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ADVERTENCIA

El presente manual es una version publica, pero no cuenta con la maquetacion destinada a su
impresion. El volumen en si es una extraccion de la version web de Espada Negra. Debido a ello no
es particularmente practico e incluye, entre otros, los siguientes errores:

e Tablas descentradas.
¢ Indice probablemente impreciso
e Saltos de pagina que cortan texto, tablas e incluso imagenes.

Las siguientes consideraciones también deben tenerse en cuenta:

e Las imagenes estan en una resolucion baja.
e Eltamarfio del volumen es prolongado.

Aunque las reglas cuentan con su contenido definitivo, se recomiEntdPRIMIR el presente
volumen vy utilizarlo tnicamente en dispositivos electronicos.

Este texto se encuentra bajo Wwizencia Creative Commons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unportekigunas partes pueden tener
restricciones menorekeer mas
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INTRODUCCION

Quizé& deberias estar pensando en jugar a otro juego de ror' o |
Este es duro, explicito e intenso, y te obligara a
comprometerte de una u otra forma. Hay muchos otros jue
pero en ninguno el acero corta tanto, el fuego quema tanta
tan frecuentemente la muerte es una moneda de cambio ¢
gue los personajes tienen que lidiar.

En el presente volumen encontraras un compendio de regl
gue imitan de forma aceptable la ley natural, forzando una
situacion que encaje con la crudeza ambiental del propio |
mundo de Espada Negra.

Un juego de rol podria entenderse como una forma de ocig
expresion que tiene elementos de la narrativa en general ] ’

teatro en particular. Es un sistema no determinista, sino
improvisado, por lo que los resultados pueden ser inesper

Desde otro punto de vista es la progresion del mas simple juego infantil en el que los nifios
personifican a sus héroes favoritos o inventados. Los juegos de rol simplemente hacen uso de
nuestro desarrollado (y quizad maduro) intelecto mediante un sistema reglado pasa que la
consecuencias de las acciones tengan algun tipo de imitacion (mas o menos funcianal) de |
causalidad natural.

Un sistema de simulacion como este tiene multiples

formas de jugarse. Lo que aqui se presenta es una serie de
reglas y consejos, pero la estructura formal de las partidas
depende completamente de los jugadores. Es posible jugar
con este reglamento a varios juegos que no son de rol. No
obstante lo habitual es utilizarlo para jugar al rol. En estas
partidas hay un jugador "especial', conocido usualmente
como "master”, que dirige todo el universo a excepcion de
las decisiones de los jugadores, que normalmente estaran
asociadas al personaje individual que interpretan. En este
manual, no obstante, se cita al jugador "especial’ como
"Creador". No se trata solamente de esquivar referencias
claras a otros sistemas, sino de enfatizar en que este ser
especial no tiene por qué ser siquiera una persona.

El sistema esta pensado para responder a la naturaleza de
los hechos del mundo de Espada Negra. Se detalla el
ambiente de forma implicita y explicita, pero es imposible concentrar su amjgidachen

este reglamento. Existe mucha informacion adicional en la pagina de los hermanos
juramentados. Estamos dispuestos a afirmar que este material puede dar &gpagdidas

de las que se pueden jugar en una vida.

Siempre ha sido nuestra intencion dotar a este juego de tres caracteristmakabes cuyo
equilibrio se ha convertido en la mayor preocupacion del disefio:



o Realismo: Se trata de conseguir que los efectos de las acciones sean natualpk&n
tanto las leyes fisicas esperables como los preceptos sobrenaturales del mundo de
Espada Negra.

o Simpleza: La cualidad que permite que el juego se aprenda de forma facil. Ndles dific
aprender a jugar, y las situaciones se resuelven de forma relativamente agil.

o Profundidad: En este caso, las caracteristicas que garantizan el inbegéspdalzo. Si
bien es facil hacer un personaje y jugar, ser un superviviente y tener éxito en el mundo
de Espada Negra puede ser una tarea concienzuda.

