiquico puede
detectar cualquier cuerpo en movimiento que no supere la RF requerida. Percibe la
velocidad, el tamafio y la direccién que lleva el objeto, pero no distingue su forma.
Esta habilidad tinicamente funciona contra formas fisicas materiales, por lo que las
cosas sin sustancia no son detectadas. Este poder no requiere que el personaje utilice
su Proyeccién Psiquica, sino que afecta automaticamente a cualquier individuo que
esté dentro del drea de accién. La ocultacién del Ki funciona contra esta habilidad,
otorgando un bono a la RF del modo descrito en el Capitulo 10.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 4

40 Fdcil Fatiga 2

80 Medio Fatiga 1

120 Dificil 120 RF / 10 metros de radio
140 Muy Dificil 160 RF / 50 metros de radio
180 Absurdo 200 RF / 100 metros de radio
240 Casi imposible 240 RF / 500 metros de radio
280 Imposible 280 RF / 1 kilémetro de radio
320 Inhumano 320 RF / 10 kilémetros de radio
440 Zen 400 RF / 100 kilémetros de radio

. ——




' VUELO TELEQUINETICO

Nivel: 2 Accidn: Activa Mantenimiento: Si
‘ Descripcién: El psiquico puede moverse libremente por el aire, con el
|‘J Tipo de vuelo que le indique el poder alcanzado.
{ Efectos:
20 Rutinario Fatiga 4
40 Fdcil Fatiga 2
Il.‘ 80 Medio Fatiga 1
120 Dificil Tipo de vuelo 6
140 Muy Dificil Tipo de vuelo 8
' 180 Absurdo Tipo de vuelo 10
I 240 Casi imposible Tipo de vuelo 12
1 280 Imposible Tipo de vuelo 14
320 Inhumano Tipo de vuelo 16
'i 440 Zen Tipo de vuelo 18
ﬁ TELEQUINESIS ORGANICA
: | Nivel: 2 Accion: Activa Mantenimiento: Si
| Descripcion: Es posible mover una masa material, incluso si esta es de
caracter organico, siempre que el individuo afectado no supere la RF requerida.
J. La velocidad depende de la dificultad alcanzada.
f Efectos:
20 Rutinario Fatiga 6
40 Fdcil Fatiga 4
80 Medio Fatiga 2
1 120 Dificil 100 Kg. / Tipo de vuelo 4 / 100 RF
140 Muy Dificil 250 Kg. / Tipo de vuelo 6 / 120 RF
180 Absurdo 500 Kg. / Tipo de vuelo 8 / 140 RF
| 240 Casi imposible 1.000 Kg. / Tipo de vuelo 10 / 160 RF
280 Imposible 2.500 Kg. / Tipo de vuelo 12 / 180 RF
] 320 Inhumano 5.000 Kg. / Tipo de vuelo 14 / 200 RF
f 440 Zen 10.000 Kg. / Tipo de vuelo 16 / 220 RF
A} TELEQUINESIS MAYOR
{ Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: Si
’ Descripcion: Versién amplificada de la telequinesis simple, que permite
mover una masa de peso muy superior.
Efectos:
i 20 Rutinario Fatiga 24
| 40 Fdcil Fatiga 20
| 80 Medio Fatiga 16
1Y 120 Dificil Fatiga 12
{ 140 Muy Dificil Fatiga 8
| 180 Absurdo Fatiga 4
¥ 240 Casi imposible 500 toneladas / Tipo de vuelo 4
) 280 Imposible 10.000 toneladas / Tipo de vuelo 6
i 320 Inhumano 100.00 toneladas / Tipo de vuelo 8
1 440 Zen 1.000.000 toneladas / Tipo de vuelo 10
] CONTROL DEL TERRENO
{ Nivel: 3 Accion: Activa Mantenimiento: No
1 Descripcion: Permite al psiquico controlar completamente el terreno o

zona en la que se encuentre. Su dominio es total, por lo que puede desde crear
! un pequefio terremoto a levantar enormes muros de piedra, siempre que sus
{ efectos no excedan el radio indicado. En el caso de que se pretenda afectar a
i construcciones sélidas, su posible destruccién dependera de su barrera de dafio.

Efectos:
11 | 20 Rutinario Fatiga 16
| k 40 Fdcil Fatiga 12
i1 80 Medio Fatiga 8
[ 120 Dificil Fatiga 6
| 140 Muy Dificil Fatiga 4
5f ! 180 Absurdo 10 metros de radio / Barrera de dafo 40
240 Casi imposible 100 metros de radio / Barrera de dafio 60
280 Imposible 250 metros de radio / Barrera de dafio 80
320 Inhumano 500 metros de radio / Barrera de dafio 100

440 Zen 1 kilémetro de radio / Barrera de dafio 140

BEESTRUCTUBACION ATOMICA

Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: El psiquico puede reconstruir atémicamente cualquier material,
organico o inorgénico, transformandolo en sustancia y forma en otro completamente
distinto. Por poner un ejemplo, podria convertir a un ser vivo en una estatua de
piedra, o la arena en monedas de oro. De todas formas, la capacidad de modelar y
forjar esta limitada por los conocimientos del personaje en los campos secundarios
de Arte y Forja. Sin embargo, dado que puede modificar directamente el material
como desee, la dificultad de cualquier creacién serd de dos niveles menos que el
requerido. En lo que respecta a la remodelacién de un material, podra alterar la
escala de calidad en mas o menos 5 grados, con la Gnica limitacién de que no pueden
crearse materiales de caracter mistico, como malebolgia, iluminati o metal estelar. La
masa maxima afectable por esta habilidad y la Resistencia de aquellos que no quieran
verse afectados por ella, son delimitadas por el nivel de dificultad que se alcance.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 24

40 Fdcil Fatiga 20

80 Medio Fatiga 16

120 Dificil Fatiga 12

140 Muy Dificil Fatiga 8

180 Absurdo Fatiga 6

240 Casi imposible Fatiga 4

280 Imposible 140 RF / 100 Kg.
320 Inhumano 160 RF / 10 toneladas
440 Zen 200 RF / 100 toneladas

PIROQUINESIS

Esta disciplina permite al psiquico tener dominio sobre las altas temperaturas
y el fuego. Puede controlar su forma o volverse inmune a los efectos del calor.

Modificador: El entorno en el que se encuentre el psiquico aumenta o
disminuye su potencial de la siguiente manera:

Zona helada o artico -30

Frio intenso -10

Ante una gran hoguera +10
Incendio de grandes proporciones +20
Volcan +30

ADONNOT LHOINY / P4nsit @ +od opraisni




CBEAR FUEGO

Nivel: 1 Accion: Activa

Mantenimiento: Si

Efectos:

Descripcion: Crea intensidades de fuego o aumenta en la misma cantidad
una llama ya existente. Si se produce sobre un cuerpo capaz de prender, no
es necesario mantener el poder para que siga ardiendo. En caso contrario, el
mantenimiento permite a la llama arder sin consumir nada, incluso en el aire
(aunque no impide que sea apagada).

20 Rutinario Fatiga 4

40 Fdcil Fatiga 2

80 Medio Fatiga 1

120 Dificil Dafio 60 / 5 metros de radio
140 Muy Dificil Dafio 80 / 10 metros de radio
180 Absurdo Dafio 100 / 20 metros de radio
240 Casi imposible Dafio 120 / 30 metros de radio
280 Imposible Dafio 150 / 50 metros de radio
320 Inhumano Dafio 200 / 100 metros de radio
440 Zen Dafio 250 / 200 metros de radio

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 1

40 Facil 1 intensidad
80 Medio 3 intensidades
120 Dificil 5 Intensidades
140 Muy Dificil 7 intensidades
180 Absurdo 10 intensidades

240 Casi imposible

13 intensidades

MANTENIMIENTO IGNEO

Nivel: 2 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Mantiene varias intensidades de fuego ardiendo sin
que pueda apagarse. No existe ninglin medio natural de extinguir un fuego
mantenido de esa manera, incluso lanzando sobre él agua o arena. De hecho, ni
siquiera necesita consumir ningun tipo de material para seguir ardiendo.

280 Imposible 16 intensidades
320 Inhumano 20 intensidades
440 Zen 25 intensidades
MITIGAR FUEGO
Nivel: 1 Accion: Activo Mantenimiento: No

Descripcién: Disminuye varias intensidades de un fuego ya existente. Si se
usa sobre un ser basado en calor, recibird 5 puntos de dafio por cada intensidad
rebajada si no supera una RF (los seres con acumulacién, reciben 25 puntos).
Ten en cuenta que si un fuego no desaparece completamente, puede recobrar
su potencia en el siguiente asalto.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 4

40 Fdcil Fatiga 2

80 Medio Fatiga 1
120 Dificil 5 intensidades
140 Muy Dificil 10 intensidades
180 Absurdo 15 intensidades
240 Casi imposible 20 intensidades
280 Imposible 30 intensidades
320 Inhumano 40 intensidades
440 Zen 50 intensidades

INMUNIDAD AL FUEGO

Nivel: 2

Accion: Pasiva

Mantenimiento: Si

Descripcion: Permite al psiquico, o al individuo designado por este, ser
inmune al efecto de varias intensidades de calor, incluso si se trata de uno de
caracter sobrenatural. En el caso de que se reciba un ataque basado en fuego,

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 1

40 Facil -1 intensidad / 80 RF
80 Medio -3 intensidades / 100 RF
120 Dificil -5 intensidades / 120 RF
140 Muy Dificil -7 intensidades / 140 RF
180 Absurdo -10 intensidades / 160 RF
240 Casi imposible -15 intensidades / 180 RF
280 Imposible -20 intensidades / 200 RF
320 Inhumano -30 intensidades / 220 RF
440 Zen -40 intensidades / 260 RF

cada intensidad a la que es inmune disminuye 5 puntos el dafio base del ataque,
y aumenta en +5 las Resistencias contra sus efectos.

CONTROLAR EL FUEGO

Nivel: 1 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcién: Controla el crecimiento y el tamafio de un fuego que no
tenga mas de las intensidades indicadas por el nivel de poder alcanzado. Por
ejemplo, el personaje puede dirigir el crecimiento de un incendio en un poblado
hacia un lugar concreto, ignorando las cabafias que no quiere ver quemadas.
También permite modelar la forma y el color de las llamas. Si se usa sobre un
fuego con presencia propia o una criatura elemental, podra evitarse este efecto
superando una RF contra la dificultad indicada por el valor alcanzado.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 4

40 Fdcil Fatiga 2

80 Medio Fatiga 1

120 Dificil 5 intensidades
140 Muy Dificil 10 intensidades
180 Absurdo 15 intensidades
240 Casi imposible 20 intensidades
280 Imposible 30 intensidades
320 Inhumano 40 intensidades
440 Zen 50 intensidades

BARRERA IGNEA

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Este poder crea una barrera de fuego en el lugar que
el psiquico decida. Cualquiera que trate de atravesarla recibird, de manera
automatica, un ataque con la habilidad de Proyeccién Psiquica de su creador.
La agresion tiene un dafio base variable y emplea la TA de Calor. La longitud
maxima de la barrera depende la dificultad que se alcance, pero el psiquico
puede darle la forma que desee. Al igual que la repulsién telequinética, no
puede lanzarse directamente sobre los blancos.

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 2
40 Fdcil Fatiga 1
80 Medio 4 intensidades / 80 RF
120 Dificil 6 intensidades / 100 RF
140 Muy Dificil 8 intensidades / 120 RF
180 Absurdo 12 intensidades / 140 RF
240 Casi imposible 16 intensidades / 160 RF
280 Imposible 20 intensidades / 180 RF
320 Inhumano 25 intensidades / 200 RF
440 Zen 30 intensidades / 240 RF
INMOLAR
Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: No

Descripcién: El psiquico provoca una explosion de fuego sobre una
amplia zona, que causa un dafio base variable. A todos los efectos, se trata de
un ataque en la TA de Calor. No es posible seleccionar blancos en el interior
del area, e incluso el propio psiquico puede ser afectado si no tiene cuidado
cuando estalla. El ataque es perfectamente visible, incluso para individuos que
no son capaces de percibir matrices, ya que habitualmente toma la forma de
una bola de fuego.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 6

40 Fdcil Fatiga 4

80 Medio Fatiga 2

120 Dificil Fatiga 1

140 Muy Dificil Dafio base 60 / 5 metros de longitud
180 Absurdo Dafio base 80 / 10 metros de longitud
240 Casi imposible Dafio base 120 / 20 metros de longitud
280 Imposible Dafio base 160 / 30 metros de longitud
320 Inhumano Dafio base 200 / 40 metros de longitud
440 Zen Dafio base 240 / 50 metros de longitud




ey

AUMENTAR TEMPERATURA AMBIENTAL

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico tiene control sobre la temperatura ambiental
y puede aumentarla considerablemente en un amplio radio. Tanto la zona
afectable como la cantidad de tempera ruta que se puede alterar depende de
la dificultad alcanzada.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 6

40 Fdcil Fatiga 4

80 Medio Fatiga 2

120 Dificil Fatiga 1

140 Muy Dificil +5°C / 1 kilémetro de radio
180 Absurdo +10°C / 5 kilémetros de radio
240 Casi imposible +15°C / 10 kilémetros de radio
280 Imposible +20°C / 25 kilémetros de radio
320 Inhumano +30°C / 50 kilémetros de radio
440 Zen +40°C / 100 kilémetros de radio
CONSUMIR

Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Hace arder internamente un cuerpo, consumiendo su
sustancia y reduciéndolo a cenizas. No importa que se trate de cosas inorganicas
(como espadas, ropas, piedras...) o de seres vivos; nada material puede evitar
ser destruido por esta habilidad. Si un personaje es afectado por ella, debe
superar una RF para no ser consumido. En el caso de que no la supere, recibira
automaticamente el dafio que indica la dificultad alcanzada. Si se trata de un ser
con acumulacién de dafio, esta cantidad se multiplica por 5. No existe TA que
proteja contra esta habilidad, ni siquiera la de calor, ya que afecta directamente
al interior de los cuerpos. Si se lanza contra un objeto y no supera la Resistencia,
es destruido directamente, salvo en el caso de los de calidad excepcional, que
sélo pierden un grado.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 16

40 Fdcil Fatiga 12

80 Medio Fatiga 8

120 Dificil Fatiga 6

140 Muy Difficil Fatiga 4

180 Absurdo 120 RF / Dafio automético de 80
240 Casi imposible 140 RF / Dafio automatico de 120
280 Imposible 160 RF / Dafio automético de 160
320 Inhumano 180 RF / Dafio automatico de 200
440 Zen 220 RF / Dafio automdtico de 250
Now

Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Esta disciplina permite al personaje consumir su propia
energfa vital para aumentar sus capacidades psiquicas. A términos de juego,
puede intercambiar sus puntos de vida a cambio de conseguir un bono a su
potencial. Cada punto que consuma, le permite aumentar dos su potencial
psiquico durante ese asalto (en el caso de los seres con acumulacién, se aplica
a esta cantidad su Mltiplo de acumulacién para determinar la cantidad de
PV que tiene que invertir). La maxima cantidad de vida sacrificable por turno
depende de la dificultad alcanzada, aunque naturalmente el personaje puede
invertir menos PV si quiere. El dafio sufrido se considera causado por fuego,
y se regenera a la mitad de velocidad que las heridas convencionales, incluso
mediante medios sobrenaturales y conjuros.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 16

40 Fdcil Fatiga 12

80 Medio Fatiga 8

120 Dificil 10 puntos de vida
140 Muy Dificil 20 puntos de vida
180 Absurdo 30 puntos de vida
240 Casi imposible 40 puntos de vida
280 Imposible 60 puntos de vida
320 Inhumano 80 puntos de vida
440 Zen 120 puntos de vida

FUEGO MAYOR

Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Version amplificada del poder de primer nivel de Crear
fuego, que permite crear temperaturas y llamas mucho mayores del modo que
indique el grado de dificultad alcanzado.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 20

40 Fdcil Fatiga 16

80 Medio Fatiga 12
120 Dificil Fatiga 8

140 Muy Dificil Fatiga 6

180 Absurdo Fatiga 4
240 Casi imposible 30 intensidades
280 Imposible 40 intensidades
320 Inhumano 50 intensidades
440 Zen 60 intensidades

CRIOQUINESIS

Al contrario que la Piroquinesis, esta disciplina permite al psiquico controlar
las bajas temperaturas y el hielo. Sus poderes pueden congelar a personas o
disminuir la temperatura a cientos de metros de distancia.

Modificador: Como en la Piroquinesis, el entorno aumenta o disminuye
el potencial psiquico al usar esta disciplina, de la siguiente manera:

Volcan | -30

Incendio de grandes proporciones -10
Terreno frio y lluvioso +10

Frio intenso +20

Zona helada o értico +30

PERCIBIR TEMPERATURA

Nivel: 1 Accidn: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Detecta cualquier variacién en la temperatura ambiental
dentro de un radio de accién, incluido el calor de un cuerpo vivo. Puede
percibirse incluso a través de paredes u obstaculos, si estos no estan basados en
energia. Si el adversario oculta su Ki o no emite calor, esta habilidad es ineficaz.
Este poder no requiere que el personaje utilice su Proyeccién Psiquica, sino que
afecta automaticamente a cualquier individuo que esté dentro del drea.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 4

40 Fdcil Fatiga 2

80 Medio Fatiga 1

120 Dificil 10 metros de radio
140 Muy Dificil 50 metros de radio
180 Absurdo 100 metros de radio
240 Casi imposible 500 metros de radio
280 Imposible 1 kilémetro de radio
320 Inhumano 10 kilémetros de radio
440 Zen 100 kilémetros de radio
CONGELAR

Nivel: 1 Accion: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Congela cualquier tipo de cuerpo que no supere la RF
requerida. El individuo afectado sufre un penalizador a toda accién, equivalente
a la cantidad por la que no ha superado la Resistencia. Si la diferencia es mayor
de 40 puntos, queda congelado y es sometido a Paralizacién parcial. Puede
usarse la TA de Frio como defensa contra este poder. Cualquier individuo
afectado tiene derecho a un nuevo control cada cinco asaltos.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 8
40 Fdcil Fatiga 6
80 Medio Fatiga 4
120 Dificil 80 RF
140 Muy Dificil 100 RF
180 Absurdo 120 RF
240 Casi imposible 140 RF
280 Imposible 160 RF
320 Inhumano 180 RF
440 Zen 220 RF




CREAR FRIO

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Crea varias intensidades de frio. Si se produce sobre un
cuerpo liquido, puede formar hielo.

DISMINUIR LA TEMPERATURA AMBIENTAL

Nivel: 2 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico tiene control sobre la temperatura ambiental y
puede disminuirla dentro de un amplio radio de accién.

Efectos: Efectos:

20 Rutinario Fatiga 1 20 Rutinario Fatiga 6

40 Facil 1 intensidad 40 Fdcil Fatiga 4

80 Medio 3 intensidades 80 Medio Fatiga 2

120 Dificil 5 intensidades 120 Dificil Fatiga 1

140 Muy Dificil 7 intensidades 140 Muy Dificil -5¢ / 1 kilémetro de radio
180 Absurdo 10 intensidades 180 Absurdo -102 / 5 kilémetros de radio
240 Casi imposible 13 intensidades 240 Casi imposible -152 / 10 kilémetros de radio
280 Imposible 16 intensidades 280 Imposible -202 / 25 kilémetros de radio
320 Inhumano 20 intensidades 320 Inhumano -302 / 50 kilémetros de radio
440 Zen 25 intensidades 440 Zen -402 / 100 kilémetros de radio

ELIMINAR EL FRIO

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Disminuye varias intensidades de frio de una zona, ser u
objeto. Si se usa sobre una criatura basada en frio o hielo, recibird 5 puntos de
dafio por cada intensidad rebajada si no supera una RF requerida (los seres con
acumulacién de dafio reciben 25 puntos).