Para jugar al juego de rol de Espada Negra es necesari@"
siguiente:

o Personas: Para hacer de jugadores, o de Creador
numero ideal de jugadores depende mucho del tip
de partida a jugar y de las preferencias de los
mismos. Lo habitual es jugar entre dos y cinco
jugadores.

o Papel: Para tomar notas, hacer dibujos o realizar
célculos. :

o Lapiz: El complemento necesario para el papel.

o Goma de borrar: Necesaria para alterar informacid
acumulada en el papel.

o Sacapuntas: Muchos jugadores dan por supuesta
existencia. Con cierta habilidad se puede usar una

navaja en su lugar, o en caso de extrema urgencia‘“
unas tijeras.

o Runas: Una runa es un objeto que genera al azar dos posibles resultados. Uno de ellos
sera asociada al acierto, y el otro al fallo. Es necesario un nimero moderado ds ellas. E
posible utilizar muchos objetos como runas: monedas, dados, o incluso tabas.

o Contadores: Cualquier cosa, como piedras o garbanzos, puede servir. Conviene que no
sean runas, o se acabaran mezclando.

o Imaginacion: La maxima posible, en grandes dosis. Por fortuna es facil de transportar

o Desinhibicion: Una cantidad minima es necesaria.

No son necesarios: F |
o Dados: Aunque se pueden usar, y facilitan las cosa . (Crees _({j*e EioiNag
en ciertas circunstancias. Jacil, hijo mio? ;Crees que

disfruto torturandote? Tu

o Boligrafos: Su efecto es permanente, algo :
habrdas muerto dentro de

normalmente indeseado en estas actividades. ; ‘
o Miniaturas: El juego de rol de Espada Negra gestig #/103 POcos dias, #AaVO4
las posiciones de los personajes de forma abstract ¢ ¥/Viré muchos mds afios
por lo que no son necesarias. No obstante puedenj €9/ e/ recuerdo de esta y
usarse para recordar el orden de actuacion en el | ‘#Has otras toruiras e m
turno. conciencia. Mi carga, hijo,
o Ordenadores: Pese a que la Hermandad ha confia ¢$ ucho peor.
en la informatica para muchas de sus tareas,
entendemos que un juego de rol tiene que poder
jugarse en una mesa a la luz de unas velas, inclus
después del hundimiento de la civilizacion | - al
tecnoldgica. Aun asi, si este hundimiento no se ha
producido, los ordenadores pueden ser Utiles.

-Atribuido a  Siaral,
sumo corrector.




La Hermandad tiene el maximo respeto por
los jugadores de rol, y desearia tratarlos de la
forma mas exquisita, pero en este volumen se
dirige al lector como "td" para distinguirlo

muy claramente de la tercera persona del
singular y evitar asi malentendidos en la
comprension de las reglas. Esperamos que
nuestros lectores acepten de buen grado esta
intencién y no se sientan dolidos.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas



NOCIONES BASICAS

En este capitulo aparecen detallados conceptos clave de los juegos de rol. Si tieleesiaxpe
en esta forma de ocio puedes dirigirte directamente a la segunda seccién entinque es
explicados conceptos especificos del sistema de rol de Espada Negra, aunqueadeprimer
aportara algunos conceptos relativos al ambiente.

Personaje

Cada uno de los sujetos que aparecen en una histori
Todos los personajes estan sujetos a un manejo activ
pasivo por parte de alguno de los jugadores. Aunque
usualmente un jugador tendra el control de un solo
personaje, esto no tiene por qué ser asi. Puede habe
muchas formas de jugar en las que un jugador manej
varios personajes, e incluso en una partida de rol
tradicional el jugador conocido como "Creador" (ver
mas abajo) controla varios personajes.

)
Todos los personajes tienen cualidades, y normalmerg
tienen personalidad. En lo relativo a lo primero, estan
reguladas por las reglas objetivas de este manual, y en lo relativo a lo segunelma| sist
provee de una serie de directrices regladas pero subjetivas que facilitamte reéxie sion
del personaje.

Los personajes del juego de rol de Espada Negra son muy vulnerables a su entorno. En otros
juegos esta relacion es mucho mas relajada, y las aventuras tienen un alto indice de
supervivencia. En el juego de rol de Espada Negra una mala decision puede ser el final de un
personaje.

Jugador

Cada una de las personas que juegan al juego. Es muy conveniente saber distinguir entre
personaje y jugador, y aunque suene trivial, en muchas ocasiones es dificil que elamaracter
un jugador no trascienda al de su personaje.
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Normalmente los jugadores son el elemento mas importante de un juego de este tipo, por lo que
la coordinacion, asistencia y ciertas buenas intenciones son necesarias paaa désfrna
experiencia satisfactoria. Esto no quiere decir que los jugadores tengan que cooperdede

las partidas, sino que deben ser mas o0 menos puntuales y comprometerse a asistir.

Los jugadores que quieran adentrarse en el mundo ¢
Espada Negra deberian ser conscientes de que
probablemente les espere una experiencia hostil en
se veran obligados a definirse en los conflictos que I
afecten. Quiza el juego de rol de Espada Negra puet
jugarse como una actividad ludica de baja intensidac
los Hermanos Juramentados lo planteamos como ur
forma de rol implicada y ruda.

Creador

Usualmente (pero no siempre) hay un jugador especial
gue controla todos los sucesos, hace de criterio definitivo
y prepara los objetivos de las partidas. Ejercer de Creador
es una tarea compleja que puede ser tanto satisfactoria
como frustrante. Es necesario juntar en una misma
persona muchas capacidades, incluyendo la de coordinar
a los jugadores, desarrollar una historia interesante,
plantear los hechos de forma suficientemente realista, ser
autoritario pero no impositivo, y otras muchas sobre las
gue existen muchas publicaciones, apasionantes articulos
en revistas e internet, y elaboradas discusiones en foros.

El Creador, como criterio definitivo de las partidas, maneja a todos los personajes sjid& no e
controlados por el resto de jugadores, por lo que también son Utiles ciertas habilidades
interpretativas que ayuden a sumergir a los jugadores en la historia.

Cuando hagas de Creador en el juego de rol de Espada Negra debes ser justo con los jugadores
y no adaptar los sucesos para que tengan éxito o fracasen de forma acorde a tus intenciones.

Partida

Conjunto de sucesos acontecidos en un espacio de tiempo limitado, como por ejemplo una
tarde, y relativo a una trama conclusiva. Por lo general una partida no seré indepenaiente, si
gue estara unida a otras formando una campanfa, que finalmente dara lugar a una historia
definitiva. Una campafia no tiene una acotacion temporal objetiva, y puede durar tan poco
como una partida, o varios afios, o toda una vida, y aun mas. Las historias de las campafias y
partidas pueden ser tremendamente variadas. Pueden ser épicas y afectar rzalailgtztabr

de los reinos y los poderes de los dioses, o0 ser mas mundanas y cercanas, tratando de
aventuras, busquedas de tesoros, o incluso desgracias usuales.

Debido a la letalidad del juego de rol de Espada Negra, es posible que todos los personajes
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fallezcan en una misma partida. Esto no significa que la campafia deba concluir, pudsto que e
mismo sistema proporciona herramientas para que los jugadores puedan continuar jugando con
los familiares o allegados de los fallecidos.

F
Chequeo \
En ocasiones es necesario determinar el resultado de | @
operacion en la que hay intervencion del azar. El juego §&
rol de Espada Negra provee de un sistema simple pare
resolver estas situaciones: Un chequeo consta de una
dificultad, y la capacidad del individuo para superarla. j '
jugador implicado tomara un nimero de runas, las solt
desde una altura conveniente, contara el numero de
aciertos y les sumara un niumero que depende de las
cualidades del personaje (y que puede ser cero). Si el
resultado es superior a la dificultad, habra tenido éxito.