E'ScUDO DE HIELO

Nivel: 2 Accién: Pasiva Mantenimiento: Si

Descripcion: Crea un escudo de hielo que protege al psiquico contra cualquier
fuente de ataque no basada en energia, salvo los conjuros de tipo Ataque de luz
u oscuridad, los cuales si se pueden detener. Al contrario que otros poderes, el
Escudo de hielo permanece con la misma cantidad de puntos de vida con la que fue
creado originariamente, en lugar de mantenerse con el mantenimiento natural del
psiquico. Sin embargo, una vez creado pierde 5 puntos de vida por asalto, hasta que
llega a la cantidad a la que el psiquico pueda mantener naturalmente el escudo.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 1

40 Facil -1 intensidad / 80 RF
80 Medio -3 intensidades / 100 RF
120 Dificil -5 intensidades / 120 RF
140 Muy Dificil -7 intensidades / 140 RF
180 Absurdo -10 intensidades / 160 RF
240 Casi imposible -15 intensidades / 180 RF
280 Imposible -20 intensidades / 200 RF
320 Inhumano -30 intensidades / 220 RF
440 Zen -40 intensidades / 260 RF

CONTROL SOBEE EL FRIO

Nivel: 1 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Controla el frio y el hielo de una zona. Puede modificarlo
de cualquier manera, quebrandolo o cambiandolo de forma. Si se usa sobre un
ser elemental, podra evitarse este efecto superando una RF contra la dificultad
indicada por el valor alcanzado.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio 4 intensidades / 80 RF
120 Dificil 6 intensidades / 100 RF
140 Muy Dificil 8 intensidades / 120 RF
180 Absurdo 12 intensidades / 140 RF
240 Casi imposible 16 intensidades / 160 RF
280 Imposible 20 intensidades / 180 RF
320 Inhumano 25 intensidades / 200 RF
440 Zen 30 intensidades / 240 RF
ESQUIRLAS DE HIELO

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: El psiquico crea esquirlas de hielo, que puede proyectar
como medio de ataque. Atacan en la TA de Frio o en la de Penetrantes, con un
dafio base que varfa segun el potencial alcanzado. Son perfectamente visibles,
incluso para individuos que no son capaces de percibir matrices.

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 6
40 Fdcil Fatiga 4
80 Medio Fatiga 2
120 Dificil 600 PV
140 Muy Dificil 800 PV
180 Absurdo 1.200 PV
240 Casi imposible 1.800 PV
280 Imposible 2.500 PV
320 Inhumano 4.000 PV
440 Zen 6.000 PV

CRISTALIZAR

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Esta habilidad cristaliza cualquier clase de cuerpo que no supere
la RF del poder. Todo lo que se congele de este modo se vuelve excepcionalmente
quebradizo, pudiendo romperse con el menor golpe. Un personaje cristalizado
esta sometido a Paralizacién menor vy, si sufre cualquier tipo de dafio, recibe
autométicamente un critico con un penalizador de —40 puntos a su RF. En el caso
de que se trate de un ser con acumulacién, no sufre un critico directo pero, a partir
de ese momento, todo su cuerpo se considera como un punto vulnerable.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 12
40 Fdcil Fatiga 8
80 Medio Fatiga 6
120 Dificil Fatiga 4
140 Muy Dificil Fatiga 2
180 Absurdo 120 RF
240 Casi imposible 140 RF
280 Imposible 160 RF
320 Inhumano 180 RF
440 Zen 220 RF

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 8

40 Fdcil Fatiga 6

80 Medio Fatiga 4

120 Dificil Fatiga 2

140 Muy Dificil Fatiga 1

180 Absurdo Dafio base 80

240 Casi imposible Dafio base 100

280 Imposible Dafio base 120

320 Inhumano Dafio base 160 / Area de 5 metros
440 Zen Dafio base 200 / Area de 25 metros

UN INSTANTE ETERNO

Nivel: 3 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcién: Mediante la manipulacion del frio, el psiquico crea a su alrededor
una zona de baja temperatura dentro de la cual, cualquier cuerpo en movimiento
salvo el suyo propio, es inmovilizado si no pasa una RF. Si la tirada no es superada
por una diferencia de 40, el cuerpo afectado queda completamente congelado y se
somete a una Paralizacién completa. Si la diferencia es menor, el afectado recibira
sélo un penalizador a toda accién, equivalente al nivel de fracaso. Estos negativos
duran mientras el poder se mantenga y, mientras el personaje congelado permanezca
dentro del 4rea, no tiene derecho a repetir la Resistencia. En el caso de que consiga
superarla, debe repetir el control cada 5 asaltos que permanezca en el interior de
la zona. Este poder no requiere que el personaje utilice su Proyeccién Psiquica, sino
que afecta automaticamente a cualquier individuo que esté dentro de la zona.
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Efectos:

20 Rutinario Fatiga 16

40 Fdcil Fatiga 12

80 Medio Fatiga 8

120 Dificil Fatiga 6

140 Muy Dificil Fatiga 4

180 Absurdo 120 RF / 5 metros de radio
240 Casi imposible 140 RF / 10 metros de radio
280 Imposible 160 RF / 20 metros de radio
320 Inhumano 180 RF / 50 metros de radio
440 Zen 200 RF / 100 metros de radio

CERO ABSOLUTO

Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico disminuye la temperatura a su alrededor hasta
el cero absoluto, destruyendo cualquier cuerpo, organico o inorganico, que se
encuentre en su radio. A términos de juego, todo aquel ser u objeto fisico
que no consiga superar una RF contra 100 cada turno que se encuentre en el
interior del area, quedara inmediatamente hecho afiicos por el Cero absoluto.
Este poder no requiere que el personaje utilice su Proyeccién Psiquica, sino que
afecta automaticamente a cualquier individuo que esté dentro de su radio.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 16

40 Fdcil Fatiga 12

80 Medio Fatiga 8

120 Dificil Fatiga 6

140 Muy Dificil Fatiga 4

180 Absurdo 5 metros de radio

240 Casi imposible 10 metros de radio
280 Imposible 20 metros de radio
320 Inhumano 50 metros de radio
440 Zen 100 metros de radio

Frio MAYOR
Nivel: 3 Accion: Activa Mantenimiento: Si
Descripcion: Version amplificada del poder de primer nivel de Crear frio,

que provoca temperaturas mucho més extremas.
Efectos:
20 Rutinario Fatiga 20
40 Fdcil Fatiga 16
80 Medio Fatiga 12
120 Dificil Fatiga 8
140 Muy Difficil Fatiga 6
180 Absurdo Fatiga 4
240 Casi imposible 30 intensidades
280 Imposible 40 intensidades
320 Inhumano 50 intensidades
440 Zen 60 intensidades

INCREMENTO FISICO

La disciplina Incremento fisico otorga al psiquico un completo dominio sobre su
cuerpo y todas las células que lo componen. De este modo, controla cada parte
de su anatomifa como si se tratase de una maquina perfecta, aumentando de un
modo increible sus capacidades corporales. Sélo es posible emplear una vez un
mismo poder sobre un determinado individuo. No tiene ningtin modificador.

INCREMENTAR FUERZA

Nivel: 1 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Aumenta la caracteristica de Fuerza del psiquico. La
progresién de aumento se reduce a la mitad si el atributo incrementado alcanza
un valor superior a 10; consecuentemente, necesita aumentar dos puntos para
sumar sélo uno por encima de esta cantidad.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 4
40 Fdcil Fatiga 2
80 Medio Fuerza +1
120 Dificil Fuerza +2
140 Muy Dificil Fuerza +3
180 Absurdo Fuerza +4
240 Casi imposible Fuerza +5
280 Imposible Fuerza +6
320 Inhumano Fuerza +8
440 Zen Fuerza +10

INCBEMENTAR DESPLAZAMIENTO

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico es capaz de trasladarse a una velocidad muy
superior a la que normalmente desarrolla, aumentando su Tipo de movimiento.
Si el desplazamiento se incrementa por encima de 10, la progresién de aumento
se reduce a la mitad.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 6

40 Fdcil Fatiga 4

80 Medio Fatiga 2

120 Dificil Tipo de movimiento +1
140 Muy Dificil Tipo de movimiento +2
180 Absurdo Tipo de movimiento +3
240 Casi imposible Tipo de movimiento +4
280 Imposible Tipo de movimiento +5
320 Inhumano Tipo de movimiento +6
440 Zen Tipo de movimiento +8

INCREMENTAR HABILIDAD

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripciéon: Aumenta la Destreza o Agilidad del psiquico de un modo
desproporcionado. Si se modifica la Agilidad, sélo incrementa el nivel de la
caracteristica, no el Tipo de movimiento del personaje (es decir, el personaje
es mucho mas agil, pero su velocidad de desplazamiento no se incrementa). La
progresion se reduce a la mitad si el atributo alcanza un valor superior a 10; por
tanto, necesita aumentar dos puntos para sumar sélo uno por encima de 10.
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Efectos:

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 4 20 Rutinario Fatiga 8

40 Fdcil Fatiga 2 40 Fdcil Fatiga 4

80 Medio Destreza o Agilidad +1 80 Medio Fatiga 2

120 Dificil Destreza o Agilidad +2 120 Dificil +20 al turno

140 Muy Dificil Destreza o Agilidad +3 140 Muy Dificil +40 al turno

180 Absurdo Destreza o Agilidad +4 180 Absurdo +60 al turno

240 Casi imposible Destreza o Agilidad +5 240 Casi imposible +80 al turno

280 Imposible Destreza o Agilidad +6 280 Imposible *+120 al turno

320 Inhumano Destreza o Agilidad +8 A Inhumano *160 al turno

440 Zen Destreza o Agilidad +10 i Een *200 al turno
INHUMANIDAD INCREMENTO DE PERCEPCION

Nivel: 1 Accioén: Activa Mantenimiento: Si iyl ERY Mantenfmientup:af

Descripcion: Incrementa la capacidad perceptiva del personaje. A

Descripcion: El psiquico puede alcanzar la dificultad de Inhumano al
realizar acciones fisicas. Ademas, mejora todas sus habilidades secundarias del
campo atlético aplicando un bonificador a sus tiradas.

términos de juego, suma puntos a la Percepcién del psiquico. La progresién se
reduce a la mitad si el atributo alcanza un valor superior a 10.

Ef ] Efectos:

ectos: — -

20 Rutinario Fatiga 4 lzlg Ru;?;’”o EZ:EZ z

40 Fdcil Fatiga 2 80 Medio Fatigdl?

an rdio i el 120 Dificil Percepcion +1
120 Dificil Inhumanidad, +5 a las habilidades atléticas 140 Muy Dificil Percepcion +2
140 Muy Dificil Inhumanidad, +10 a las habilidades atléticas 180 Absurdo Percepcién +3
180 Absurdo Inhumanidad, +20 a las habilidades atléticas 240 Casi imposible Percepcién +4
240 Casi imposible Zen, +30 a las habilidades atléticas 280 Imposible Percepcion +5
280 Imposible Zen, +40 a las habilidades atléticas 320 Inhumano Percepcién +6
320 Inhumano Zen, +60 a las habilidades atléticas 440 Zen Percepcion +8
440 Zen Zen, +80 a las habilidades atléticas

INCREMENTAR CAPACIDAD DE SALTO

INCBEMENTAR AGUANTE

Nivel: 2 Accion: Pasiva Mantenimiento: Si

Descripcién: El psiquico refuerza la resistencia de su cuerpo controlando
sus propias células. De este modo, se prepara para absorber dafios y recibir
impactos sin sufrir sus consecuencias. Este poder aumenta la RF del personaje
en la cantidad que indique el efecto alcanzado.

Nivel: 1 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico puede saltar extraordinariamente, aumentando
con este poder la potencia de su impulso. Suma cierta cantidad a su habilidad
secundaria de Saltar y, en algunos casos, puede incluso alcanzar dificultades

Inhumanas o de nivel Zen. Efectos:

Efectos: 20 Rutinario Fatiga 8
20 Rutinario Fatiga 2 40 F dci'l F atr:ga 4
40 Facil +10 a Saltar 80 Medio Fatiga 2
80 Medio +20 a Saltar 0 Bkl ke L
120 Dificil +40 a Saltar ORI 20 Malkk

1eros 180 Absurdo +40 a la RF
140 Muy Dificil +80 a Saltar . !

; 240 Casi imposible +80 a la RF
180 Absurdo +120 a Saltar / Inhumanidad 280 Imposible +120 a la RF
240 Casi imposible +180 a Saltar / Inhumanidad 00 i Tapanya +160 a la RF
280 Imposible +220 a Saltar / Inhumanidad 440 e 4 500/53IRE
320 Inhumano +280 a Saltar / Zen
440 Zen +320 a Saltar / Zen BEGENERACION
Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si

INCREMENTAR EL SENTIDO ACROBATICO
Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si
Descripcion: El psiquico puede realizar acrobacias y cabriolas realmente

sorprendentes, casi sobrenaturales. Por tanto, suma cierta cantidad a su Efectos:
habilidad secundaria de Acrobacias y, en algunos casos, puede incluso alcanzar 20 Rt Fatiga 8
dificultades Inhumanas o de nivel Zen. 40 Eecil Fatiga 6
Efectos: 80 Medio Fatiga 4
20 Rutinario Fatiga 2 120 Dificil +1 nivel de Regeneracion
40 Facil +10 a Acrobacias 140 Muy Dificil +2 niveles de Regeneracién
80 Medio +20 a Acrobacias 180 Absurdo +4 niveles de Regeneracién
120 Dificil +40)a Acrobacias 240 Casi imposible +6 niveles de Regeneracién
140 Muy Dificil Ve el 280 Imposible +8 niyeles de Regeneraci.én
180 Absurdo +120 a Acrobacias / Inhumanidad 0 InhHimenp D RiyEeHE R EEchEI Rt
y 3 2 ' 440 Zen +12 niveles de Regeneracion
240 Casi imposible +180 a Acrobacias / Inhumanidad
280 Imposible +220 a Acrobacias / Inhumanidad INCBEMENTO TOTAL
320 Inhumano +280 a Acrobacias / Zen Nivel: 3 Accioén: Activa Mantenimiento: Si
440 Zen +320 a Acrobacias / Zen Descripcion: El personaje puede incrementar a la vez todas las

INCREMENTO DE REACCION
Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si
Descripcion: Aumentando sus sentidos y su velocidad de reaccién, este

poder permite al psiquico actuar antes que ninguna persona normal. Por ello,
consigue un bonificador especial a su turno para el siguiente asalto.

——_

e

Descripcién: Controlando su fisico a un nivel muy primario, el psiquico

aumenta el ritmo de curacién de su cuerpo. Este poder eleva su nivel de

Regeneracién, aunque no le permite alcanzar un nivel superior a 18.

caracteristicas de su cuerpo. Este poder otorga un bono a los cuatro atributos
fisicos (Fuerza, Destreza, Agilidad y Constitucién), al igual que a la Percepcién.
Los efectos de este poder se acumulan a los de cualquier otra incrementacién
que el personaje mantenga activa. La progresion se reduce a la mitad en los

atributos que alcancen un valor superior a 10.
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Efectos:
20 Rutinario Fatiga 16
40 Fdcil Fatiga 12
80 Medio Fatiga 8
120 Dificil Fatiga 6
140 Muy Dificil Fatiga 4
180 Absurdo Caracteristicas fisicas +1
240 Casi imposible Caracteristicas fisicas +2
280 Imposible Caracteristicas fisicas +4
320 Inhumano Caracteristicas fisicas +6
440 Zen Caracteristicas fisicas +8

ELIMINACION DE CANSANCIO

Nivel: 3 Accioén: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Usando la energia de su matriz, el personaje puede
descargar el desgaste fisico de su cuerpo, restaurando algunos de sus puntos de
Cansancio perdidos. Sin embargo, este poder no permite eliminar el cansancio
que haya adquirido a causa de la fatiga psiquica.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 16

40 Fdcil Fatiga 12

80 Medio Fatiga 8

120 Dificil Fatiga 6

140 Muy Dificil Fatiga 4

180 Absurdo 2 puntos de Cansancio recuperados
240 Casi imposible 4 puntos de Cansancio recuperados
280 Imposible 6 puntos de Cansancio recuperados
320 Inhumano 10 puntos de Cansancio recuperados
440 Zen Completamente recuperado
IMBUIR

Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Permite emplear las habilidades de esta disciplina sobre
otros individuos. Los poderes que se imbuyen no pueden tener un efecto de
dificultad superior al indicado.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 16

40 Fdcil Fatiga 12

80. Medio Fatiga 8

120 Dificil Fatiga 6

140 Muy Dificil Fatiga 4

180 Absurdo Poderes de nivel Muy Dificil
240 Casi imposible Poderes de nivel Absurdo
280 Imposible Poderes de nivel Casi Imposible
320 Inhumano Poderes de nivel Imposible
440 Zen Poderes de nivel Inhumano

ENERGIA

Esta disciplina permite al psiquico usar sus poderes para generar energia
pura, e influir en menor grado en el calor, el frio y la electricidad. La matriz
psiquica se materializa, afectando fisicamente al mundo material de muy diversos
modos. No tiene ninglin modificador.

CREAR ENERGIA

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Crea intensidades de energia o aumenta en la misma cantidad
una fuente ya existente. Puede formarse cualquier tipo de energia, desde hogueras
a relampagos, aunque no es posible hacerlo si esta es de origen sobrenatural.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio 1 intensidad
120 Dificil 3 intensidades
140 Muy Dificil 5 intensidades
180 Absurdo 7 intensidades
240 Casi imposible 10 intensidades
280 Imposible 13 intensidades
320 Inhumano 16 intensidades
440 Zen 20 intensidades

PERCIBIR ENERGIA

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico percibe la energia que se encuentra a su
alrededor. Detecta su intensidad y naturaleza, aunque no puede hacerlo si
esta se halla oculta de algin modo. Este poder no requiere que el personaje
utilice su Proyeccién Psiquica, sino que afecta automaticamente a todo lo que se
encuentre dentro del drea de accién.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio 10 metros de radio
120 Dificil 50 metros de radio
140 Muy Dificil 100 metros de radio
180 Absurdo 250 metros de radio
240 Casi imposible 500 metros de radio
280 Imposible 1 kilémetro de radio
320 Inhumano 10 kilémetros de radio
440 Zen 100 kilémetros de radio
CREACION DE ENERGIA

Nivel: 1 Accion: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Crea un Unico objeto material simple, dandole forma
a partir de energia pura, como un cubo de fuerza o una espada. No podra
exceder el metro clbico de capacidad. El material tiene una Resistencia 25, y
estara basado en energfa. Si se crea un arma, tendrd un dafio base entre de 80
y 120, dependiendo de su tamafio, y una velocidad natural de 10. Dado que es
pura energia, no emplea el bono de Fuerza del personaje, pero ataca en la TA
de Electricidad.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 4

40 Fdcil Fatiga 2

80 Medio Fatiga 1

120 Dificil 1 metro cuibico
140 Muy Dificil 2 metros cubicos
180 Absurdo 3 metros clbicos
240 Casi imposible 4 metros clbicos
280 Imposible 5 metros clbicos
320 Inhumano 10 metros cuibicos
440 Zen 20 metros cubicos

DESCABGA DE ENEBGIA

Nivel: 1 Accion: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Permite al personaje realizar un ataque utilizando su
Proyeccién Psiquica. Este poder actéa en la TA de Electricidad, con el dafio
base que indique el potencial alcanzado. Si llega a un nivel de dificultad lo
suficientemente elevado, la energia es tan pura que dafia incluso a seres
inmateriales. El ataque es perfectamente visible, incluso para individuos que no
son capaces de percibir matrices.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 4

40 Fdcil Fatiga 2

80 Medio Fatiga 1

120 Dificil Dafio 50

140 Muy Dificil Dafio 70

180 Absurdo Dafio 100

240 Casi imposible Dafio 120

280 Imposible Dafio 140 / Afecta a seres inmateriales
320 Inhumano Daiio 180 / Afecta a seres inmateriales
440 Zen Dafio 220 / Afecta a seres inmateriales

EScUuDO DE ENEBGIA

Nivel: 1 Accion: Pasiva Mantenimiento: Si

Descripcion: Forma un escudo de energia que protege al psiquico frente a
cualquier tipo de ataque, incluyendo los de naturaleza sobrenatural. Al contrario
que otros poderes, el escudo de energia permanece con la misma cantidad de
puntos de vida con la que fue creado originariamente, en lugar de conservarse
con el mantenimiento natural del psiquico. Sin embargo, una vez creado pierde
5 puntos de vida por asalto, hasta que llega a la cantidad en la que el psiquico
puede mantener naturalmente el escudo.
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Efectos:
20 Rutinario Fatiga 6
40 Fdcil Fatiga 4
80 Medio Fatiga 2
120 Dificil 300 PV
140 Muy Dificil 500 PV
180 Absurdo 800 PV
240 Casi imposible 1.000 PV
280 Imposible 1.400 PV
320 Inhumano 2.000 PV
440 Zen 3.000 PV

DESHACER ENEBGIA

Nivel: 2 Accion: Activa Mantenimiento: No

Descripcién: Disminuye varias intensidades de energia, salvo aquellas que
tiene origen sobrenatural. Si se usa sobre un ser basado en intensidades de
cualquier tipo, recibira 5 puntos de dafio por cada intensidad rebajada, si no
supera una RF contra la cifra indicada por el potencial del poder (los seres con
acumulacién reciben 25 puntos).

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 6
40 Fdcil Fatiga 4
80 Medio Fatiga 2
120 Dificil -1 intensidad / 100 RF
140 Muy Dificil -3 intensidades / 120 RF
180 Absurdo -5 intensidades / 140 RF
240 Casi imposible -8 intensidades / 160 RF
280 Imposible -12 intensidades / 180 RF
320 Inhumano -18 intensidades / 200 RF
440 Zen -24 intensidades / 240 RF
INMUNIDAD
Nivel: 2 Accién: Pasiva Mantenimiento: Si

Descripcién: El psiquico, o la persona designada por este, se vuelve
inmune al efecto de varias intensidades de un tipo de energia determinada. La
inmunidad debe ser hacia una Unica clase, por lo que si el personaje decide,
por ejemplo, no ser afectado por la electricidad, el frio y el fuego seguiran
perjudicandole. En el caso de que reciba una agresién a la que es inmune, cada
intensidad disminuye 5 puntos el dafio base del ataque, y aumenta en +5 las
Resistencias contra sus efectos.

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 12
40 Fdcil Fatiga 8
80 Medio Fatiga 6
120 Dificil Fatiga 4
140 Muy Dificil Fatiga 2
180 Absurdo 10 intensidades
240 Casi imposible 15 intensidades
280 Imposible 20 intensidades
320 Inhumano 30 intensidades
440 Zen 40 intensidades

CONTBOLAR ENERGIA

Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Otorga al psiquico el control completo de varias intensidades
de energia, ya sea frio, calor o electricidad. El personaje podra mover y dirigir
libremente esas intensidades como le plazca, aunque si las emplea para atacar,
reducird a la mitad su Proyeccién Psiquica. Si se lanza sobre algo con presencia
propia, o un ente vivo, podra evitar este efecto superando una RF.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 6

40 Fdcil Fatiga 4

80 Medio Fatiga 2

120 Dificil 4 intensidades / 80 RF

140 Muy Dificil 6 intensidades / 100 RF
180 Absurdo 8 intensidades / 120 RF
240 Casi imposible 12 intensidades / 140 RF
280 Imposible 16 intensidades / 160 RF
320 Inhumano 20 intensidades / 180 RF
440 Zen 25 intensidades / 220 RF

MODIFICAR NATUBALEZA

Nivel: 2 Accioén: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Este poder permite transformar varias intensidades de
energia de un tipo a otro. Un psiquico puede, por ejemplo, convertir el fuego
en hielo o en electricidad. Si dicha energfa posee presencia propia, podra evitar
este efecto superando una RF.

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 8
40 Fdcil Fatiga 6
80 Medio Fatiga 4
120 Dificil Fatiga 2
140 Muy Dificil 6 intensidades / 100 RF
180 Absurdo 8 intensidades / 120 RF
240 Casi imposible 12 intensidades / 140 RF
280 Imposible 16 intensidades / 160 RF
320 Inhumano 20 intensidades / 180 RF
440 Zen 25 intensidades / 220 RF

CUPULA DE ENERGIA

Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: El psiquico crea una clipula de energia que destruye todo lo
que se ponga en contacto con ella. El ataque afecta a una amplia zona, dentro
de la cual no es posible designar blancos. Se ejecuta en la TA de Electricidad y su
dafio depende del nivel de Dificultad del efecto alcanzado. A ciertas dificultades,
el poder de la Cupula es tan elevado y puro que incluso resulta capaz de dafiar
a seres inmateriales. El ataque es perfectamente visible, incluso para individuos
que no son capaces de percibir matrices.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 16

40 Fdcil Fatiga 12

80 Medio Fatiga 8

120 Dificil Fatiga 6

140 Muy Dificil Fatiga 4

180 Absurdo Dafio 100 / 25 metros de radio

240 Casi imposible Dafio 120 / 50 metros de radio

280 Imposible Dafio 140 / 100 metros de radio

320 il i Dafio 160~/ 200 metros de r.adio
Puede dafiar a seres inmateriales

440 Zen Dafio 200 / 500 metros de radio

Puede dafiar a seres inmateriales

ENERGIA MAYOR

Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Version incrementada del poder de primer nivel Crear
energia, capaz de provocar efectos mucho mas devastadores.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 20

40 Fdcil Fatiga 16
80 Medio Fatiga 12
120 Dificil Fatiga 8

140 Muy Dificil Fatiga 6

180 Absurdo Fatiga 4
240 Casi imposible 25 intensidades
280 Imposible 35 intensidades
320 Inhumano 45 intensidades
440 Zen 55 intensidades

TELEMETRIA

La Telemetria es la capacidad mental de percibir los residuos ambientales de
tiempos pasados. Ello se debe a que la matriz psiquica de cada persona deja
siempre tras de si cierta energia residual, que depende de su estado de animo
y de sus pensamientos en cada momento. Un individuo con esta disciplina es
capaz de percibir dichos residuos y, consecuentemente, de sentir en mayor o
menor grado lo que ha ocurrido en el pasado.

Modificador: Siempre que un psiquico utilice uno de sus poderes
telemétricos sobre algo con lo que se encuentre en contacto fisico (ya sea un
objeto o una persona), puede sumar un bonificador de +10 a su potencial.
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PERCIBIR RESIDUOS

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: El psiquico percibe residuos ambientales de sentimientos
intensos emitidos mucho tiempo atras. Las emociones deben de haber sido
realmente fuertes para poder sentirlos, como una gran pasién o un miedo atroz.

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 1
40 Facil Una hora
80 Medio Seis horas
120 Dificil Un dia
140 Muy Dificil Tres dias
180 Absurdo Una semana
240 Casi imposible Un mes
280 Imposible Un afo
320 Inhumano Una década
440 Zen Un siglo
. LEER EL PASADO
{ Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: No
Descripcion: Permite sentir lo que ha ocurrido en el pasado con un
{' objeto determinado o en un lugar concreto. Pueden percibirse absolutamente
[ todos los sucesos acontecidos en el periodo de tiempo que alcance el poder.
Efectos:
20 Rutinario Fatiga 8
40 Fdcil Fatiga 6
80 Medio Fatiga 4
120 Dificil Fatiga 2
140 Muy Dificil Una hora
180 Absurdo Seis horas
240 Casi imposible Un dia
280 Imposible Una semana
320 Inhumano Un mes
440 Zen Un afio
ERUDICION HUMANA
Nivel: 2 Accioén: Activa Mantenimiento: No

Descripcion: Este poder otorga la habilidad de analizar el pasado de un
individuo, tratando de percibir acciones que hubiese realizado. El psiquico puede

| buscar un acto concreto ejecutado por el afectado, o que haya hecho en un
!. momento determinado. Podria, por ejemplo, saber si ha cometido un asesinato,
| o lo que hizo exactamente hace una semana a esa misma hora. Un individuo
R puede resistirse a este efecto superando una RP contra la dificultad indicada.

| Efectos:
| 20 Rutinario Fatiga 6

! 40 Fdcil Fatiga 4
'y 80 Medio Fatiga 2

) 120 Dificil Un dia / 80 RP

' 140 Muy Dificil Una semana / 100 RP
\ 180 Absurdo Un mes / 120 RP

240 Casi imposible Un afio / 140 RP

'[ 280 Imposible Diez afios / 160 RP

1 320 Inhumano Cincuenta afios / 180 RP
s 440 Zen Toda su vida / 200 RP

/ VER EN LA HISTORIA

1 Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: Si

i Descripcion: Permite proyectar los sentidos hacia el pasado, pudiendo
\ presenciar, como si se encontrase presente, cualquier suceso que ocurriera en el
'1' 3 lugar en el que esté. Puede retrocederse tantos afios como indique el potencial.
) Efectos:

| | 20 Rutinario Fatiga 16

i 40 Fdcil Fatiga 12
| f 80 Medio Fatiga 8

\ [ 120 Dificil Fatiga 6

, 140 Muy Dificil Fatiga 4

I 180 Absurdo Un afio

) | 240 Casi imposible Diez afios

'LE 280 Imposible Un siglo
I 320 Inhumano Un milenio

g 440 Zen Cualquier periodo de tiempo
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SENTIENTE

Esta disciplina permite al psiquico percibir y controlar los sentimientos y sentidos
de otras personas. Como la Telepatia, no tiene ninguna utilidad sobre seres sin
mente, como golems o similares.

Sentiente tampoco requiere un control de Proyeccion Psiquica para fijar su
blanco (la tirada sigue siendo requerido para determinar el alcance del poder),
pero si el psiquico no es capaz de obtener un minimo de dafio 10% en el resultado
del asalto, el individuo afectado puede afiadir un +60 a su control de RP.

Modificador: Siempre que un psiquico utilice uno de sus poderes
sentientes sobre un sujeto que se encuentra en contacto fisico con él, puede
sumar un bonificador de +20 a su potencial psiquico.

PERCIBIR SENTIMIENTOS

Nivel: 1 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Percibe lo que siente un individuo en ese mismo momento.
Para resistirse a los efectos de este poder, se debe superar una RP contra la cifra que
indique la dificultad alcanzada. El afectado tiene derecho a una nueva tirada cada 5
asaltos, pero sélo si sospecha que esté siendo objeto de este tipo de poder.

Efectos:
20 Rutinario Fatiga 2
40 Fdcil Fatiga 1
80 Medio 100 RP
120 Dificil 120 RP
140 Muy Dificil 140 RP
180 Absurdo 160 RP
240 Casi imposible 180 RP
280 Imposible 200 RP
320 Inhumano 220 RP
440 Zen 240 RP

DETECTAR SENTIMIENTOS

Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Detecta un sentimiento determinado en cualquier sujeto
que se encuentre en el radio de accién del poder. Si por ejemplo se pretende
detectar ira, el psiquico hallara a cualquier individuo colérico dentro de su 4rea de
influencia. Para resistirse, puede superarse una RP contra el valor alcanzado por la
dificultad. Este poder no requiere que el personaje utilice su Proyeccién Psiquica,
sino que afecta autométicamente a cualquier individuo que esté dentro del area.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio 80 RP / 10 metros de radio
120 Dificil 100 RP / 50 metros de radio
140 Muy Dificil 120 RP / 100 metros de radio
180 Absurdo 140 RP / 250 metros de radio
240 Casi imposible 160 RP / 500 metros de radio
280 Imposible 180 RP / 1 kilémetro de radio
320 Inhumano 200 RP / 10 kilémetros de radio
440 Zen 220 RP / 100 kilémetros de radio

CONECTAR SENTIDOS

Nivel: 1 Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Conecta los sentidos del psiquico con los de otro individuo y
viceversa, permitiendo a ambos ver y escuchar lo que el otro sienta. Si el psiquico
lo desea, puede negar el acceso a sus sentidos, aunque el afectado no tendrd la
misma capacidad sobre el creador del lazo, salvo si supera la RP que indique la
dificultad alcanzada. Cualquiera que falle el control de Resistencia tiene derecho
a una nueva tirada cada cinco asaltos, pero sélo si sospecha que es objeto de ese
tipo de poder. La distancia médxima de la conexién depende del potencial.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio 60 RP / 10 metros de radio
120 Dificil 80 RP / 100 metros de radio
140 Muy Dificil 100 RP / 500 metros de radio
180 Absurdo 120 RP / 1 kilémetro de radio
240 Casi imposible 140 RP / 10 kilémetros de radio
280 Imposible 160 RP / 100 kilémetros de radio
320 Inhumano 180 RP / 1.000 kilémetros de radio
440 Zen 200 RP / cualquier distancia




Usando sus poderes telemétricos, Angelique es capaz de ver el pasado como si estuviera allf

:' INTENSIFICAR SENTIMIENTOS ELIMINAB SENTIDOS
Nivel: 1 Accién: Activa Mantenimiento: Si Nivel: 2 Accioén: Activa Mantenimiento: Si
Descripcion: Intensifica el sentimiento o estado de animo principal del individuo Descripcion: El psiquico hace desaparecer temporalmente alguno de

en ese preciso momento. Ten en cuenta que este poder no es capaz de acrecentar  los cinco sentidos de un individuo. Puede eliminarse uno adicional por cada
una emocién que no exista previamente. Es posible, por ejemplo, hacer que una 20 puntos por los que el blanco afectado no supere la dificultad requerida.
persona enfadada no sea capaz de contener su rabia, o que alguien triste se hundaen  Tiene derecho a un nuevo control cada 5 asaltos, pero sélo puede recuperar
la depresion. Para resistirse hay que superar una RP, con derecho a una nueva tirada  un sentido cada vez.

cada 5 asaltos si sospecha que esté siendo objeto de este tipo de poder. Efectos:

Efectos: 20 Rutinario Fatiga 8
20 Rutinario Fatiga 2 40 Fdcil Fatiga 6
40 Fdcil Fatiga 1 80 Medio Fatiga 4
80 Medio 100 RP 120 Dificil Fatiga 2
120 Dificil 120 RP 140 Muy Dificil 100 RP
140 Muy Dificil 140 RP 180 DD 120 RP
;ig " ”_‘F’S“rd?bl :gg :$ 240 Casi imposible 140 RP

SRAIPEBIRI 280 Imposible 160 RP
280 Imposible 200 RP 320 e 180 RP
20 Inhumano 220 RP —

440 Zen 220 RP

240 RP
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; CREAR SENTIMIENTOS figctos
Nivel: 2 Accion: Activa Mantenimiento: Si 20 Rutinario Fatiga 16
‘ Descripcion: Crea sentimientos nuevos en un individuo. Por ejemplo, 40 Fdcil Fatiga 12
|‘J puede hacer que dos personas que no se soportan se enamoren la una de la 80 Medio Fatiga 8
{ otra, o que dos amantes sientan repulsién reciproca. Con este poder, el psiquico 120 Dificil Fatiga 4
es capaz de someter a su antagonista a cualquier estado psicolégico que desee, 140 Muy Dificil 10 metros de radio
como miedo, dolor... Para resistirse, debe superar una RP contra la cifra que 180 Absurdo 100 metros de radio
|l~ indique la dificultad alcanzada. Si los sentimientos que se crean son de naturaleza 240 Casi imposible 1 kilémetro de radio
radicalmente opuesta a los del individuo, podra aplicar un +20 adicional a su RP. 280 Imposible 10 kilémetros de radio
Cualquier afectado tiene derecho a un nuevo control cada 5 asaltos, pero sélo 320 Bhinahe Moo i etroddeirai
| si sospecha que estos sentimientos no son naturales en él. 440 Zen EOOIKilcmetrosldelthdio
L Efectos:
: 20 Rutinario Fatiga 8 DESTRUIR SENTIMIENTOS
| 40 Fdcil Fatiga 4 Nivel: 3 Accioén: Activa Mantenimiento: No
'i' 80 Medio Fatiga 2 Descripcién: Elimina los sentimientos que el psiquico desee de un
120 Dificil 80 RP individuo. Es necesario determinar cual pretende borrar, y si es general o sélo
ﬂ 140 Muy Dificil 100 RP hacia algo en concreto. Para resistirse, hay que superar la RP que indique la
: | 180 Absurdo 120 RP dificultad alcanzada, aunque puede aplicar un +20 si la emocién se encuentra
‘r 240 Casi imposible 140 RP muy arraigada en el corazén de ese sujeto. Por cada 20 puntos por los que no
I 280 Imposible 160 RP consiga superarla, se permite al psiquico eliminar un sentimiento adicional. Si
| 320 Inhumano 180 RP falla la tirada por mas de 80 puntos, puede incluso borrar todo sentimiento de
| 440 Zoh 200 RP la mente del individuo, practicamente convirtiéndolo en un vegetal.
Efectos: |
CABGAR CON SENTIMIENTOS 20 Rutinario Fatiga 16
_J Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si 40 Fdcil Fatiga 12
' 1 Descripcion: Este poder carga un objeto o lugar determinado con un fuerte 80 Medio Fatiga 8
sentimiento, que invade automaticamente a cualquier individuo que lo toque o entre 120 Dificil Fatiga 6
en él. Si por ejemplo el psiquico carga con ira una espada, cualquiera que la toque 140 Muy Dificil Fatiga 4
sentird una célera inmensa. Si se afecta un lugar, el 4rea estard delimitada por el 180 Absurdo 120 RP
) potencial alcanzado. Para resistirse hay que superar una RP, aunque quien no la pase 240 Casi imposible 140 RP
| tiene derecho a una nueva tirada cada 5 asaltos, si sospecha que sus sentimientos 280 Imposible 160 RP
’ es?énA sien.do alterados de manera irmatural. No se requ.iere utilizar Pt:oyeccié-n 320 55ttt 180 RP
. l Psiquica, sino estar en el lugar determinado o tocando el objgto. Fus‘era del drea o sin 440 o 200 RP
i contacto con el cuerpo cargado, los efectos desaparecen de inmediato.
{ Efectos: LOS PODERES MATRICIALES
’ 20 Rutinario Fatiga 8
40 Fdcil Fatiga 6 De modo adicional a las habilidades mentales explicadas, existen cuatro poderes
80 Medio Fatiga 4 genéricos a los que tienen acceso todos los psiquicos indistintamente. No se
i 120 Dificil Fatiga 2 encuentran dentro de ninguna disciplina, por lo que cualquiera de ellos puede
! 140 Muy Dificil 100 RP / 4rea de 5 metros adquirir.seiinvirtierjdo un solo CV, o gaétar ter?wporalmente uno para tener un
| 180 Absurdo 120 RP / 4rea de 10 metros acceso limitado a él. Estos poderes no tienen nivel.
\IRLY 240 Casi imposible 140 RP / area de 25 metros
i 280 Imposible 160 RP / 4rea de 50 metros SENTIR MATRICES
| 320 Inhumano 180 RP / é4rea de 100 metros Nivel: NA Acciodn: Activa Mantenimiento: S
) 440 Zen 220 RP / 4rea de 500 metros Descripcion: El psiquico puede sentir el uso de poderes y notar la
presencia de inividuos que posean también estas habilidades. De este modo,
! TBASLADAB LOS SENTIDOS el personaje “ve” la energia de las matrices y, por tanto, no aplicard ningdn
| Nivel: 2 Accién: Activa Mantenimiento: Si penalizador por ceguera contra las habilidades psiquicas invisibles. Por ejemplo,
Descripci6n: Permite al psiquico proyectar uno de sus sentidos hasta una  quien alcance una dificultad Media podré sentir matrices psiquicas activas y
distancia méaxima de un kilémetro. Una vez en dicho lugar, podra utilizar sus ~ detectar poderes latentes en las personas, todo en un area de 25 metros.
I habilidades secundarias perceptivas como si estuviera alli. La presencia del psiquico Efectos:
sélo podra ser detectada por individuos que sean capaces de sentir matrices psiquicas. 20 Rutinario Fatiga 1
,-1,- No es posible atravesar barreras de energia o lugares protegidos magicamente. LA 10 metros de radio
Efectos: i) It Permite ver matrices psiquicas activas
| 20 Rutinario Fatiga 8 80 Medi 25 metros de radio
1 . edio ‘
i 40 Fdcil Fatiga 6 Detecta poderes latentes en las personas
. 80 Medio Fatiga 4 120 Dificil 50 metros de radio / PermlFfe reconocer el poder
I A 120 Dificil Fatiga 2 que se esté utilizando
I\ 140 Muy Difici 1 kilémetro de radio 140 Muy Difii 100 metros de radio
y 180 Absurdo 10 kilémetros de radio 180 ABanE 250 metros de radio’/ Nota’las 'disciplinas alas
i 240 Casi imposible 100 kilémetros de radio que es afin un pS|qu!co
i 280 Imposible 500 kilémetros de radio 240 Casi imposible ) 500 met.ros de radio Wl
i | 320 Inhumano 1.000 kilémetros de radio Iiisellipatsnsiofid e Rl
i 440 Zen Cualquier distancia 280 iBosiie 1 kilémetro de radio / Detecta{los' CV libres que
i le quedan a otro psiquico
ABEA 30 AL L 5 kilémetros de radio 1
Nivel: 3 Accién: Activa Mantenimiento: Si Nota los poderes que posee otro psiquico
Descripcién: Funciona igual que el poder con el mismo nombre de 440 Zen 100 kilémetros de radio

Telepatia, pero permitiendo usar en 4rea los poderes sentientes. De este modo,
cualquier habilidad psiquica que se ejecute mientras se mantiene activa el Area,
afectard a cualquier individuo que se encuentre dentro del radio indicado.
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DESTRUIR MATRICES

Nivel: NA Accién: Pasiva Mantenimiento: Si

Descripcion: Esta habilidad destruye poderes psiquicos activos, siempre
que no sean superiores al nivel de dificultad que indica los efectos.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 6

40 Fdcil Fatiga 4

804 Medio Fatiga 2

120 Dificil Poderes de nivel Medio
140 Muy Dificil Poderes de nivel Dificil
180 Absurdo Poderes de nivel Muy Dificil
240 Casi imposible Poderes de nivel Absurdo
280 Imposible Poderes de nivel Casi Imposible
320 Inhumano Poderes de nivel Imposible
440 Zen Poderes de nivel Inhumano

OCULTAR MATRICES

Nivel: NA Accién: Pasiva Mantenimiento: Si

Descripcion: Esconde las habilidades mentales del psiquico contra el poder
de “Sentir matrices” de otras personas. Este poder disminuye el potencial de
“Sentir matrices” tantos grados de dificultad como indique el efecto alcanzado.
Si el potencial de “Sentir matrices” de un tercero disminuye por debajo de su
requerimiento base (es decir, de Facil), los poderes del psiquico estaran ocultos
ante esa deteccion. El poder de “Sentir matrices” sélo se anula con los poderes
del psiquico que los oculta, por lo que seguira funcionando con normalidad
contra otros blancos.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 2

40 Fdcil Fatiga 1

80 Medio -2 grados de dificultad
120 Dificil -3 grados de dificultad
140 Muy Dificil -4 grados de dificultad
180 Absurdo -5 grados de dificultad
240 Casi imposible -6 grados de dificultad
280 Imposible -7 grados de dificultad
320 Inhumano -8 grados de dificultad
440 Zen -9 grados de dificultad

CONECTAR MATRICES

Nivel: NA Accioén: Activa Mantenimiento: Si

Descripcion: Mediante esta habilidad, el personaje podra conectar, con
la suya propia, las mentes de varios individuos con la capacidad de usar poderes
psiquicos. De este modo, uno de los miembros conectados sumard a su potencial
psiquico los bonificadores de Voluntad de los otros. Sélo uno podra utilizar sus
habilidades psiquicas mientras estén conectados, ya que el resto utiliza su poder
s6lo como potenciador. Las personas conectadas deben usar voluntariamente
sus poderes con esta finalidad. El nimero de individuos capaces de conectarse
depende del potencial del poder.