EJEMPLO: CHEQ UEO BASICO

Un personaje quiere soltarse de unas cuerdas con las que lo han atado. Se ha
determinado lo siguiente: _ J

o La dificultad es cinco. En este caso lo ha determinado el Creador.

o El numero de runas es tres. Proviene de la agilidad del personaje, que es el
atributo relacionado con esta tarea. i

o El numero a sumar es cuatro. Es el valor de la habilidad de escapismo del
personaje, que es la necesaria para afrontar esta tarea.

El jugador toma tres runas, y las arroja al aire de forma que caen encima de la mesa de
la siguiente forma: acierto, fallo, acierto. El numero total de aciertos es dos, a lo que le
suma cuatro para un total de seis, que es superior a la dificultad, que era cinco. El
resultado es un exito, por lo que el personaje se suelta de las cuerdas que lo retienen.

_— TR —— i _— - _— il P p—y

Aunque en este manual todos los chequeos estan explicitamente explicados, se puede usar la
siguiente redaccion en aventuras: "Chequeo de X con Y", siendo X el nimero de runas a
lanzar, e Y el nUmero a sumar a los aciertos. Si no se especifica Y, entonces no hay que afadi
nada.
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En los chequeos de Espada Negra el personaje pue
esforzarse para mejorar sus posibilidades. Si asi lo d
invierte un punto de aguante (y solamente uno) para
arrojar el doble de runas.

EJEMPLO: CHEQ UEO CON ESFUERZO

En el ejemplo anterior (agilidad con escapismo) el
personaje podria haber invertido un punto de aguante
para tirar el doble de runas, para un total de seis.

=

Existen otros
chequeos asociados a tareas de larga duracion o creativas.
En estos no se puede gastar aguante para arrojar runas
adicionales.

También es posible que se realicen chequeos no por
perseguir un objetivo en particular, sino por intentar
conseguir algo en oposicién a otra persona. En ese caso
cada uno de los implicados debe realizar un chequeo de la
forma explicada con anterioridad, obteniendo el éxito el
gue obtenga el mejor resultado.

Puede ser necesario hacer comparaciones en las que no
sea aplicable habilidad alguna, como una competicién de
fuerza. En este caso los atributos son tan explicitos que
servira con compararlos sin hacer ningun tipo de chequeo.

Los resultados de un chequeo son definitivos e inapelables. No es posible repetirlos para
efectuar la misma tarea: el personaje obtendra el mismo resultado aworeate.

Poderes

Cada uno de los recursos sobrenaturales a los que un personaje puede recurrir gracias a la
influencia divina. Estos poderes implican una relacion entre el dios y los personagesniea |
expresion activa de facultades sobrenaturales que los personajes pueden utilizar
intencionadamente en el mundo de Espada Negra.

Es importante ser consciente de que utilizar estas capacidades sobrert@nealgscoste
para los personajes e implica la utilizacion de habilidades especiales nada. iBsnraiodo ello
los eventos sobrenaturales son raros en el mundo de Espada Negra.

No es necesario que los jugadores se preocupen por interpretar esta circunstaealialalda
atrapa a todo el mundo, quiera o no.
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Naciones

Cada una de las grandes agrupaciones de personas del mundo de Espada Negra: Dormenia,
Eridie, Harrassia y los clanes guneares. Hay otras naciones de menor poder, contiel Impe
Najshet, el matriarcado Tidar, Tirtie y las tribus del desierto de Harrdsgjar adecuadamente

la personalidad e idiosincrasia de las naciones puede afadir diversion a las pamidhslay s

es vital para reproducir las circunstancias especificas del mundo de Espada Negr

Muerte

La muerte ocurre. En el juego de rol de Espada Negra las malas eleccione$esaglarella
si van acompafadas de un poco de mala suerte.

Quiza después de la muerte haya algo, quiza el personaje siga existiendo de algumastarma
gue desaparezca el Ultimo eco de sus acciones, pero normalmente no podra tomar ninguna
nueva.

Lanza cada runa como si fuese la Gltima. Puede que lo sea.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tiramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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ATRIBUTOS Y CUALIDADES

El sistema de atributos y cualidades es el primero de los pilares del juego desphda E

Negra; define las caracteristicas basicas que hacen diferente a cadajper permiten

entender en un vistazo la naturaleza de cada uno de ellos. Los atributos estan implicados en |
chequeos de habilidades y combate, y determinan la velocidad a la que progresa el personaje.
Ademas muchas cualidades se calculan a partir de ellos.

ATRIBUTOS

Los atributos vienen definidos por la naturaleza fisica, mental y sobrenatural de unjgersona
Son la base del sistema de reglas que decidird en gran medida la forma en la goaaéper
interactua con el entorno. Por ejemplo, un personaje fuerte puede levantar mucho peso,
mientras que uno inteligente tendra facilidad para almacenar conocimientos oancontr
soluciones a problemas.

Los atributos estan relacionados con la interpretacion del personaje, espeeifdment
mentales. Por ejemplo un personaje con alta inteligencia puede interpretarse cemio,un g
mientras que uno con bajo liderazgo debe tener alguna tara social.

Los atributos raramente cambian durante la existenc
personaje: el sistema no provee ninguna mecanica [
alteracion de estos, y deben ser mas entendidos cor
definicion global de lo que el personaje es y puede s
gue como un estado puntual de su existencia.

Los atributos estan implicados también en la velocidi
aprendizaje de las habilidades. De esta forma un pee
con alta inteligencia tendra facilidad para aprender
conocimientos, mientras que uno fuerte y agil tendra inas
predisposicion a la natacion o la escalada, por ejemplo.

Los atributos de los personajes de Espada Negra estan divididos en tres bloques. Cada bloque
tiene tres atributos. Esto esté reflejado en la tabla 3.1.

Fuerza Capacidad muscular.

Fisico Agilidad Velocidad, precision y coordinacion.

Resistencia Recuperacion del cansancio.

15



\oluntad Capacidad de soportar calamia:

Mental Inteligencia Capacidad de solucionar probls

Liderazgo  Capacidad de trabajar en gruptal

Potencia Intensidad de las aptitudes soku

Sobrenatural Defensa Capacidad de evitar a las aptitjso

Extension  Capacidad para almacenar engv

Con el fin de facilitar la comprensién de los atributof
a continuacion se hace un esbozo del significado y
consecuencias de cada uno de ellos.

Fuerza Viene impuesta por la capacidad muscular
personaje. Es determinante sobre el peso que pue
transportar y, por lo tanto, en la armadura y armas .=
puede portar en combate. Un personaje fuerte podra
cargar con grandes armaduras y causar dafos importantes. Su musculatura lo ara tambi
menos proclive a sufrir lesiones o heridas graves.

d

Agilidad: Tiene su origen en la velocidad, flexibilidad, precision y coordinacion. Es
determinante sobre la capacidad de esquivar asi como la de impacto e iniciativies Aglem
usa en muchas habilidades.

Resistencia Viene determinada por la capacidad aerébica y anaerdbica del personaje. No se
trata de una resistencia al dafio, sino al cansancio. Todo el sistema de actividad ¢ dembat
Espada Negra esta limitado por los puntos de aguante, que vienen impuestos por laaesistenc

Voluntad: Esta definida por el caracter y la resistencia al dolor del personaje. Detetm
sufrimiento que el personaje puede soportar. Esta implicada en ciertos calcukisrdal de
combate a fin de evitar el aturdimiento y la inconsciencia, y también es una parte de la
resistencia a ciertos poderes sobrenaturales. Por todo ello es muy determinanteat@. c

Inteligencia: Capacidad de analisis con origen en las facultades mentales del individuo. Se usa
en un enorme numero de habilidades, y es una parte de la iniciativa.

Liderazgo: Capacidad de comprension y manejo social del individuo en toda situacion,
pacifica o violenta. Es determinante para mejorar la habilidad tactica dedutdyvpara
determinar el nimero de seguidores y el tamafio de sus congregaciones.