Efectos:

20 Rutinario Fatiga 6
40 Fdcil Fatiga 4
80 Medio Fatiga 2
120 Dificil 2 individuos
140 Muy Dificil 3 individuos
180 Absurdo 4 individuos
240 Casi imposible 6 individuos
280 Imposible 8 individuos
320 Inhumano 10 individuos
440 Zen 20 individuos

Pazusu utiliza esta habilidad a nivel Muy Dificil y conecta su mente
con dos psiquicos mds, que tienen Voluntad 10 y 11, respectivamente.
Si ambos deciden usar sus capacidades para incrementar el poder de
Pazusu, este sumard un +35 a su potencial, ya a que los bonos de sus
comparnieros son +15 y +20.

Los CrisTALES Psiquicos

Es erréneo afirmar que tnicamente las mentes son capaces de generar y controlar
las energias de las matrices psiquicas. Existen algunas materias cuya sustancia es
capaz de sincronizar con las energfas de las matrices, y actuar como receptores y
amplificadores. Estos objetos, a los que se llama cominmente cristales psiquicos,
no tienen una forma o un tamafio determinado. De hecho, en ocasiones ni siquiera
parecen verdaderos cristales. Sin embargo, todos ellos tienen una cosa en comin:
incrementan las habilidades psiquicas de aquellos que estén en contacto con ellos.

Dos son los factores que influyen en la calidad de estos inusuales artefactos:
su tamafio y su talla. El tamafio es probablemente el més importante de ambos,
ya que cuanto mayor sea el cristal, mejor canalizara y amplificara las energias de su
poseedor. Normalmente, los cristales mas comunes tienen un tamafo similar al de
una moneda, aunque es seguro que existen otros de mayor tamafio. Algunas leyendas
cuentan incluso que un Duk’zarist consiguié controlar un cristal tan grande como
un edificio entero. En lo que respecta a la talla, puede llegar a ser tan fundamental
como el tamafio, ya que cuanto mejor estén preparados los cristales para resonar
con las matrices psiquicas, mas amplificaran los poderes de sus usuarios. Un cristal
psiquico otorga un bono al potencial psiquico de su usuario, comprendido entre +5 y
+30. Para poder utilizarlo, el personaje debe de estar en contacto fisico con el cristal.
En virtud de lo explicado, queda en manos del Director de Juego elegir qué bono
otorgar a cada cristal psiquico, dependiendo de su potencial. Un psiquico sélo puede
sincronizar sus poderes con un Unico cristal, por lo que bajo ninguna circunstancia
podra sumar los bonificadores de dos cristales diferentes. Ten también en cuenta que
algunos cristales son capaces sélo de sincronizar con las matrices a ciertos niveles,
por lo que en tales casos, tinicamente ofrecera un bono a los poderes de disciplinas
determinadas. Por ejemplo, un cristal telemétrico sélo otorgarfa su bonificador a los
poderes telemétricos del personaje. Sin embargo, también existe un terrible riesgo
a la hora de dejar el uso de cristales psiquicos poderosos en manos inexpertas. No
todo el mundo esté preparado para controlar sus poderes mentales a través de estos
artefactos y, en ocasiones, existe la posibilidad de que la energia que generan se
escape a su control. Asf pues, cada bono de +5 que posea el cristal, incrementa en un
punto el nivel de cualquier resultado de fatiga que se obtenga al fracasar en el uso de
un poder. Por tanto, si un psiquico obtiene un resultado de fatiga 4 usando un cristal
+15, perdera tres puntos adicionales, como si hubiera obtenido una fatiga 7.

Un cristal psiquico
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Estapos Y ACCIDENTES

Capituro XIV

Capituro 14

EsTADOS Y ACCIDENTES

Wunca se sabe lo que le espera a uno
al levantarse por la manana.

~Clariton Howard-

El combate no es el tnico peligro al que pueden enfrentarse los personajes a lo largo
de sus aventuras. A menudo se encontraran afrontando problemas mucho mas
cotidianos, como enfermedades, venenos o caidas. Esta seccién pretende describir a
los jugadores cuéles son sus consecuencias y las reglas que se aplican en cada caso.

ACCIDENTES

Son diversos eventos que pueden suceder a cualquier individuo por las
mas diversas razones, y que siempre conllevan consecuencias negativas. A
continuacién veremos cémo debe afrontarse cada uno en concreto:

Caidas

Una caida desde gran altura puede suponer un terrible riesgo. En una partida
existen muchas causas por las que un personaje puede acabar cayéndose, como
fallar un control de Trepar o saltar desde una zona muy alta. Para averiguar cuéles
son sus consecuencias, debemos realizar un control de Acrobacias. La dificultad
estd marcada por la distancia desde la que se cae, al igual que el dafio base que
puede sufrir debido a la fuerza cinética. Ambos factores estan recogidos en la
Tabla 71: Caidas. El personaje ejecuta un control contra la dificultad requerida
¥, en caso de superarlo, habra logrado caer sin ninguna consecuencia adicional. Si
no lo consigue, la diferencia por la que ha fallado sera el porcentaje de dafio que
reciba, utilizando el dafio base de la caida. A todos los efectos, actlia como si se
tratase de un ataque del que el personaje debe defenderse, usando su habilidad de
Acrobacias. Puede emplear su TA contra Contundentes para paliar este dafio. Si el
DJ lo permite, los jugadores podrian usar también su habilidad de Saltar en lugar
de la de Acrobacias, pero aumentando un grado la dificultad del control. Si la zona
de caida es excepcionalmente perjudicial, como un foso lleno de pinchos o algo
similar, el Director de Juego puede aumentar el dafio base de la caida entre 10 y
40 puntos, o sustituir el critico primario por otro mas apropiado.

Celia tiene una habilidad de 60 en Acrobacias. Resbala en un tejado
a 20 metros y sufre una terrible caida. Para evitar matarse, realiza un
control de Acrobacias y obtiene un 25 con los dados, lo que sumado a su
habilidad le proporciona unresultado final de 85. Como el nivel de dificultad
a superar era contra Absurdo, hay una diferencia de 95 entre su habilidad
final y la cantidad requerida. Restamos la Absorcion de Celia (que serd 30,
ya que tiene TA 1 contra Contundentes) y obtenemos un resultado de 65
(un 60% de dario) por lo que pierde 60 puntos de vida, puesto que el dario
base de una caida desde 20 metros es de 100. Ha faltado poco...

TaBra 71: CaipAs

Distancia Dificultad Dario base
2 Metros Facil 20

5 Metros Media 40

10 Metros Dificil 60

15 Metros Muy dificil 80

20 Metros Absurdo 100

30 Metros Casi imposible 120

50 Metros Imposible 140
+50 Metros Inhumano 160

Falta de aire

Por diversas causas, desde estrangulamientos a verse sumergido bajo el agua
prolongadamente, un personaje puede quedarse sin aire y morir. El tiempo que
es capaz de aguantar la respiracion depende directamente de su Constitucion.
Si un personaje toma aire y se prepara para aguantar la respiracién, debe de
realizar un control de Constitucién cada diez asaltos (es decir, treinta segundos)
para resistir sin problemas. Cada vez que lo supere, resta temporalmente un
punto al valor de su Constitucién para realizar el siguiente control. Si no le
ha dado tiempo a tomar aire o simplemente no esta preparado, aplica un
penalizador de -3 al valor de su caracteristica cuando realice sus controles. En el
caso de que un personaje tenga la habilidad del Ki “Uso de la energia necesaria”,
solo necesita realizar un control cada media hora.

A partir del momento en que alguien falla el control, ya no puede seguir
aguantando mas y necesita aire imperiosamente. Cada tres asaltos posteriores,
debe hacer una RF contra 80 para mantener la conciencia. Incluso si consigue
superarla, debe de aplicar un penalizador acumulativo de -5 a su Resistencia en la
siguiente tirada. Si vuelve a tomar aire, estos penalizadores desaparecen a un ritmo
de 10 puntos por asalto. Cuando finalmente falle el control, quedara inconsciente
automaticamente. Si una vez inconsciente vuelve a fallarlo, muere por falta de aire.

EFEcToS

A lo largo de las partidas, los personajes se verdn muy a menudo sometidos a
los mas diversos efectos. La gran mayoria de ocasiones necesitaran superar una
Resistencia para evitarlos y, dependiendo del éxito o fracaso de la tirada, los
personajes se veran mas o menos sometidos a ellos.

Naturalmente, es completamente imposible enumerar todos los estados a
los que puede verse sometido un personaje, por lo que la lista siguiente sélo trata
de recoger los mas habituales que suelen darse a lo largo de las partidas. Como
siempre, es decision del DJ modificarlos y crear otros nuevos si lo requiere.

Negativo a toda accidn

Sin duda, tener negativos a toda accién es el efecto perjudicial mas comun en
Anima. Existen decenas de causas que pueden provocar estos penalizadores:
cansancio, conjuros, criticos... Cuando un personaje sufre un negativo a toda
accion, representa que se encuentra en un estado deplorable que le impide
rendir al maximo de sus posibilidades, tanto fisica como mentalmente. Por
tanto, aplica el negativo a cualquier tirada de un D100 que realice, tanto en
controles de habilidades secundarias (controles de Trepar, Advertir...) como
primarias (ataque, defensa, convocacién, Proyeccién Magica y Psiquica, calculo
del potencial psiquico...). La Unica excepcidn a esta regla se encuentra en el
célculo de lainiciativa, donde el penalizador se reduce a la mitad. Las Resistencias
del personaje no lo sufren.

Sin embargo, tener un negativo a toda accién repercute también en
otros aspectos del personaje. Cada 20 puntos de penalizacién, disminuye
temporalmente un punto el valor de todas sus caracteristicas a la hora de
realizar controles enfrentados, baja uno su Tipo de movimiento del personaje
y su indice de Peso.

Adicionalmente, los negativos afectan al ACT de los brujos y a la acumulacién
de Ki de los maestros marciales, incluso si ninguna de las dos habilidades requiere
lanzar los dados para usarlas. Un personaje sufre un penalizador a su ACT
equivalente a la mitad del negativo, redondeado hacia arriba en grupos de cinco,
y por cada -20 baja un punto todas sus acumulaciones de Ki.

Bono 4 toda accion

Es el efecto opuesto al negativo a toda accién. El personaje obtiene un bono a
cualquier tirada de D100 que realice en sus controles de habilidades secundarias y
de combate. Del mismo modo, por cada +20 que obtenga, le proporciona un punto
adicional a sus controles de caracteristicas enfrentados. Este efecto no aumenta

las habilidades sobrenaturales del personaje en ninguno de sus aspectos. Por muy
elevado que fuese el bono que recibiera, no verd aumentadas sus Acumulaciones
de Ki, ni su ACT, su potencial psiquico o sus controles de convocatoria. Tampoco
aumenta su Tipo de movimiento ni su indice de Peso.
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Otros efectos ¢ Ira: Este estado representa much6 més que el merovhecho de estar

3 enfadado o furioso. El personaje pierde completamente la cabeza y se lanza al
"F_'f No todos los efectos otorgan dnicamente bonificadores o ataque sobre el objeto de su ira o, segln el caso, cual!lqluiera que se encuentre
penalizadores a la accién. A continuacion, podéis ver un listado de junto a él. Se ve obligado a luchar empleando sus habilidades mas poderosas; los

otros efectos comunes que pueden suffir los personajes a o largo magos lanzaran sus mejores conjuros, los luchadores emplearan sus puntos de

de sus aventuras: Cansancio y los psiquicos gastaran sus CV para potenciar sus ataques. Salvo

si se dice expresamente lo contrario, permanece colérico durante un
minuto por cada punto por el que no superd la Resistencia requerida.
* Coma: El personaje cae en un profundo suefio del que no es
capaz de despertar. Por naturaleza, alglien en coma se considera
completamente incapacitado y no puede actuar.

* Miedo: Un personaje con miedo siente la angustiosa necesidad
de evitar algo que esta seguro de que le producird un terrible mal. El
miedo provoca en los personajes un negativo de —60 a toda accién
que no sea huir de aquello que le aterroriza, aunque al seguir siendo

consciente de sus actos, puede quedarse si o desea. * Ceguera: Un individuo pierde la capacidad de ver, y aplica
Si el miedo es caugllo mediante algin tipo de los penalizadores a la accién enumerados en la seccién Las
habilidad sobrenatural, perdura una hora por ) situaciones del combate, explicada en el Capitulo,
cada 10 puntos que no super la Resistencia, %, con el nombre de ceguera absoluta. Si la pérdida de vigﬁ
salvo si el propio efecto expresa o contrario. | . \U . es producida por un destello de luz, en el asalto previo
* Terror: Aunque es dificil de distinguir ¥ . | a recuperar la vista el personaje afectado sélo aplica el
del mi?do‘propiamente, Gl Anima se utiliza / ._":.,.“,:- penalizador de ceguera parcial. Salvo si el efecto expresa
5 este t?rm|no para expl!car un grafio de v \ r 6L lo contrario, la ceguera perdura una hora por cada 10
S angustia superior. Alguien aterrorizado | puntos por los que no superd la Resistencia.
g o puede controfar sys actos y se ve * Sordera: Como la ceguera, sélo que el personaje afectado pierde
B obligado a huir sih remediogde aquello la capacidad auditiva. Salvo si el efecto expresa lo contrario, la sordera
©  que teme. El personaje no puede 2 perdura una hora por cada 10 puntos que no superd la Resistencia.
g enfrentarse alo que le [PReeE: el * Mudez: Como la ceguera, s8l8 que el personaje afectado pierde la
3 7 antes de hacer!o, quedara parahzaqo | po capacidad de hablar. Salvo si el efecto expresa o contrario, la mudez
£ e"r la aprehension que le PrOdece' Siel : perdura una hora por cada 10 puntos que no superd la Resistencia.
S error es causado mediante algln tipo de . * Fascinacién: El personaje se queda completamente anonadado
habilidad sobrenatural, perdura una hora por | observando algo, deleitandose con el placer que ello le supone. No
cada 10 puntos que no superd la Resistencia, podrd realizar ninguna accién activa ni tampoco moverse. Las acciones
salvo si el propio efecto expresa lo contrario. pasivas que realice sufren un penalizador de -20.
* Dolor: Si el personaje no supera la Resistencia * Dafio: @presenta que el personaje sufre una pérdida de puntos de
requerida, sufre un intenso dolor que le produce vida, equivalente a la cifra por la que no superd la Resistencia. Ning(in tipo
un penalizador automatico de —40 a toda accion. de Armadura modifica este efecto, ya que ataca directamente al cuerpo del
El dolor puede graliarse; si se trata de un - | individuo. No produce criticos, pero puede perfectamente matar al personaje
sufrimiento extremo el penalizador puede j:"“ '. v By ', por pérdida de puntos de vida masivos. En algunos casos, el dafio puede
doblarse hasta un —80, o disminuirse a la f % L. -} variar de intensidad, doblando o disminuyendo a la mitad la diferencia.
mitad si no es muy graves v ' [ * Inconsciencia: El personaje queda inconsciente si no supera la
* Debilidad: La debilidad reduce Resistencia. Aunque puede despertar por causas naturales extremas,
las capacidades fisicas de un individuo. _,Al" como ser sumergido en agua o recibir grandes dafios, permanecera
El personaje perdera un punto de completamente dormido durante una hora por cada 10 puntos por
sus  cuatro  caracteristicas  fisicas - los que fracase. Si la diferencia es inferior a 10, permangceré fuera de
basicas (Fuerza, Destreza, Agilidad y | combate sélo un minuto por cada punto. b
Constitucién) por cada 10 puntos por los - | * Alucinaciones: El personaje deja de ver el mundojreal como cierto, ‘ ‘,
que no supere la Resistencia requerida. - siendo asaltado por visiones incontroladas que crea su propio subconsciente.
salvo si se dice expresamente lo contrario, W Habitualmente, confunde las cosas que hay a su alrededor con otras distintas.
los negativos se recuperan a un ritmo de 'l Este efecto debe de ser interpretado por el DJ. Salvo si se expresa lo contrario, .
un punto por hora transcurrida. ’ perdura una hora por cada 10 puntos que no superd la Resistencia.
* Paralizacion: Un personaje paralizado k - u
no puede moverse con completa libertad, -
por lo que aplica el penalizador a la accién —_— T RAMPAS
enumerado en la seccion Las situaciones \ )
del combate, explicada en el Capitulo 9. _,) b : i ’
L gE paralizacién puede graduarse dependiendo ) * Las tramRas son un peligro con;tgnt;: Ia. ﬁa fje un pers,ona]e. En
de lo inmovilizade que esté el individuo. "'E'f esta seccién se pretende descrlbl.r lafe] ntp com(in de las
Si'la sujgeion alBNEs le deja moverse, serd = trampe.l.s y sus efectos. Cada trampa t|éf_1e dos q‘act" a§ d|ferentfe§: su
Paralizacién Lial, O ario ‘ complejidad y lo oculta que se encuen.tra‘ La complejidad mide la habllldgd
| P atilizaciGnimenor. ‘ con qlue funciona, o lo q.ue es lo mismo, el contr.‘c?l que los persona].es
i Paralizacién completa | =) dgperan superar parg evitar sus efectos. La habilidad que se r?ecesna
Incapacitacién: El personaje se ve iy utilizar depende exc.luswamente dela naturale.za dela tramp,a. Por ejemplo, *
BSRR s  [521 Fes humerados = una flecha que se disparase contra el personaje se enfrentaria a su defensa,

mientras que una trampa de foso requeriria un control de Saltar o Atletismo
para evitarla. El segundo factor es su ocultacién. Aunque no
cominmente las trampas suelen estar escondidas. La ocul
trampa representa la dificultad del control de Adyertir que lo
deben superar, para darse cuenta de su exists o funcion

en la seccion Las situaciones del
combate, explicada en el Capitulo
9 (es decir, un -200). No podra realizar f
ninguna accién activa, ya que mientras se
encuentre en este estado, es incapaz de f
|‘ moverse. Salvo si se dice expresamente
lo contrario, R&anece paralizado
- durante una hora por cada 10 puntos
B . por los que no superé la Resistencia
A T requerida. Si la-diferencia es inferior
a 10, permanecera detenido sélo un
minuto por cada punto.
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Tras su combate,
Tessa ha quedado
muy debilitada
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La dificultad de los controles depende del nivel de la trampa (consultar
la Tabla 72). Este indica lo bien que estd construido o ideado el artilugio
en cuestion, diferenciando una simple cuerda con un nudo corredizo de un
intrincado artefacto azteca. Si una trampa es de nivel 40, representa que el
artilugio tiene una complejidad y un nivel de ocultacién de Dificil.

No obstante, el individuo que monta la trampa puede poner un énfasis especial
en el hecho de que sea més efectiva o que permanezca mas oculta. Si lo decide,
puede sumar un grado a la complejidad de la trampa o de su ocultacién, y disminuir
a su vez uno en el segundo aspecto. De esta manera, si aumenta un nivel la dificultad
de evitar sus efectos, restara otro a la dificultad para detectarla o viceversa. Estas
modificaciones no aumentan el nivel de la trampa ni la dificultad para desactivarlas.

Lemures desea proteger su habitacion, y consigue montar una
trampa de nivel 30. Generalmente, se supone que el artilugio actiia con un
nivel de dificultad Medio, requiriendo un control de Advertir del mismo
tipo para percibirla. Sin embargo, Lemures estd mucho mds interesado
en que la trampa sea efectiva que en su discrecién y, por tanto, baja un
nivel su ocultacion para sumarlo a su efectividad. Asi, la trampa acabaria
actuando con una efectividad Dificil, pero sélo requeriria un control de
Advertir contra Fdcil para darse cuenta de ella.

Efectos

A continuacién tenéis algunos de los efectos mas tradicionales de las trampas,
y recomendaciones de cémo ejecutarlos. Naturalmente, es imposible explicar
todas las consecuencias que pueden causar, por lo que, como siempre, la
decision final estd en manos del Director de Juego.

* Presa: Son trampas cuyo objetivo es retener al personaje. La Fuerza de la
Presa es el nivel de la trampa entre 5.

* Foso: La distancia del foso depende exclusivamente del entorno y de lo
profundo que se haya podido cavar o preparar.

TABLA 72: TRAMPAS

Nivel Dificultad Nivel Resistencia

10 Rutinaria
20 Facil

30 Media

40 Dificil

50 Muy dificil
60 Absurdo
70 Casi imposible
80 Imposible
90 Inhumano
100 Zen

¢ Daiio: En el caso de dafio, el efecto de la trampa causa un ataque con

la dificultad de evitar la trampa como habilidad. El dafio base puede incluso =5

duplicar el del nivel de la trampa.

VENENOS

Otra de las peores amenazas a la que pueden enfrentarse los personajes son los
venenos. Mordeduras de animales o insectos, conspiraciones de asesinos o incluso
el mero hecho de comer una fruta desconocida, pueden suponer un terrible riesgo.
En Anima, los venenos también estdn clasificados dependiendo de su grado de
peligrosidad y potencia entre nivel 10 y 100. Para calcular la RV que hace falta
superar para no verse afectado por una sustancia toxica, se multiplica por dos el
nivel del veneno. De ese modo, un veneno de nivel 50 tendria una RV de 100.

Ademés del nivel, hay tres factores fundamentales que modifican los venenos:
el tiempo de activacién, su duracién y su efecto. Se entiende que todos los venenos
tienen un tiempo de activacién de una hora (el periodo que tarda en empezar
a afectar) y una duracién en horas equivalente a la cifra por la que no superé la
Resistencia. Para que funcione, es necesario o bien ingerirlo o bien introducirlo
en el cuerpo a través de una herida sangrante, dependiendo del tipo que sea. El
efecto del veneno puede ser cualquiera de los descritos en este capitulo, aunque en
algunos casos, este puede incrementar su nivel. Un veneno especifico sélo puede ser
inoculado cada 5 asaltos, o lo que es lo mismo, si un personaje supera la RV de una
sustancia, no podra verse afectado por ella hasta que hayan transcurrido 5 turnos.

Los venenos de nivel 10 a 20 suelen provenir de animales y plantas poco
peligrosas, pero nocivas. Los venenos entre 30 y 50 tienen su origen en los
animales mas mortiferos y en las plantas mas extrafias. Los comprendidos entre
60 y 70 son potentes compuestos de varios ingredientes distintos. Por Gltimo,
los venenos de nivel 80 o superior son completamente imposibles y tienen
necesariamente un poderoso origen sobrenatural.

Cuando un personaje o un ser tiene inmunidad a los venenos naturales, significa
que es inmune a los venenos de nivel 70 o inferior, siempre que estos no sean
producidos por un ser con Gnosis superior a 25, o creado mediante medios mégicos.

TABLA 73: NIVELES DE VENENOS

10 La RV es contra 20
20 La RV es contra 40
30 La RV es contra 60
40 La RV es contra 80
50 La RV es contra 100
60 La RV es contra 120
70 La RV es contra 140
80 La RV es contra 160
90 La RV es contra 180
100 La RV es contra 200

TABLA 74: VENENOS
Efectos / RV

Nombre

Activacion Duracién Afeccion

Curare 60 Paralizacién RV 80, Muerte RV 60 Répida Normal Por sangre
Atropina 50 Alucinaciones RV 80 Normal Normal Por contacto
Vinagre de saturno 40 Dolor RV 60, Ceguera RV 40 Normal Larga Ingestion
Muscarina 40 Alucinaciones RV 60 Normal Normal Por via olfativa
Arsénico real 50 Muerte RV 80 Normal Normal Ingestion
Belladona 50 Inconciencia RV 80 Répida Larga Ingestion
Cianuro 50 Muerte RV 60 Instantanea Normal Ingestion
Cantaridina 30 Ira RV 60 Normal Normal Por sangre
Talio 20 Dolor RV 40 Normal Normal Por sangre
Acqua Toffana 40 Debilidad RV 80, Negativo a toda accién RV 60 Retardada Larga Ingestion
Al-Baladin 60 Dafio RV 100, Negativo a toda accién 80 Répida Normal Por sangre
Savia de Ramalen 80 Terror RV 120, Ceguera RV 100 Rapida Normal Por contacto
De serpiente 40 Muerte RV 60 Normal Normal Por sangre
Cobra blanca 70 Muerte RV 100 Instantanea Normal Por sangre
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= Modificadores

Los venenos listados anteriormente tienen diversas caracteristicas que pueden
sufrir ciertas variaciones. A continuacién podéis ver distintos modificadores que
alteran el nivel de los venenos. Hay que tener en cuenta que estos modificadores
solo afectan a sus caracteristicas y efectos, no a la RV que se debe superar. Asi
pues, un veneno de nivel 70, si es mortal, sélo requerirfa para superar sus
efectos una RV contra 120 y no contra 140, ya que su nivel de efecto es de 60,
mas 10 por causar la muerte.

* Veneno mortal: +10 al nivel

El efecto del veneno es completamente mortal. Si el personaje falla la RV y no
consigue un antidoto antes del tiempo de activacién de la sustancia, morird.

¢ Coma o paralizacién completa: +5 al nivel

Sélo si los efectos del veneno dejan al personaje en coma o completamente
paralizado.

* Efecto rapido: +5 al nivel

El veneno sélo necesita un par de minutos para afectar al personaje.

* Efecto automatico: +10 al nivel

El veneno sélo necesita dos o tres asaltos para afectar al personaje.

* Duracion larga: +5 al nivel

El veneno tiene unos efectos inusualmente largos, por lo que perdura durante
un dia por cada punto por el que no se supere la Resistencia, en lugar de cada
hora. Este modificador puede elegirse en varias ocasiones, para extender el
periodo del efecto doblando su duracién.

* Por contacto / inhalacién: +10 al nivel

El veneno sélo necesita ponerse en la piel del personaje o que este lo huela
para obligarle a superar la RV.

* Efecto retardado: -10 al nivel

El veneno tarda varios dias en activarse y afectar al personaje que no haya
superado la RV.

¢ Efecto aiadido: +5 al nivel

El veneno posee mas de una secuela. Los efectos adicionales tienen, para
superarlos, una RV 20 puntos por debajo de su valor inicial, aunque el envenenado
sélo debe realizar una Unica Resistencia contra ellos, lo que permite aguantar
algunos y otros no. En el caso de que un veneno sea mortal, la Resistencia
contra la muerte sera siempre la mas baja.

Imaginemos un veneno que requiere superar una BV contra
100 y tiene dos efectos; Debilidad e Inconsciencia. En tal caso, si el
primero es el de Debilidad, tendrd una RV contra 100, mientras que
el de Inconsciencia serd sélo contra una RV de 80. De este modo, si
Celia lo ingiere y obtiene un resultado de 85 en su Resistencia, se verd
sometida al efecto de Debilidad, pero no pierde el sentido.

Lista de venenos

A continuacién, podéis ver una lista de los venenos maés caracteristicos en el
mundo de Gaia.

Curare: El curare fue utilizado originariamente por indigenas para
envenenar sus flechas, bien para cazar, bien para guerrear. Su composicién
es un gran secreto, conocido sélo por chamanes muy expertos. Se obtiene
de la corteza de ciertas plantas, las cuales se maceran en agua y luego se
prensan. El liquido obtenido, de color pardo-rojizo, se filtra, obteniendo asi el
veneno. El curare es mortal de necesidad para los humanos, ya que paraliza la
movilidad de todos los musculos del organismo, conservando su sensibilidad.
Los sintomas producidos por el curare son el debilitamiento de los brazos,
dificultad para respirar y, finalmente, la muerte por una pardlisis en el corazén.
Sélo funciona eficazmente por via intravenosa. Si se administra por via oral,
no es muy téxico.

Atropina: La atropina es uno de los principios activos de la mandragora y
del belefio. Es un potente alucinégeno que se puede absorber a través de la
piel. Es excepcionalmente dificil de sintetizar, a causa de que requiere ciertos
conocimientos quimicos.

Muscarina: La muscarina proviene de la seta conocida como Amanita
Muscaria, caracterizada por su sombrero rojo Este vegetal ha crecido
durante milenios en los bosques de abedules de los paises nérdicos y,
probablemente, ha originado muchas leyendas protagonizadas por criaturas
salvajes. Esto es debido a que es capaz de producir alucinaciones y visiones
de pequefios seres.

Vinagre de saturno: Los vapores contenidos en los humos del plomo
negro son altamente téxicos. Disueltos con agua y posteriormente ingeridos,

producen intensos dolores de tipo cdlico (cdlico saturnino) y una lesién del sistema
nervioso central (encefalopatia saturnina), que causa ceguera.

Arsénico real: Este compuesto se elaboraba espolvoreando las hojas de
la planta de arsénico sobre visceras de cerdo. Los liquidos provenientes de la
putrefaccion lo disolvian, haciendo atin més venenoso este producto. Ingerido,
causa un terrible dolor en el vientre y en la cabeza, produciendo al instante
la muerte. Los cadéveres de las victimas de envenenamiento por arsénico se
conservan durante mucho tiempo.

Belladona: Planta poco comun, con la propiedad de provocar el suefio. Una
vez conseguida, se cuece, obteniendo un caldo sumamente téxico cuyo principal
principio activo es la acetilcolina, un potente somnifero.

Cianuro: Las almendras amargas, los huesos de albaricoque y otras frutas
como el melocotén, la cereza, la ciruela o los nisperos, contienen una serie de
az(cares denominados glucdsidos, que pueden transformarse en acido cianhidrico
en nuestro organismo. Extraidos en grandes cantidades y fermentados del
modo apropiado, forman un poderoso veneno. El cianuro es capaz de causar la
muerte de manera fulminante, afectando a las vias respiratorias y al pulmén.

Cantaridina: La cantaridina es un principio activo de las cantéridas, unos
escarabajos de color verde comunes en los territorios del viejo Imperio, que
suelen vivir sobre los sauces y los fresnos. También se les conoce como “moscas
imperiales”, pero su denominacién cientifica es Cantharis Vesicatoria o Lytta
Vesicatoria. Secos, convertidos en polvo y tratados convenientemente, producen
hiperactividad y una conducta excepcionalmente violenta, llegando incluso a
nublar la mente del envenenado.

Talio: La intoxicacion por talio produce unos sintomas similares a los de la
intoxicacion por plomo, pero se manifiesta con fuertes dolores en el abdomen
y en las extremidades. También puede causar espasmos dolorosos en el pecho y
en la espalda, asociados a vémitos y alteraciones del equilibrio. A veces provoca
también pérdida del cabello.

Acqua Toffana: La invencién de este veneno no estd clara. Unos la atribuyen a
una muijer, siglos atras, llamada Toffana, que era una delincuente famosa. Al parecer,
la formula original de este veneno era un compuesto de jugos de diversas hierbas al
que mas adelante se le afiadi6 un producto alcohélico procedente de Lannet. Es un
liquido transparente, inodoro e insipido. Unas pocas gotas minaban lentamente la
salud de un individuo, provocandole anorexia y una sed extrema. Posteriormente,
el sujeto en cuestién manifestaba demacracién progresiva y abatimiento.

Al-Baladin: Potente compuesto némada, obtenido de ciertas plantas
excepcionalmente raras que nacen en algunos oasis en los desiertos. Se trata
de una poderosa toxina que se introduce en la sangre y que altera su flujo,
haciendo reventar algunas venas y arterias.

Savia de Ramalen: Se trata de la savia en estado puro que brota de los
arboles de Ramalen cuando ailn estdn vivos. Aunque tedricamente estan
extintos, quedan escasas cantidades de este veneno en el mercado negro. Se
trata de un compuesto sobrenatural, aunque la gente no suele saberlo.

De serpiente: El veneno genérico de las serpientes. Produce una fuerte
toxina que afecta al corazén, provocando una parada cardiaca.

Cobra blanca: Posiblemente se trata del veneno natural mortal mas potente
de todo el mundo. Ataca al sistema nervioso y motriz del cuerpo, causando la
muerte cerebral y fisica en escasos segundos.
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Antidotos

Los antidotos funcionan para paliar o disminuir los efectos de las sustancias toxicas.
Hay dos tipos de antidotos, los generales y los especificos para cada veneno. Los
antidotos especificos estan hechos para combatir un veneno concreto, por lo que
por el mero hecho de suministrarlos a tiempo, anulan los efectos del mismo. En el
caso de los antidotos genéricos, estos tienen un nivel igual que los venenos (Tabla
73) y permiten al intoxicado realizar una nueva RV, aplicando un bonificador o un
penalizador a su RV del doble de la diferencia de nivel entre ambas sustancias. Si
por ejemplo el nivel del antidoto es 20 puntos por encima del nivel del veneno, el
afectado podra realizar una nueva RV contra la dificultad del veneno, aplicando un
bono de +40 a su tirada. Un antidoto sélo proporciona una Unica nueva tirada.

Epap

En Anima se presupone que los personajes jugadores son personas jovenes o de
mediana edad que todavia no han alcanzado la vejez. No obstante, ya sea mediante
efectos sobrenaturales o el mero trascurso del tiempo, los personajes pueden verse
afectados por la edad. Si alguien alcanza la vejez, que en un ser humano equivaldria
a superar los 60 afios, sufre un penalizador de -2 a sus caracteristicas fisicas. Si llega
ala ancianidad, o lo que es lo mismo, 80 afios o una edad equivalente, el penalizador
aumenta hasta —4 y sufre un negativo a las acciones fisicas de —60.

ENFERMEDADES

Normalmente, las enfermedades trabajan de un modo
ligeramente distinto al de los otros efectos. Es posible para
un personaje combatir durante semanas o meses los efectos
de las enfermedades, sin ser vencido por ellas pero tampoco
superandolas completamente. Cuando alguien consigue
superar la RE que necesita, no se libra completamente de la
enfermedad, sino sélo temporalmente de sus efectos. Cada
dia que transcurra deberd realizar un nuevo control, y sélo
si consigue 40 puntos por encima de la dificultad requerida,
podré superarla del todo.

Los efectos de la enfermedad pueden ser los
descritos en este capitulo o cualquiera que el Director
de Juego decida. Si un sujeto se pone en contacto con la
sangre o la saliva de un sujeto enfermo, debe superar a
su vez la misma RE para evitar verse contagiado.

Nadie escapa a los efectos de la edad

TABLA 75: ENFERMEDADES

Nivel Resistencia

10 La RE es contra 20
20 La RE es contra 40
30 La RE es contra 60
40 La RE es contra 80
50 La RE es contra 100
60 La RE es contra 120
70 La RE es contra 140
80 La RE es contra 160
90 La RE es contra 180
100 La RE es contra 200

Modificadores

En el caso de enfermedades contagiosas, aumenta el nivel de la enfermedad de
la siguiente manera:

* Contagiosa: +10 al nivel

Aquellos que estén durante cierto tiempo con el enfermo tienen que realizar
la RE para evitar ser afectados, incluso si no tienen contacto directo con él.

* Plaga: +20 al nivel

Alli por donde va el enfermo, extiende su enfermedad. Cualquier sujeto
que esté a menos de 50 metros del enfermo o en un lugar donde este haya
permanecido mas de tres horas, debe superar la RE.

Tipos DE DANOS ESPECIALES -

Cuando un personaje recibe un ataque en las TA de Calor, Frio o Electricidad,
puede sufrir efectos adicionales ademas del dafio natural producido. Ninguno
de estos ataques provoca desangramiento en el afectado, pero pueden llegar a
causar las siguientes consecuencias:

Dajio por frio

El frio puede congelar y anquilosar el cuerpo al que afecte. Cuando un personaje
recibe dafio producido por frio, debe superar un control de RF contra la
cantidad de puntos de vida que ha sufrido como dificultad. El personaje padecera
automaticamente un negativo a toda accién producido por el frio, equivalente a la
cifra por la que no superd la tirada, que desaparece a un ritmo de 5 puntos por
asalto. Esta Resistencia se calcula de manera completamente independiente de los
criticos recibidos por dicho dafio. Los seres con acumulacién dividen por cinco
esta cantidad. A causa del dafio abrasivo que produce, los dafios provocados por
el frio tardan el doble de lo natural en curarse en los seres organicos.

Dajio eléctrico

Los dafios causados por la electricidad provocan también efectos
negativos. Cada vez que sufra una pérdida de puntos de vida basada
en electricidad, por minima que sea, el personaje deberd superar
un control de RF contra la cantidad de dafio recibido. Sufrira
autométicamente un negativo a toda accién a causa del shock,
equivalente al nivel de fracaso del control, que desaparecera
a un ritmo de 10 puntos por asalto. Si falla la tirada
por més de 60 puntos, quedara automaticamente
inconsciente. Esta Resistencia se calcula de manera

completamente independiente de los criticos
recibidos por dicho dafio.

Celia recibe un conjuro eléctrico
que le produce un dario de 110
puntos. Aunque esta cantidad no
es lo suficientemente elevada para
producirle un critico, debe superar
un shock de sistema contra 110 por
el dafio eléctrico. Por desgracia,
obtiene un resultado final de 45, lo
que hace que se quede inconsciente
al fallar por 65.

Dajio por calor

La pérdida de puntos de vida provocada por las altas temperaturas puede ser
muy perjudicial para el personaje. Cualquier dafio sufrido por el calor requiere
el doble de tiempo para ser curado, si se trata de una criatura organica. Ademas,
cuando un personaje es afectado por el fuego, existe la posibilidad de que las
ropas y cosas que lleva encima, o él mismo, se prendan y comiencen a arder.
Cada vez que reciba un ataque de fuego, debe de lanzar un D100 y sumar
el resultado a la cantidad de dafio sufrido. En esta tirada no se admiten los
resultados abiertos. La cifra obtenida indicara cémo prenderan las llamas en
el cuerpo del personaje, tal y como recoge la Tabla 76. Si el personaje tiene
ropajes o equipo especialmente susceptible de prender, deberd sumar entre
10 y 40 puntos al resultado de la tirada. Por el contrario, ropajes o armaduras
de calidad excepcional, o poco susceptibles de arder, pueden restar hasta 60
puntos. Si de algiin modo es posible disminuir intensidades de fuego, cada una
que se reste reducird en 20 puntos su estado en la tabla. En el caso de criaturas
con acumulacién de dafio, el resultado final debe dividirse entre 5.

TABLA 76: EN LLAMAS

Cantidad

100 a 179 Prendido

180 a 239 Ardiendo

240 a 299 En llamas
+300 Calcinado
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Pazusu recibe 100 puntos de dario, provocados por un ataque de

™ fuego. Para descubrir si estd ardiendo, lanza los dados y obtiene un

70, que suma a los 100 puntos de dario recibidos antes. Por desgracia

para él, lleva ropas de seda muy propensas a prender, por lo que suma

20 puntos adicionales. Como la cifra final es de 190, al comparar el

resultado con la Tabla 76, descubrimos que se encuentra en el estado
de Ardiendo.