Potencia Determina la fuerza sobrenatural del individuo. Un personaje con potencia lanzara
poderes espectaculares. Un personaje sin potencia ni siquiera podra ser objetivo de poderes
beneficiosos.

Defensa Determina la capacidad de resistir los poderes sobrenaturales hostitelmstgoe
afectan a la mente como los que causan dafios mediante la luz y la oscuridad.

Extension Amplitud sobrenatural del individuo. Un personaje con mucha extension tendra
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dominio sobre mas ambitos sobrenaturales, y ademas podra almacenar energia efissu ser m
facilmente.

r "M| Cada atributo de un personaje tendra asignado un valor
numerico mayor o igual que cero. Se pueden interpretar las
asignaciones numericas de los atributos de la siguiente
forma:

Atributo a cero: Deficiencia grave. Un personaje con un
atributo a cero sera un completo inutil en cualquier tarea
relacionada con dicho atributo. Por ejemplo un personaje
con fuerza cero no tiene fuerza ni para andar, un personaje
con agilidad cero no podra coordinar sus movimientos, y asi.

Atributo a uno: Persona torpe en las tareas relacionadas.

Un personaje con fuerza uno sera débil, otro con inteligencia
uno sera lento en sus decisiones, mientras que con liderazgo
uno ni siquiera hablara a velocidad normal.

Atributo a dos: Persona competente en las tareas
relacionadas. En este nivel esta la mayoria de las personas, incluyendo a lasejue ejerc
profesionalmente en estas tareas, e incluso es posible que destaquen en ellas con mucho
esfuerzo y entrenamiento.

Atributo a tres: Capacidad destacada. Un atributo a nivel tres marca una faceta del personaje
gue le hara destacar en todas las tareas relacionadas. Un personaje conduermdrici@aina
notable complexion y musculatura, mientras que uno con agilidad tres sorprenderia con
movimientos rapidos y precisos. Un personaje con inteligencia tres tendria frewrgste

ideas notables y estaria muy capacitado para los estudios.

Atributo a cuatro: Capacidad muy destacada. Un atributo a nivel cuatro es algo realmente
fuera de lo comun y llama la atencién. Un personaje con resistencia cuatro correria una
maraton en un tiempo muy notable, mientras que uno con voluntad cuatro aguantaria
sufrimientos indecibles. Otro con liderazgo cuatro seria un lider natural eapaguitra
convencer a muchas personas.

Atributo a cinco: Genio en la cuestion. Un atributo a nivel cinco es sintoma de una capacidad
y talento que se da pocas veces. Un personaje con fuerza cinco probablemente ganaria todos
los pulsos en los que participara, mientras que uno con inteligencia cinco tendria una
comprension privilegiada de cuantos problemas se le planteasen. Los personajesutos atri

este nivel suelen ser muy extremos y pagan su capacidad destacada con carencias en otros
atributos.

EREACION DE PERSONAJES

El Creador de la partida comunicara a sus jugadores qué rango de personajes podran usar
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(vulgar, capacitado, luchador o héroe).

Las fichas seran creadas designando los gru
primario, secundario y terciario, obteniendo
para cada uno de los grupos la cantidad que
aparece en la tabla 3.2.

El primer nimero son los puntos para reparti
en los atributos del grupo primario, el segun

namero para el grupo secundario y el tercer
para el terciario.

Vulgar 655 664 753
Capacitadg 766 775 864
Luchador | 877 886 975
Héroe 988 997 1086

Finalmente el jugador distribuira los puntos de cada grupo entre los atributos de ese grupo de
forma que prefiera. Todo queda aclarado en el siguiente ejemplo.

EJEMPLO: ELECCION DE DISTRIBUCION

A Jon se le permite crear un personaje de rango "Luchador". Quiere hacerse un
imponente guerrero, asi que elige la distribucion "Focalizado", disponiendo de ocho
puntos para el grupo primario, ocho para el grupo secundario y seis para el grupo
terciario.