* Prendido: Los ropajes y el pelo del personaje estan ligeramente
prendidos. El no sufre dafios, pero debera quitarse la ropa o tratar de apagar
el fuego con las manos o rodando. Si lo hace de este modo, podra lanzar un
dado, sumar el resultado a su caracteristica de Destreza o Agilidad y restar la
cantidad del nivel de la Tabla 76. Si el personaje permanece sin hacer nada por
apagarlo, cada asalto consecutivo aumenta 10 puntos su estado en la Tabla 76.

* Ardiendo: Las ropas y parte del pelo del personaje estin ardiendo,
quemandole la piel. Si no se las quita, sufrira un dafio automatico de 10 puntos
por asalto que se mantenga asi (50 en los seres con acumulacién de dafio).
Para apagarlas puede hacer lo mismo que si estuviera Prendido. Poseer una
armadura completa que le proteja del calor baja este dafio, por lo que cada
punto de TA, disminuird en 2 la pérdida de PV (5, si tiene acumulacién). Si
permanece sin hacer nada por apagarlo, cada asalto consecutivo aumenta en 10
su estado en la Tabla 76.

* En llamas: Al igual que sus ropajes, la piel y el pelo del personaje estan
ardiendo. Cada asalto, pierde 25 PV de manera automdtica (125 en el caso
de seres con acumulacién), aunque su armadura puede ayudarle como en el
caso anterior. Para apagarse completamente, debe arrojarse al agua, cubrirse
por arena o utilizar los métodos anteriormente descritos. Si decide quitarse
la ropa o su armadura, reduce automaticamente la cantidad en 60 puntos. Si
el personaje permanece sin hacer nada por apagarlo, cada asalto consecutivo
aumenta en 10 su estado en la Tabla 76.

* Calcinado: Igual que en el caso anterior, sélo que es el propio cuerpo del
personaje el que esta siendo consumido por las llamas. Cada asalto, pierde 50
PV autométicamente (250 si tiene acumulacién). Sin embargo, en esta situacién
ni siquiera podra utilizar su armadura para amortiguar el dafio, salvo en el caso
de que esta sea natural. Eliminar los efectos de este estado es francamente
dificil. Arrojarse al agua o cubrirse por arena son los medios mas efectivos, pero
también podrd intentar rodar o apagarse con algo, como en el caso anterior.

Pazusu se encuentra en el estado de Ardiendo, por lo que pierde
10 puntos de vista por asalto a causa del fuego. No obstante, dado que
tiene una TA 3 contra calor, reduce ese dafio a 4 por turno.

INTENSIDADES DE ENERGIA

Las intensidades miden el grado de potencia de los tres tipos de energfa natural
existentes en el mundo: el calor, el frio y la electricidad. Aunque en realidad
podriamos encontrar otros distintos, estas tres clases son las que se utilizaran
con mayor frecuencia durante el juego. Dependiendo de su calibre, pueden
provocar unas consecuencias u otras, ya sea dafio u otros efectos secundarios.

En una partida existen muchos motivos para que, tanto el DJ como los
jugadores, tengan cierto control sobre lo que representa un determinado
nimero de intensidades. Muy a menudo es necesario saber cuantas tiene un
incendio o un rayo. Ademas, algunas habilidades sobrenaturales permiten a un
personaje crear, controlar o mitigar ciertas intensidades de energia, por lo que
conviene determinar qué se puede llegar a hacer y lo que no. Si, por ejemplo,
un hechicero quiere extinguir el incendio de una casa, debera apagar como
minimo 20 intensidades para lograrlo. A continuacién podéis ver un listado con
cada clase de elemento, sus consecuencias dependiendo de la potencia que
tenga y ejemplos de equivalentes naturales de lo que representan.

Intensidades de fuego

Muestra la potencia, el vigor y el tamafio de las llamas. El fuego es uno de
los elementos naturales mas potentes, capaz de consumir y abrasarlo todo.
Cualquier persona que toque sus llamas o se acerque lo suficiente a él, puede
llegar a sufrir graves lesiones. El dafio base que produce el contacto con las
llamas es igual al nimero de intensidades por cinco. Sus efectos se calculan
realizando un control de la habilidad que el DJ considere apropiada en cada
caso; la diferencia es el porcentaje de dafio que se produce, igual que si se
tratara de un ataque convencional.

TABLA 77: INTENSIDADES DE FUEGO

Intensidades Equivalencia

1 La llama de una vela 5
3 El fuego de una antorcha 15
5 Una pequefia hoguera 25
7 Una gran hoguera 35
20 El incendio de una casa 100
30 Fuego de unos grandes hornos 150
40 Un castillo en llamas 200
50 Un volcan 250

Intensidades de frio

Es el indice que mide la fortaleza del frio y el hielo, o lo que lo mismo, los
efectos de las bajas temperaturas. Al contrario que las llamas, no produce
consecuencias directas sobre los individuos, pero una exposiciéon prolongada
puede provocar diversas secuelas, desde enfermedades hasta la muerte. Por
tanto, el DJ podra imponer los efectos adicionales que considere apropiados.
Para seres a los que el frio afecte especialmente, puede emplearse el mismo
dafio base que producen las intensidades de fuego.

TABLA 78: INTENSIDADES DE FRiO

Intensidades Equivalencia Dariio Base
1 Escarcha 5
5 Nieve 25
10 Hielo 50
20 Iceberg 100
30 Una tormenta polar 150
50 Una zona glacial 250

Intensidades de electricidad

Evalta la potencia de la energia eléctrica, desde la simple electricidad estatica
a un relampago. Al igual que el fuego, puede producir graves consecuencias
si alguien se pone en contacto con ella de un modo directo. El dafio base es
también cinco veces su niimero de intensidades.

TABLA 79: INTENSIDADES DE ELECTRICIDAD

Intensidades Equivalencia Dariio Base
1 Una chispa 5
3 Electricidad estatica 15
5 Una pequefia descarga 25
7 La descarga de una anguila eléctrica 35
20 Rayo 100
40 Una potente tormenta eléctrica 200

PRESENCIA

Dado que todo forma parte de la red de almas, cada ser vivo u objeto, por
insignificante que parezca, posee una presencia espiritual. Ese “espiritu” es su alma,
el valor intrinseco que posee para la propia realidad. La presencia de una cosa o
persona nos indica cudles son sus Resistencias, y también la facilidad con la que
pueden ser influidas por las habilidades sobrenaturales. En el caso de los seres vivos,
su Presencia base se corresponde con el nivel que posean (como vimos en la Tabla
5), pero funciona de un modo distinto en las cosas inanimadas. La presencia de los
objetos depende de muchos factores distintos: su complejidad, el material del que
estan compuestos, su tamafio y forma o incluso su antigtiedad. Ya que es imposible
enumerar todos los objetos que existen, puedes utilizar las Tablas 80 y 81 como
referencia para calcular la presencia de los mas comunes. Como estos no tienen
caracteristicas, todas sus Resistencias (RF y RM, principalmente) son iguales a su
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Presencia base. Pero recordad: las cosas NO son simplemente la suma de las partes
que las componen. Cada una tiene su propia existencia, formada por cientos de
elementos que, en su conjunto, dan nacimiento a algo completamente nuevo. Por
tanto, para conocer la presencia de algo no se puede simplemente sumar la base de
cada uno de los objetos que lo componen, sino que es necesario considerarlo todo
globalmente. Por ejemplo, un edificio puede estar compuesto por paredes, decenas
de muebles, utensilios... pero en lugar de afiadir cada uno de ellos por separado, la
unién de todos formando la construccién tiene su propia presencia.

TaBLA 80: PRESENCIAS

Equivalencia Presencia

Objetos pequefios y simples 10 225
(Cucharas, vasos, sillas...)

Objeto.s compIeJ:os n.aturales ) 25 2 60
(Relojes, catalejos, tiendas de campaiia...)

Gemas, materiales inusuales y obras de arte

: : 40 a 80

(Platino, diamantes, grandes cuadros...)

Cosas de gran tamafio ' 80 a 120
(Carros, grandes estatuas, colinas...)

Cosas colosales
(Montafias, lagos, grandes construcciones...) e 10

BARRERA DE DaNo
Y Dafo ESTRUCTURAL

(Cuanto aguantard esa puerta antes de que los personajes la derriben? ;Puede un
hechicero destruir una pared con su conjuro? Muchas veces, tanto los jugadores
como el DJ se encontraran obligados a resolver preguntas como estas. Para
responderlas no basta Ginicamente con saber cudl es la presencia de los objetos,
sino que se necesita averiguar con exactitud el dafio que son capaces de absorber
antes de ser destruidos. Por ello, a continuacién se enumeran una serie de reglas
que el DJ puede emplear, si se encuentra en una de estas situaciones.

Para empezar, todo cuerpo tiene ciertos puntos estructurales, que indican
la cantidad de dafio que son capaces de absorber antes de romperse. A efectos
de juego, son equivalentes a los PV del objeto, el cual quedara hecho pedazos
cuando lleguen a cero. Si un personaje ataca una cosa, utiliza las reglas de
acumulacién de dafio, pero, dado que el objeto es algo inanimado, no realiza
ninguna tirada de defensa.

Naturalmente, no cualquier arma o ataque es capaz de romperlo todo.
Resulta ilégico pensar que alguien pueda derribar un pesado muro de piedra
empleando un simple cuchillo. Para saber si un ataque es capaz de deteriorar
un objeto, hay que atender a su barrera de dafio. Esta barrera es la cantidad de
dafio base que necesita producir un golpe para ser capaz de deteriorar lo que
impacta. Esencialmente, si un ataque tiene un dafio base inferior a la barrera del
objeto, no importa cuél sea la habilidad del agresor, nunca podra quitarle PV.

La barrera de los objetos no se aplica en el caso de que el atacante sea capaz
de dafiar energfa. Al afectar tanto a la esencia de las cosas como a su forma
material, un ataque que dafia energfa siempre provoca deterioros estructurales,
sin importar si su base es inferior a la barrera. Naturalmente, el DJ puede alterar
esta regla en ciertas situaciones segin le convenga, y pedir que las armas o
los ataques tengan determinada presencia, para ignorar la barrera de algunos
artefactos o monstruos especialmente poderosos.

Si un personaje con Fuerza 8 golpea con una daga un muro de
piedra con barrera 100, no podrd derribarlo por mucha habilidad que
tenga, ya que el dafio base que produce el ataque es sélo de 40 (30
por el arma, mds 10 de su Fuerza). Si, por el contrario, utilizase un
mandoble a dos manos con dario base 110 (90 del arma mas el doble
del bono de Fuerza), superaria la barrera del muro, y sus ataques
causarian deterioros estructurales sobre él

Existe la posibilidad de que el arma agresora se rompa al golpear contra
el objeto. Por ello, el DJ debe de tener en consideracién cudl es la dureza del
material atacado, y obligarla a superar un impacto con rotura -2 si es blando, 4
si es duro y 12 si posee una consistencia excepcional.

Las reglas relatadas en este apartado sélo deben de usarse en el caso

de que los personajes realicen ataques directos, pero no si las armas se =5
emplean de un modo distinto. Si un prisionero provisto de un cuchillo intentase
neutralizar los barrotes de la ventana de su celda, con paciencia podria llegar a
desgastar la piedra, y sacar de su sitio las barras de metal. En estas situaciones,
el DJ debe emplear el sentido comdn. A continuacién se enumeran algunos
objetos, su barrera de dafio y su resistencia estructural.

* Puntos estructurales: Son los puntos de vida del objeto.

* Barrera de dafio: Indica su barrera de dafio, en el caso de que la tenga.

* Presencia base: Es su valor animico o espiritual.

TaBLA 81: BARRERA DE DANO Y DANO ESTRUCTURAL

Elemento Presencia Puntos Barrera
Base Estructurales de dafio
Piedra pequefia 10 40 60
Roca enorme 30 300 100
Mesa 20 60 20
Silla 15 50 20
Barril 20 70 30
Arcédn 20 70 50
Arcén reforzado 25 150 80
Carro 40 300 40
Carruaje 50 350 60
© L N—
Muro de troncos 40 300 60
Muro de piedra 50 400 100
Muro de piedra 60 450 120
macizo
Puente 60 400 90
Puente macizo 80 800 120
[ N—
Puerta normal 20 100 40
Puerta recia 30 200 80
Puerta metélica 40 300 120
Rastrillo 60 500 120
Rejas metdlicas 40 200 120
© —
Arbol pequefio 30 200 40
Arbol grande 60 500 60
- ——
Choza 50 400 50
Casa 70 600 80
Caserén 100 2.000 100
Mansién 120 3.000 100
Palacio 140 4.000 120
Castillo 160 5.000 140
- NN—
Poblado 140 NA NA
Ciudad 160 NA NA
Metrépolis 200 NA NA
© [ —
Barca 40 200 40
Velero 80 600 70
Crucero 100 1.000 80
Barco gigantesco 120 2.000 80
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Por la ignorancia nos equivocamos,
y por las equivocaciones aprendemos.

-Augusto-

(QUuE ES LA EXPERIENCIA?

En una partida de rol no existe el concepto de victoria absoluta. Al finalizar
cada sesion, los jugadores no se retinen para decidir si han “ganado” ellos o lo
ha hecho el Director de Juego. Lo realmente importante es divertirse y que los
personajes aprendan valiosas lecciones que les sirvan para mejorar. El indicador
de este avance viene dado por los puntos de experiencia.

Los puntos de experiencia son un concepto abstracto dificil de definir.
Al finalizar cada sesion, el Director de Juego entregara cierta cantidad a los
jugadores que hayan participado en la partida. La cantidad recibida medira
cuanto han podido aprender los personajes de una determinada situacién y lo
bien que lo han hecho. Al alcanzar una determinada cifra, avanzaran al siguiente
nivel, tal y como se explica en el Capitulo 1.

Cada personaje puede adquirir puntos de experiencia por diversos motivos,
como luchar, realizar acciones que pongan a prueba sus habilidades o desarrollar
buenos planes. Los jugadores también recibiran puntos por interpretar a sus
personajes, como recompensa de lo bien que realicen su papel. El Director
de Juego tendra en cuenta cada una de las causas que puedan proporcionar
experiencia a los jugadores y se los entregara de manera individual. Normalmente,
el sistema de experiencia de Anima esta preparado para que, al finalizar cada
partida, los jugadores consigan una media de entre 15 y 35 puntos de experiencia,
dependiendo de lo bien o mal que hayan hecho las cosas. De cualquier forma,
es posible que lleguen a darse situaciones diversas y que la excepcional actuacién
de los jugadores les proporcione una cantidad mayor o menor de puntos. Eso
depende siempre del estilo de cada grupo. A continuacién, enumeraremos las
distintas situaciones que premian con experiencia a los jugadores:

ExXperiencia por situaciones normales

Existen muchas situaciones que pueden otorgar experiencia a los jugadores por
realizar acciones distintas al combate.

* Interpretacion del jugador: La cantidad de experiencia asignada a cada
jugador por su interpretacién es un aspecto subjetivo, quedando completamente
al arbitrio del Director de Juego. La interpretacién es lo que més deberia contar
en el sistema de experiencia de Anima, y por ello esta méas recompensada que
otras actuaciones. El DJ podra decidir no entregar ningun punto de experiencia a
un jugador que no interviniese en la partida y que simplemente se haya limitado a
asistir. Por el contrario, uno que participe activamente podra ser recompensado
con una cifra entre 5 y 20 puntos, segln el DJ crea apropiado. Si este considera
que un jugador ha realizado una labor realmente excepcional en su interpretacion,
podra incluso otorgar 25 puntos de experiencia a su personaje.

REcuaDrO XV: REFERENCIA DE EXPERIENCIA

Interpretacién
Acciones dificiles

Buenas ideas o planes
Una hora de partida
Resolucién de segmento

Lao EXPERIENCIA

* Acciones dificiles: En este caso, se recompensa la capacidad de un
personaje de poner en practica sus habilidades secundarias con éxito. Para que
se pueda premiar de este modo, el uso de la habilidad debe de tener cierta
relevancia, asi que un jugador no podra simplemente declarar que se mueve
sigilosamente cada vez que quiere ir al bafio y esperar ser gratificado por ello. Es
necesario también que la accién suponga algln tipo de complicacién para él; si
posee por ejemplo una habilidad de 20, deberia ser recompensado por realizar
una accién de dificultad Media (MED) en una situacién importante, mientras
que si su habilidad le permite hacerlo sin problemas, no deberifa recibir puntos
en absoluto. La cantidad de experiencia otorgada por el Director de Juego
serd una media entre la dificultad que tiene un personaje para conseguirlo y la
importancia de la accién. Las situaciones de mayor trascendencia y que mayor
dificultad requieran, podran ser recompensadas hasta con 5 puntos, mientras
que las de importancia y complejidad relativa otorgaran sélo 1 6 2.

* Buenas ideas o planes: Un jugador que tenga una buena idea o
desarrolle un buen plan, podra ser recompensado con una cantidad de puntos
de experiencia entre 1y 5, segiin considere el Director de Juego lo buena que
ha sido su inventiva.

* Una hora de partida satisfactoria: El mero hecho de jugar una partida
debe conferir puntos de experiencia, por lo que un jugador recibira entre 1y 3
puntos por cada hora que haya jugado. De nuevo, la cantidad otorgada quedara
en manos del Director de Juego, quien dard mayor o menor cantidad de puntos
segln lo divertida que haya sido la sesién. Comtnmente, en una partida normal
los personajes recibirdn 2 puntos de experiencia por hora de juego, mientras que
si la partida no ha sido satisfactoria, ha habido problemas entre los jugadores o
sencillamente las cosas no han ido bien, el Director de Juego puede otorgar un
solo punto. Dar 3 puntos por hora de juego deberia reservarse Gnicamente para
partidas especiales en las que todo el mundo haya disfrutado mucho.

* Resolucion de partida o segmento de campaiia: Por acabar con éxito
un capitulo de una campafia o, en su caso, de una partida de varias sesiones, el
Director de Juego podré otorgar entre 5 y 30 puntos de experiencia a los jugadores.
La cantidad de puntos concedidos dependera del nimero de sesiones necesarias
para completar el capitulo y del éxito que se haya obtenido en el mismo.

El combate

Al contrario que en otros sistemas, en Anima no se pretende otorgar puntos
de experiencia por “pieza”. No es el mero hecho de derrotar a un adversario
poderoso lo que da experiencia, sino el combate en si. Cuando los personajes
se enfrentan a un antagonista usando todas sus habilidades y arriesgando su vida
en ello, es cuando realmente pueden sacar provecho de la situaciéon y aprender
valiosas lecciones. Derrotar a un archimago que ya no puede lanzar conjuros
o dar el golpe de gracia a un luchador encadenado, no sirve de nada a los
personajes. En realidad no han sufrido para obtener la victoria, y no pueden
darse cuenta de qué han hecho bien o en qué se han equivocado.

Para averiguar cuanta experiencia le corresponde a un personaje en

combate, primero es necesario decidir la dificultad que representa para él o .

su grupo. Cuanto mas complicado pueda resultar el enfrentamiento, -mayor
experiencia les correspondera a quienes hayan participado directamente en la
lucha. Medir la dificultad del combate es algo que queda completamente en
manos del DJ. Este tiene que establecer lo complicado que resulta para los
personajes ganar la confrontacién, como la diferencia de nivel que existe entre
ellos y lo poderoso que sea cada bando en combate. Tampoco hay que olvidar
muchos otros factores importantes; el equipo que lleve cada uno, su actual
estado de salud... Naturalmente, existe una gran diferencia entre dos luchadores
exactamente iguales si uno de ellos posee una espada de hierro oxidado y el
otro una armadura mistica y un arma de calidad +15. Del mismo modo, no
es un combate igualado si uno tiene serios negativos a la accién y la mitad de
sus puntos de vida, mientras que su adversario estd en perfectas condiciones.
En cualquiera de estos casos, el DJ puede sumar o restar uno o dos niveles de
dificultad, dependiendo de la diferencia que suponga esta situacion.

La EXPERIENCIA

Capituro XV
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Cuando los personajes luchen en grupo, hay que tomarlos a todos como
una unidad a la hora de entablar un combate. Evidentemente, un antagonista
que resulta casi imposible de vencer por un solo personaje, puede convertirse
en una lucha simple para un grupo numeroso. Por la misma razén, hay que
medir conjuntamente la amenaza de los antagonistas a los que se enfrenten,
teniendo en consideracién su nimero y su poder.

En la Tabla 82 se indica la experiencia que les corresponde a los personajes
por ganar un combate, dependiendo de la dificultad que representa para ellos.
Dado que es completamente imposible enumerar todos los casos posibles, después
de la tabla se citan algunos ejemplos que pueden servir al DJ como orientacion.

Apesar detodo lo explicado, hay que tener siempre en cuenta que los personajes
pueden seguir ganado experiencia por vencer a adversarios sin la necesidad de que

REecuapro XVI: EJEMPLOS DE COMBATES

Rutinario: Un luchador de nivel seis contra un par de guardias
de ciudad; un archimago de nivel diez contra un pequefio ejército
de cuarenta o cincuenta soldados profesionales...

Facil: Un guerrero de segundo nivel contra un simple guardia;
un grupo de personajes de nivel tres o cuatro contra un Unico
antagonista de su mismo nivel...

Medio: Un luchador contra un guerrero con veinte o treinta
puntos menos en habilidad de combate; un grupo que posee
habilidades sobrenaturales contra otro similar que no las tiene...

Dificil: Dos luchadores iguales con el mismo equipo; dos
grupos con poder y habilidades similares; un guerrero de nivel
seis contra cincuenta soldados profesionales...

Muy D Un guerrero de nivel cuatro contra una decena
de soldados profesionales; un novel de nivel cinco o seis contra un
guerrero del mismo nivel, pero mejor equipado...

Absurdo: Un grupo de personajes de nivel cinco contra un
Elemental Superior de Oscuridad, un guerrero de primer nivel
contra veinte guardias de ciudad...

Casi Imposible: Una lucha contra un antagonista cuatro o
cinco niveles por encima del personaje, o un guerrero de nivel
dos o tres contra cinco soldados de elite...

Imposible: Un grupo de personajes de nivel seis o siete contra
el Filisnogos; o un combate personal contra un antagonista siete
u ocho niveles superior...

TABLA 82: LA EXPERIENCIA EN COMBATE
Dificultad

Experien

haya una verdadera lucha, aunque no tienen por qué premiarse como puntos

de combate. Por ejemplo, si un asesino consigue entrar en la habitacién de una %G8

hechicera poderosa y acabar con su vida sin darle la oportunidad de defenderse,
no ganarfa experiencia por haberla derrotado en combate (ya que en realidad no
se ha producido ninguno), pero el DJ podria merecidamente recompensarle con
5 puntos por poner en practica tan correctamente sus habilidades de subterfugio.
Del mismo modo, si un hechicero ya no puede lanzar conjuros gracias a un
plan perfectamente ideado y desarrollado por los personajes, estos podrian ser
recompensados con 5 puntos por su gran idea.

Modificadores por combate

No siempre va a darse el caso de que los personajes venzan limpiamente a un
adversario. Cuando transcurre un combate, es posible que se den decenas de
situaciones que pueden alterar los resultados de la lucha.

ENEMIGO PARCIALMENTE VENCIDO O DERROTADO

El enemigo escapa, o se detiene el combate sin que finalice; los personajes
se llevaran la mitad de la experiencia que ganarian por haberlo derrotado
completamente. Dejar con vida a un enemigo vencido no se incluye en este
caso, ya que en dicha situacién los jugadores si adquiririan la experiencia normal
por haberlo derrotado.

DERROTADOS

Si un personaje o grupo de personajes es derrotado en combate por su
adversario y logra sobrevivir, conseguird una tercera parte de la experiencia
que lograrfa por haberlo vencido. Hay que tener en cuenta que no basta con
el hecho de que el antagonista no intente matarlo y se detenga sin mas, ya que
s6lo cuando pone realmente la vida en peligro, es cuando un personaje es capaz
de aprender de sus errores. Muchas veces se aprende mas gracias a una derrota
que por la mejor de las victorias...

Recuapre XVII: MODIFICADORES POR COMBATE

Victoria completa

Puntos completos
Victoria parcial Mitad de puntos

Derrota Un tercio de los puntos

Explicacion

Combates que no representan ningln tipo de reto para los personajes, ya que incluso en las situaciones més

Rutinario Ninguna ik .
g adversas y con la peor de las suertes, pueden ganar sin ninguna dificultad.
Facil El personaje tiene todas las posibilidades de vencer y lo hara habitualmente con facilidad. No obstante,
1 a diferencia del caso anterior, aunque pequefio, existe cierto riesgo para él siempre que la suerte le sea
realmente adversa.
El combate esta muy igualado para ambos bandos, pero existe una ligera ventaja a favor de los personajes
Media 5 jugadores, ya sea por habilidad o nimero. Generalmente, sacando las mismas tiradas, los personajes se
haran con la victoria, aunque con un poco de mala suerte pueden acabar perdiendo.
Dificil 10 Se trata de un combate realmente equilibrado, en el que ambos contendientes o bandos tienen exactamente
las mismas posibilidades de ganar.
El combate esta también muy igualado, pero en esta ocasién existe cierto desequilibrio a favor del bando
Muy Dificil 15 antagonista, que generalmente tiende a alzarse con la victoria. A todos los efectos, es el nivel de dificultad
Medio, visto desde la perspectiva del bando enemigo.
Enfrentamientos en los que todo resulta realmente adverso para los personajes, puesto que son seriamente
Absurdo 20 superados por el poder de sus antagonistas. Sin embargo, sigue existiendo una pequefia posibilidad de ganar,
siempre que la suerte les acompafie.
Casi Se trata de combates practicamente perdidos de antemano, puesto que el desequilibrio entre ambos bandos es
Imposible 30 casi insondable. Simplemente tener buena suerte no permite vencer la lucha, y sélo en ciertas condiciones muy
P especiales y con una serie de varias tiradas afortunadas, seria posible ganar este tipo de enfrentamientos.
Como su nombre indica, son combates que ninglin personaje puede ganar, y que requieren un verdadero
Imposible 60 milagro. No obstante, no hay lugar mejor que una partida de rol para ver cémo los milagros se pueden

hacer realidad...
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~La Lasor pEL DIRECTOR

La LaBor DEL DIRECTOR

Capituro XVI

&l que dirige es un hombre que necesita a otros.

-®Paul Valery-

Si estas leyendo estas lineas es que has decidido adoptar el papel de Director
de Juego, asi que ain te quedan unas cuantas paginas por delante a hojear.
Ante todo, felicidades, porque puedes estar seguro de que vas a emprender
una labor realmente gratificante que te proporcionara muchas horas de
entretenimiento. Como DJ, estaras a cargo de controlar la partida, preparar
enrevesados escenarios para los personajes y decidir cuédl es el desenlace de
cada situacién. Pero por encima de todo, no olvides el que sera tu principal
objetivo: la diversién de tus jugadores y la tuya propia.

Este capitulo pretende principalmente dar consejos a aquellos que penséis
que la labor que vais a afrontar es complicada, y trataremos de facilitaros la
tarea de dirigir una partida en Anima. De todas formas, tened en cuenta que
la gran mayoria no son nada mas que eso, indicaciones que ignorar cuando lo
credis necesario.

CONSEJOS E INDICACIONES

A continuacién vamos a enumerar una serie de recomendaciones que todo buen
Director deberia conocer. La gran mayoria son genéricas y se aplican en cualquier
partida de rol, aunque otras estan dirigidas especificamente a este sistema.

Las reglas

Como DJ, unade tus primeras responsabilidades seré la aplicacion
de las reglas en la partida. Naturalmente, no es necesario que
te las aprendas todas, pero si que por lo menos tengas una idea
aproximada de cémo debes afrontar cada situacién. Aunque en
un principio ti eres el Unico que tiene realmente la obligacién
de conocerlas, también es conveniente que los jugadores sepan
algunas de ellas, o que, como minimo, tengan una idea general de cémo utilizarlas.

Fundamentalmente, Anima se basa en un sistema de dificultades que
requiere que los personajes realicen controles, lanzando un D100 y superando
una cantidad determinada. T0 has de decidir si la accién es posible y, en el caso
de que lo sea, cudl es la habilidad que debe emplearse y a qué dificultad. Si se
da la situacién de que un personaje no tiene ninguna pericia apropiada para lo
que pretende hacer o, simplemente, no creas que exista una, puedes recurrir
en Ultima instancia a pedirle que realice un control de caracteristica con un solo
D10, imponiendo los penalizadores que creas oportunos. A estas reglas basicas
se afiaden otras mucho mas avanzadas, como las maniobras de combate o los
modificadores de las habilidades secundarias. Por supuesto no es necesario que
las apliques todas, y lo mejor es que te familiarices primero con la mecénica
elemental del sistema antes de empezar a utilizarlas.

Pero no te lleves una impresién equivocada; no es conveniente que
obligues a los jugadores a lanzar los dados en todo momento. Si les pides que
efectien muchas tiradas, puedes hacer que los controles se conviertan en algo
monétono, incluso cuando se den las situaciones mas emocionantes. Lo natural
es que realicen sus actividades habituales sin problemas, y sélo necesiten tirar en
aquellos momentos de riesgo en que pienses que puedan fracasar.

Antes de acabar con esta seccién, recuerda este consejo: ninguna regla
sustituye a tu sentido comun, que es lo que siempre debes hacer que prevalezca
en todo momento.

Cambiar las reglas

Es posible que tanto ti como alguno de tus jugadores querdis cambiar alguna
de las reglas de este libro. Ante todo, os aseguramos que todas y cada una de
ellas han sido testeadas numerosas veces para evitar cualquier tipo de error
o problema, y que desde la primera a la dltima tienen su motivo para estar
ahi. Sin embargo, somos humanos y hemos podido cometer algin error o
introducir alguna norma que no se adapte a vuestro modo de juego. Cuando
vayas a plantearte cambiar una regla, primero debes de hacerte a ti mismo esta
pregunta: ;Ese cambio te gusta a ti, a todos tus jugadores y no se interpondra en
el buen funcionamiento de la partida?. Si la repuesta es afirmativa, no dudes en
hacer las alteraciones o rectificaciones que hagan falta o creas necesarias. Para
eso eres el Director de Juego.

La atmdsfera

El ambiente en el que juegues tu partida de rol es un elemento muy importante
si quieres que los jugadores se metan todavia mas en su papel. Tratad de reuniros
en un lugar solitario, sin personas entrando y saliendo continuamente de la
habitacién. Baja las luces hasta dejarlas tenues o incluso prueba a jugar con
velas. También ayuda mucho emplear musica de fondo. Dependiendo del tipo
de partida que elijas, siempre hay una clase de melodia que seré ideal para crear
una atmosfera adecuada. La mayoria de ocasiones no hay nada mas idéneo que
bandas sonoras de peliculas o juegos. Si quieres crear tensién y miedo en los
jugadores, prueba a utilizar La Zona Muerta o Silent Hill. Para aventuras mas
épicas, algunos buenos titulos pueden ser Braveheart o Gladiator. Y si lo que
prefieres son las situaciones de accién, emplea temas méas modernos como los de
Blade o xXx. Una recomendacién personal para las situaciones mas tensas y los
combates mas dramaticos; los temas clsicos como “Carmina Burana” o “Dies
Irae” habitualmente dan muy buenos resultados.
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Descripcion

Asegurate de describir de un modo detallado cada uno de los escenarios en los
que se encuentran los jugadores. Lo primero que tienes que hacer es crearte td
mismo una imagen mental del lugar, y luego explicaselo a los jugadores con cuidado.
Si consigues hacer que “vean” dénde se encuentran, lograras que se sientan mucho
mas integrados con tu mundo. Lo mismo se aplica con los personajes o criaturas
que se crucen en su camino, de modo que visualicen correctamente el aspecto de
quien tienen delante. De cualquier modo, no te sobrepases. A nadie le interesa una
explicacién de diez minutos de lo que hay alrededor o de cémo viste un individuo.

La interpretacion

La interpretacién es la esencia misma del rol. Sin ella, una partida se limitarfa
simplemente a un intercambio de tiradas en un juego de mesa sin tablero. Una de
tus funciones mas importantes como Director serd la de promover la interpretacion
de tus jugadores, tanto a la hora de crear sus personajes como a lo largo de las
partidas. Al contrario que muchos otros sistemas, en Anima hemos tratado de huir
de arquetipos de conductas o alineamientos. Francamente, aunque puede ayudar a
los jugadores mas inexpertos a realizar sus personajes con facilidad, clasificar a un
individuo dentro de una Uinica pauta de conducta (vengativo, manipulador, bueno...)
no resulta apropiado. Una persona es mucho mas compleja que eso, con diversas
motivaciones, deseos y miedos que no pueden ni deben enmarcarse dentro de un
concepto tan genérico. Por tanto, toda la labor de desarrollar la personalidad y el
trasfondo de los personajes estd en manos de los jugadores, mientras que en las
tuyas se encuentra asegurarte de que lo sepan. Habla con ellos e interésate por
ayudarles en lo que haga falta. Dales todas las facilidades que puedas para que
tengan un pasado interesante que justifique sobradamente quiénes son y por qué
tienen tales habilidades. Si, por ejemplo, uno de ellos es un hechicero, aseglrate de
que entienda las repercusiones que ello representa y de que desarrolle una buena
trama que le permita haber adoptado tal categoria.

Ten muy presente que quien primero debe asegurarse de dar ejemplo en la
partida eres td. A la hora de interpretar, trata de hacerlo siempre del modo mas
realista que puedas. Lo mas recomendable es que hables en primera persona por
los PNJs. Esto te aproxima mucho més al papel que si narraras lo que dicen en
tercera. Identificate con el individuo que estés encarnando, de modo que sepas
cdmo reaccionar en todo momento y puedas actuar de una manera crefble. Modula
tu voz dependiendo del estado de animo de los personajes, gesticula frenéticamente
si encarnas a un sujeto nervioso, o incluso grita y adlla cuando golpeen a una de tus
criaturas. Todos esos pequefios detalles haran que la partida gane realismo y ayudara
a los jugadores a sentir que verdaderamente estan presentes en cada situacion.

Por tlltimo, cuando tus jugadores entablen un combate, trata de ser espectacular.
La amplia gama de posibilidades que se abre en un enfrentamiento te brinda
numerosas oportunidades para interpretar de un modo cinematogréfico los sucesos
que ocurran. Piénsalo bien... no tienes que limitarte simplemente a decir que un
personaje ha recibido un espadazo que le quita 40 puntos de vida, cuando puedes
explicar como ambas armas chocaron y que, con una habilidosa finta, uno de los
contendientes consigue alcanzar al otro en las costillas y abrirle una profunda herida.

Los niveles de poder

Una cosa que no debes pasar por alto son las capacidades que tienen los jugadores
en Anima. En este sistema, las habilidades de los personajes en comparacién a
una persona “normal” son realmente muy elevadas. Incluso un PJ recién creado
de primer nivel no es lo que se dice ninglin “novato”. Normalmente, tiene ya
a su disposicién una amplia gama de recursos para salir de muchas situaciones,
ya sea por su experiencia pasada o sus poderes. De este modo, quizas resulte
dificil que un luchador se pueda amedrentar ante un par de guardias de ciudad,
dado que habitualmente no deben suponer una amenaza seria para él. Por
ello, ten presente que a la hora de escoger a sus antagonistas, has de elegir
a alguien sobresaliente, que pueda significar un reto para los jugadores. Pero
ojo, tampoco puedes olvidar que los personajes son precisamente personas
excepcionales. Si haces que todos sus adversarios sean extraordinarios, corres
peligro de que la partida pierda cierto encanto.

De todos modos, el hecho de que tengan naturalmente un poder elevado
no significa que no puedas comenzar tus partidas con aventuras mas triviales.
Si quieres jugar con unos personajes comunes o “novatos” en periodo de
entrenamiento, para eso tienes precisamente los de nivel cero. Empezando
con grupos de este nivel, puedes conseguir que tus jugadores sufran para
destacar y se sientan mas merecedores de sus habilidades cuando las obtengan.
En cualquier caso no te equivoques: nadie, sin importar su nivel, es inmortal.
Como comprobaris, si la suerte acompafa a los PNJs, incluso un simple soldado
puede acabar con un personaje poderoso. De este modo, los jugadores nunca le
perderan completamente el miedo a alguien que empufia un arma.

Para que te hagas una idea aproximada de lo que representa cada nivel,
ten en cuenta que un personaje que alcance el cuatro o el cinco es ya un gran:
maestro con habilidades incomparables, mientras que de ocho o nueve es
una leyenda viviente capaz de hacer frente por si solo a ejércitos enteros. Por
encima, entramos en campos que casi rozan la divinidad.

Los jugadores

Recuerda que, por encima de todo, el objetivo de la partida es que os divirtais.
Nunca veas a los jugadores como tus adversarios, sino como unos compafieros
que tienen el mismo deseo que tu: pasarselo bien. Si juegas para ganar, estaras
pervirtiendo la finalidad que tiene ser Director, y dado que controlas el resultado
de los acontecimientos, seria igual que si te hicieras trampa a ti mismo jugando al
solitario. Eso no significa que todo tiene que ser un camino de rosas para ellos.
Ponles las cosas dificiles si quieres, pero permiteles triunfar si realmente se lo
merecen. Ya veras lo gratificante que resulta una victoria ganada con esfuerzo
y sudor por su parte.

Lo que acabamos de decir nos lleva a un segundo punto muy importante:
intenta siempre ser justo. No favorezcas especialmente a un personaje
Unicamente porque te guste mas o te caiga mejor el jugador. Si lo haces, los
demds se quejaran y con mucha razén.

Por norma general, intenta evitar en todo momento los conflictos sobre las
reglas. Si ocurre un problema de este tipo, explica con calma pero firmemente las
razones que te han llevado a adoptar tu decision y proseguid con la partida. Lo mejor
es que acordéis desde el principio que, en estos casos, dejéis las discusiones para
después de la sesién, cuando todos los animos ya estén mucho menos exaltados.

Un dltimo problema que puede acabar siendo especialmente importante
aparece cuando alguno de los jugadores emplea las reglas para intentar
maximizar su personaje, de manera que sobresalga especialmente en combate
o en algln campo similar. Estos casos resultan muy perjudiciales para aquellos
que tratan de desarrollar su personaje enfocandolo hacia la interpretacién, ya
que no son capaces de seguir el ritmo que impone dicho jugador. Si ocurre esta
situacién, habla fuera de partida con él y trata de hacerle comprender cuéles son
los sentimientos del grupo y los tuyos propios.

REGLAS ESPECIALES

Existen algunas reglas poco habituales que, como DJ, puedes tener en
consideracién si quieres:

Los bonos especiales

Una recomendacién que se te aconseja seguir como DJ es la de otorgar bonos
especiales a tus jugadores cuando ejecuten alguna de sus habilidades secundarias
de un modo extraordinario gracias a su suerte. Si un jugador utiliza una de ellas en
una situacién draméticamente apropiada a pesar de que sabe que es practicamente
imposible conseguir lo que se propone, pero, gracias a una o dos tiradas abiertas
afortunadas, logra alcanzar el fin deseado, recompénsale con un bono especial
de +5 a dicha habilidad. El motivo por el que se recomienda dar estos bonos
no es otro que el de premiar a los jugadores a los que la suerte acompafia en el
momento apropiado. De este modo, se introduce un aliciente adicional a la hora
de ejecutar tiradas a la desesperada sabiendo que, en el caso de que la suerte le
sea favorable, el personaje puede obtener un beneficio adicional.

Sélo debes de conceder estos bonos en situaciones en las que la suerte ha sido
especialmente benévola: que un personaje con maestria en una habilidad consiga
superar un nivel de dificultad de Casi Imposible no es realmente sorprendente, ya
que sélo necesita una tirada normal con los dados para lograrlo. Sin embargo, que
otro con simplemente un 30 o un 40 lo consiga es algo completamente diferente, -
y mMas si es en una situacién de riesgo que dramdticamente lo requiere.

No tienes que verte obligado a conceder bonos especiales Gnicamente en
las habilidades secundarias que se pongan a prueba. Es posible que en ciertas
circunstancias excepcionales quieras dar una recompensa a un jugador sin
la necesidad de que emplee su habilidad. Si un personaje realiza una accién
realmente extraordinaria que impresiona a todos los presentes, no estaria de
mas que, por ejemplo, le dieses un bono a Estilo, o que a alguien que se hubiese
enfrentado a un dragén le otorgaras alglin que otro punto en Frialdad.

Concede estos bonos siempre que lo creas apropiado, pero tampoco te
sobrepases. Si un personaje tiene ya un +15 o un +20 especial en una habilidad
gracias a estos bonos, lo mas recomendable es que dejes de otorgarle puntos
en ese campo en concreto.




Esta regla sélo se aplica en las habilidades secundarias y nunca en primarias
como el ataque o la defensa. Si un personaje tiene un momento brillante
utilizando sus habilidades primarias, recompénsale con puntos de experiencia
adicionales, ya que en caso contrario crearias un desequilibrio que perjudicarfa
a la armonia de la partida.

Idiomas

Los personajes de Anima no emplean ninguna regla fija para establecer cuantos
idiomas conocen, ni tampoco hay una habilidad secundaria que especificamente
lo desarrolle. Por el contrario, hemos preferido dejar a tu completa discrecion el
nimero de lenguajes que un individuo posee, dependiendo de su historia pasada
y su caracteristica de Inteligencia. De cualquier modo, y sélo a titulo orientativo,
lo més recomendable es que los personajes con un 5 0 menos conozcan como
maximo su idioma natal, entre el 6 y 7 de dos a tres lenguas, y a partir de esta
cifra, puede ser creible casi cualquier cantidad.

Pero por encima de todo, recuerda que para que un personaje hable o
escriba varios lenguajes debe de justificar sobradamente un motivo para
conocerlos. Haber vivido en varias culturas es sin duda una buena razén para
saber un par de dialectos, pero no es creible que conozca, por ejemplo, el
alfabeto Duk”zarist. Si quiere conocer una lengua muerta, no estarfa de mas
que exigieras un cierto nivel en alguna habilidad secundaria que lo justificara,
como por ejemplo Ocultismo o Historia.

El tamaiio de los personajes

Al subir de nivel, un personaje puede aumentar sus caracteristicas de Fuerza o
Constitucion, pero significa eso que su tamafio también crece? La respuesta es
afirmativa y negativa a la vez. En realidad, el tamafio del personaje permanece
inmutable una vez que ha llegado a su edad adulta, por lo que, si este es el
caso, calctlalo siempre utilizando sus caracteristicas base, esto es, sin tener en
consideracién los bonos por nivel (ojo, no los modificadores conseguidos mediante
Puntos de Creacién). Eso no quiere decir que no vaya a ganar unos cuantos kilos
por la masa muscular, pero queda en tus manos y en las del jugador.

La diferencia de Fuerza y Constitucion

Existen ciertos limites que la loégica impone a un cuerpo humano en lo que
respecta a su Fuerza y a su Constitucién. En realidad, ambas caracteristicas
estan muy préximas la una a la otra, por lo que en la practica no deberfa existir
una diferencia excesiva entre ellas. Lo mas recomendable es que un jugador
no pueda tener una separacién de mas de 5 puntos entre ambas, es decir, una
persona con Constituciéon 4 no deberfa alcanzar una Fuerza 10.

Dupas Y RECOMENDACIONES

A lo largos de cientos de pruebas, han surgido algunos temas en los que
habitualmente aparecen problemas o dudas por su especial complejidad. En
esta seccion trataremos de dar respuesta a las consultas més habituales.

La habilidad de ver lo sobrenatural

Uno de los aspectos més complicados de interpretar es la capacidad de ver lo
sobrenatural que poseen algunos individuos. Esta habilidad estd dividida en tres
campos distintos: ver la magia, ver matrices psiquicas y ver espiritus. En cualquier
caso, el hecho de que una persona pueda ver lo sobrenatural representa siempre lo
mismo, que sus ojos son capaces de percibir cosas que son invisibles para los demas.
A todos los efectos, la regla base de esta habilidad indica que quien la posea no aplica
nunca el penalizador de cegado cuando se defienda contra un efecto sobrenatural.

Pero... jcémo ve la magia?. Pues simplemente como ti mismo consideres
apropiado que lo haga, dependiendo del conjuro que se haya lanzado. Del
mismo modo que el hechicero elige el aspecto de sus conjuros visibles, también
da forma a aquellos que afectan directamente a la esencia de los individuos.
Puede ser que, al lazar un conjuro animico, alguien con la capacidad de ver la
magia vislumbre que una garra etérea trata de aferrarse a su corazén, o que
varias runas se dibujen en el aire e intenten inscribirse en su cuerpo.

Ten presente que el mero hecho de que un individuo sea capaz de ver
la magia, no le permite necesariamente reconocerla como tal. Por ejemplo, %5
puede pensar que la garra pertenece a un ser sobrenatural y no necesariamente
a un conjuro. De este modo, aunque se encuentre ante una persona hechizada
o un objeto mégico, no tiene por qué saber necesariamente lo que es (para eso
existe precisamente la habilidad secundaria Valoracién maégica). Auln asi, alguien
con esta capacidad siempre distinguird la magia como algo extrafio e innatural.
Incluso si un conjuro tomase la forma de un enjambre de insectos, el personaje se
darfa cuenta de que hay algo anormal que no encaja en él.

Pero esta afirmacién nos lleva a otra pregunta que necesita respuesta: ;un
personaje, incluso si ve lo sobrenatural, tiene siempre derecho a percibir cuando
un conjuro va a afectarle?. Por regla general, la respuesta es afirmativa, ya que
su capacidad le permite ver cémo algo extrafio se aproxima a él. No obstante,
puede darse el caso de que, si estd distraido o no espera ser blanco de un
hechizo, es incluso posible que no sea consciente de que el conjuro se cierne
sobre él. Como DJ puedes pedir al jugador, si lo crees apropiado, que pase un
control de Advertir contra una dificultad no muy elevada (entre MEDio y Muy
DiFicil), en el caso de que se den las circunstancias que lo hagan necesario.

Estas mismas reglas se aplican a los poderes mentales para los personajes
que puedan ver matrices psiquicas.

Las ilusiones

Al contrario de lo que ocurre con conjuros como Holograma o Crear Musica,
que forman imagenes y sonidos reales, los hechizos ilusorios sélo afectan a la
percepcién de las personas que son influidas por ellos. Son mentiras, ficciones
que no existen realmente salvo para los sujetos que hayan fallado la RM. Por
tanto, el lanzador es capaz de elegir especificamente quién percibe sus ilusiones
y quién no, dentro del radio de efecto del hechizo. Si alguien supera el conjuro
o no es elegido por el brujo, sencillamente no ve ni siente nada, dado que la
ilusién no existe para él.

Ten también presente que la mera habilidad de ver la magia no te permite
reconocer que te encuentras frente a una ilusiéon. De otro modo, cualquier mago
serfa completamente inmune a todas las ilusiones. Si, por ejemplo, alguien es
afectado por un conjuro de ilusién que simula a una criatura, la mera capacidad
de ver la magia no le harfa capaz de reconocer que el ser no es real. Si ha fallado
la Resistencia, sus sentidos estan siendo engafiados por el hechizo, y por tanto,
tampoco es capaz de ver la magia que hay en el ser.

Negativos por no tener habilidad

Ten en cuenta que el penalizador de —30 por no tener invertidos PD en una
habilidad sélo se aplica en las secundarias. Las primarias, como ataque, defensa o
incluso Llevar Armadura, no tienen penalizador alguno aunque su base sea O.

El contraataque

Sin duda, la capacidad que tiene un personaje de contraatacar es uno de los
problemas mas habituales en un combate. Al conseguirlo, devuelve la accién al
defensor, quien puede ejecutar cualquier actividad en contra del atacante incluso
si alin no le toca actuar. Sin embargo, sélo puede ejecutar una accién contra su
agresor directo, y no algo que influya en contendientes que no han actuado,
como una Técnica de Ki en drea. Para hacer algo asi, debera renunciar a su contra
y esperar a que llegue su turno si todavia le queda la capacidad de actuar.

Recuerda, sélo se puede contraatacar una vez por cada ataque que sea
capaz de hacer el personaje en un asalto. Si un individuo puede hacer dos
ataques y ejecuta dos contraataques antes de que le toque actuar, cuando llegue
su turno no podra usar ninguna accién ofensiva; ya las ha consumido todas.

La acumulacion de bonos

Por norma general, los bonificadores especiales a la accién nunca se suman salvo
en casos muy especificos. Si, por ejemplo, un personaje obtiene dos objetos
que le otorgan bonos a una accién determinada, sélo tomara el mas elevado
de ambos.

Métodos para agilizar el combate

Existen algunos métodos que te permiten agilizar el combate una vez que tengas
ya algo de experiencia. Para empezar, el uso de una calculadora puede ser de gran
ayuda, especialmente para calcular las habilidades finales de los contendientes y el
dafio que causan sus ataques, sin recurrir a las tablas. Si, por ejemplo, un espadazo
con dafio base 60 provoca un 70%, debemos multiplicar 60 por 0,7 para obtener
un resultado de 42 (los puntos de vida que le hacemos perder).
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Es muy importante determinar el estilo de juego que quieres plantear en tu
partida. Tienes que tener claro qué es lo que os gusta a ti y a tus jugadores
para ser capaz de desarrollar los acontecimientos de un modo satisfactorio para
todos. Bésicamente, los principales modelos de juego en el mundo de Gaia son
los siguientes:

Acechando en las sombras

Los personajes se encontraran involucrados en intrigas y misterios extrafios que,
poco a poco, iran adquiriendo un matiz mas sombrio. Conforme avancen en
la historia, empezaran a darse cuenta de que no todo es lo que parece y que
fuerzas oscuras mueven los hilos de lo que ocurre...

En estas partidas, la interpretacién y las relaciones que establezcan
los personajes entre si y con los PNJs que se encuentren serdn mucho més
importantes que el combate, que quedara relegado a segundo plano. En este tipo
de juego, lo primordial seran los didlogos y el desarrollo de la personalidad de los
individuos que tus jugadores encarnan. Por esta causa, deberas confeccionar los
PNjs con sumo cuidado, proporcionandoles también complejas personalidades
que den pie a tus jugadores para que interpreten con ellos.

En este género, el pasado de los personajes puede ser realmente un elemento
fundamental al que debes de sacar tanto provecho como puedas. ;Uno de ellos
es capaz de ver lo sobrenatural? ;Qué extrafios sucesos presencié cuando era
nifio que ahora lo estdn sepultando en los terribles acontecimientos que se
desencadenan? ;Cémo ha conseguido el brujo aprender sus conjuros? ;Cudles
fueron las consecuencias que trajeron consigo el despertar de las habilidades
psiquicas de ese muchacho? Las respuestas a estas preguntas pueden darte pie
a muchas partidas, haciendo que el trasfondo de lo que ocurre se desarrolle
alrededor de quiénes son y de sus cualidades especiales.

Aseglirate también de trabajar con cuidado la ambientacién y la historia. Cuanto
mas compleja y enrevesada sea, mayor sensacién tendran los jugadores de que hay
algo que escapa a su control, y que todo cuanto hacen tiene una repercusién que
desconocen. Suministra informacién sélo cuando la merezcan, y cercidrate de dejar
siempre algo en el tintero para el final, de modo que haya una sorpresa que nadie
espera. Un elemento fundamental serd crear paranoia llegado el momento preciso,
transformado el mundo real tal y como ellos lo conocen en algo tenebroso mediante
la incursién de aspectos sobrenaturales, dandoles a entender que, en el fondo, nada
es lo que parece. Pero cuidado, trata de utilizar lo mistico tan sélo en los momentos
en los que sea realmente preciso, de modo que tus jugadores sigan sorprendiéndose
y temiendo los encuentros con aquello que estad por encima del hombre. Si abusas
demasiado de las fuerzas ocultas, acabaran convirtiéndose en algo comtn y perderan
el impacto que tiene lo desconocido. Del mismo modo, dales sus capacidades
especiales con sumo cuidado y a cuentagotas, de manera que cada poder psiquico,
hechizo o habilidad del Ki que obtengan sea un verdadero logro para ellos.

Guierreros de lo sobrenatural

Dotados de habilidades y poderes de los que pocos hacen gala, los personajes
son capaces de enfrentarse a cualquier peligro, incluso si este es de origen
sobrenatural. El mundo es mucho més de lo que parece a simple vista, y aln
quedan cientos de misterios por descubrir y lugares por explorar, en un camino
que sin duda estd lleno de riesgos y poderosos antagonistas.

Este es el género de aventuras por excelencia, en el que los personajes,
conscientes de que poseen habilidades superiores a personas normales, se
enfrentardn de modo épico a grandes retos y peligros constantes. Es sin duda
el modo de juego ideal para pasar una tarde entretenida y con grandes dosis
de diversion. Lo mas importante serd la accién desenfrenada y el combate, de
modo que no es necesario perder mucho tiempo con interpretaciones: siempre
que tengas la oportunidad, lanzales de nuevo al campo de batalla.

Asegurate de trabajar con esmero los antagonistas de los personajes, realizando
fichas con poderes originales y exprimiendo la amplia variedad de habilidades que
el sistema te brinda. Psiquicos, hechiceros, luchadores con habilidades del Ki... trata
siempre de sorprender a tus jugadores con adversarios insélitos que supongan un
verdadero reto para sus capacidades. En esta clase de juego, tienes que tener muy
presente el poder combativo que poseen tus jugadores en conjunto. Trata siempre
de mantener un equilibrio entre todas sus capacidades, de modo que ninguno de
ellos sobresalga excesivamente de un modo que acapare toda la diversién en los
combates: no es entretenido ver cémo alguien destroza todo lo que se le pone por
delante mientras sus compafieros no pueden hacer mas que animarle.

No temas dar todos los poderes y habilidades que quieras, de modo que
los personajes sean capaces de enfrentarse en igualdad de oportunidades a las
criaturas sobrenaturales.

El eterno término medio

,
Lo que acabamos de ver son las dos caras de la moneda. Sin embargo',
habitualmente el estilo de una partida es un modelo intermedio entre ambos,
de manera que la aventura tiene una trabajada historia llena interpretacién y
suspense, pero sin olvidar una gran dosis de accién y combate en los momentos.
adecuados. Es también posible que simplemente te atraiga un género, pero
quieras realizar cambios en el guién: puedes realizar una extensa campafia
basada en la interpretacién empleando sélo elementos de politica.

ARGUMENTOS

El mundo de Gaia te otorga enormes posibilidades de juego, tanto si te atraen
las partidas llenas de misterio como la accién y la aventura. En los siguientes
capitulos se te narrard toda la ambientacién con sumo detalle, pero a
continuacién te ofreceremos algunos argumentos bésicos que pueden servirte
como inspiracion. Naturalmente, sélo son ideas elementales, pero esperamos
que puedan ayudarte a hacerte una idea de cémo construir un escenario.

Desvelar la mentiva

Sin duda uno de los argumentos mds interesantes que te brinda Gaia es la
posibilidad de que los personajes se crucen casualmente con algunos de sus
secretos y traten de desvelar toda la verdad. Esto puede llevarles a realizar
investigaciones peligrosas, siendo el blanco de algin culto, uno o varios seres
sobrenaturales o incluso de los poderes en la sombra.

En el lugar equivocado

Los personajes son testigos de un acontecimiento sobrenatural que no deberian
haber presenciado, resultan elegidos como victimas de alguna sociedad secreta
o un moribundo les entrega un extrafio artefacto, pidiéndoles que hagan algo
de vital importancia. En estos casos, la simple casualidad es la que les lleva a
enfrentarse a una situaciéon de peligro y a afrontar decisiones que nunca se
hubieran planteado. A veces, es interesante que lo que han descubierto sea sélo
la punta del iceberg, y mientras tratan de solucionar el suceso, se den cuenta de
que es una pequefia parte de un plan mayor y mucho més sombrio.

Detener un acontecimiento

Por algiin motivo, los personajes son conscientes de que va a suceder un evento
terrible y deben tratar de impedir que ocurra de cualquier modo. Es posible
que una entidad sobrenatural esté preparandose para escapar del mundo de la
Vigilia, o que un grupo de la iglesia pretenda asesinar a un noble para hacerse
con el control del territorio y extender su influencia.

Alguien te persigue

Los personajes son victimas de un peligro desconocido. Algo va tras ellos e
intenta acabar con sus vidas o con la de alguien préximo. Puede que la Inquisicién
o Tol Rauko hayan descubierto sus habilidades especiales y les persigan; puede
que alglin poder sobrenatural se haya fijado ellos y trate de vengarse por alguna
afrenta. Es posible que simplemente tengan que resistir con vida durante algin
tiempo hasta que la amenaza pase, pero es mas interesante si han de descubrir
el motivo por el que se hallan en peligro y ponerle remedio, mientras son
victimas del terrible acoso.

Para hacerles sufrir de verdad, haz que recaiga sobre ellos algiin peligro
inefable que los destruird en un plazo determinado si no son capaces de ponerle
solucién antes de que expire su tiempo.

Nephilim

Los Nephilim son una inacabable fuente de posibilidades para encauzar un buen
argumento. Los suefios que tienen sobre sus vidas pasadas pueden empujarles a
intentar descubrir el significado de tales visiones, o incluso a indagar sobre cual
fue la causa de su muerte. Es posible que se repita ante ellos la imagen de una
ciudad desconocida o la de un objeto determinado, y su bisqueda se convierta
en el argumento central de la partida. Otra posibilidad es que fueran asesinados
y que su verdugo trate aln de descubrir dénde se ha ocultado su alma para
acabar con ella de una vez por todas. Este argumento es ideal para combinarlo
con la temética de “Alguien te persigue”.
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Una tierra sin ruinas es un lugar sin memorias;

Un lugar sin memorias es una tierra sin historia.

-Abraham ]. Ryan-

LA CONDENA DEL OLVIDO

Y el hombre olvidé.

Nadie es capaz de decir por qué ocurrié ni cémo. Puede que se
desencadenara algiin fenémeno natural que borré nuestros recuerdos, puede
que trasgrediéramos una regla de algtin poder desconocido y fuéramos castigados
por ello. Puede que, simplemente, el hombre se lo hiciese a si mismo.

Como nifios pequefios, reducidos a poco mas que animales, vagamos
durante siglos mientras nuestra fatua civilizacién se derrumbaba alrededor de
nosotros. Todo se convirtié en ruinas. Las ruinas se hicieron polvo. Y el polvo
se dispersé en los vientos.

En aquella época el mundo tenia otro nombre.

Pero nadie queda para recordarlo.

Y asi, de un dia a otro, empezaron a caminar
junto a nosotros. A partir de aquel amanecer, ya
nunca volveriamos a estar solos.

Sin embargo, una parte de los creadores no
se sintié satisfecha con esa obra. Pensaban que
sélo se habian limitado a copiar, a realizar una
simple adaptacién de algo que ya existia y, por
tanto, se dispusieron a dar vida de nuevo. Esta
vez, profundizaron en los recuerdos olvidados del
hombre, su inacabable fuente de inspiracién, y de
la imaginacién del ser humano brotarfa una nueva

raza. Serfan una encarnacién de la fantasia, nacidos a partir de nuestros duendes

y hadas, y para diferenciarlos ain mas de aquello que consideraban un fracaso,
basaron sus almas en el poder sobrenatural de la luz. Incluso ahora, los llamamos
cominmente elfos, aunque tenian un nombre; Sylvain.

Pero esta segunda obra no fue vista con agrado por aquellos que
consideraban que los Duk " zarist y los humanos debfan centrar toda su atencién.
Un silencioso reproche envolvié el vacio en el que se encontraban los creadores,
un silencio que hasta los mortales pudieron oir.

Y la situacién aln se agravé mas. Mientras algunos se limitaban a observar,
otros empezaron a dar rienda suelta a su creatividad. Sin contar con los demés,
volvieron a usar al hombre y sus pensamientos para concebir nuevas creaciones,
y una amalgama de entidades apareci6 en ese mundo sin nombre. Incluso dieron
vida a los propios elementos y a seres cuya naturaleza nos es completamente
inexplicable, como bestias, dioses y demonios.

SU LLEGADA

Y en alglin momento el hombre llamé su atencién.
{Por qué? Nunca lo sabremos. Quizas algo en
nuestra naturaleza les atrajo hacia nosotros, o
es posible que les despertdramos con silenciosos
gritos. No pertenecian a este mundo. Vinieron de
muy lejos y su llegada dividi6 los cielos y fragmento
la tierra. Durante un tiempo nos observaron con
detenimiento, estudiando quiénes éramos y en
lo que nos habiamos convertido. Se sintieron
intrigados, fascinados a su manera por nuestra
condicién. No se decidian entre intervenir, dado
nuestro estado, o por el contrario permanecer
en la nada y dejar que la evolucién prosiguiese
inalterable.

Pero al final, tomaron una decisién
inesperada: crear su propia obra inspirdandose
€n nosotros.

Los 