‘Elige que los primarios sean los fisicos, y puesto que quiere tener cierta capacidad
sobrenatural asigna los secundarios a los atributos sobrenaturales. Los atributos
terciarios para el personaje creado por Jon son pues, los mentales.

EJEMPLO: ASIGNACION DE ATRIBUTOS

Jon sigue creando su personaje, y repartedos puntos
de la signiente forma: X

-

Atributos fisicos (Grupo primario): 8 puntos
‘Fuerza: 3

Agilidad: 2

Resistencia: 3
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Atributos mentales (Grupo terciario): 6 puntos

Voluntad: 3
Inteligencia: 1

Liderazgo: 2

Atributos sobrenaturales (Grupo secundario): 8 puntos
Potencia: 3
Defensa: 3
Extension: 2

Si a Babglon te quieres encomendar
Hay siete cosas que has de tener
Brazos robustos para tirar
Piernas rdpidas para llegar
Pecho de toro para aguantar
Seso rapido para decidir
Y muy duro para persistir
Voz elevada para gritar
Pero lo que nunca te ha de faltar
iEs cerveza, cerveza, cerveza, cerveza!

Traduccion aproximada de vieja cancion naval gunear

e - -

CUALIDADES

Aunque los atributos determinan todo el potencial del individuo, en situaciones de combate
también se utilizan cualidades derivadas de estos y de sus objetos que deben estar
precalculadas antes de involucrarse en la accién. Esto puede llevar algun trabajorf@unque
mucho) durante la creacion del personaje, pero permite un combate bastante agil.es&demas
posible realizarlo siguiendo como guia la propia ficha.
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A continuacion se incluyen ciertas explicaciones que r — o |
aluden a la mecénica de combate, descrita en un capi
posterior.

Esferas Es el numero dé ambitos sobrenaturales sobre
gue un personaje puede llegar a tener control. Es
exactamente igual al atributo sobrenatural "Extension".
Ningun personaje puede adquirir mas habilidades de
manejo de esferas que este nimero.

EJEMPLO: ESFERAS

Un personaje con atributo "Extension” con valor dos podria tener manejo de las esferas
de "Mentira" y "Oscuridad", pero ya no podria adquirir manejo de "Odio" puesto que
seria la tercera esfera.

T - T T — sl

Vida: Es la cantidad de dafio que el personaje puede recibir sin quedar inconsciente. Es igual a
tres veces la voluntad.

Aunque tiene un nombre y funcionamiento similar a la vida de otros juegos de rol, no es del
todo igual. Un personaje que haya sufrido mas puntos de dafio que su vida no tiene por qué
estar muerto, mientras que uno que haya sufrido menos puede morir también: es simplemente
un reflejo de cuantas heridas puede aguantar un personaje sin perder la conscieacta. El ef

de estas heridas es otro asunto que esta tratado en la seccion de combate.

Muerte: Es la cantidad de dafio que el personaje puede recibir sin morir. Es igual a seis veces
la fuerza.

Aguante total: Es el nimero de puntos que el personaje puede invertir para arrojar el doble de
runas en sus chequeos. Si un personaje agota todos sus puntos de aguante, estara tan cansadc
gue no podra arrojar runas en absoluto. Es igual a cinco veces la resistencia.

Recuperacion:Es el nUmero de puntos de aguante que un personaje recupera cuando esta en
calma (ver combate). Es igual a la resistencia. Algunas cualidades lespestian
relacionados también con este numero, por lo que tiene suma importancia.

Iniciativa: Determina el grado de anticipacion y reflejos que un personaje tiene en combate.
La iniciativa se utiliza para determinar el orden de actuacion, el orden de ciéolaa
intenciones, y esta implicada en un gran numero de capacidades especiales de combate. Es
igual a la agilidad sumada a la inteligencia. También se le agregareleattel arma principal

del personaje.
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F ™| Carga total: Es el peso total que un personaje puede

llevar en combate en su cuerpo sin que sus capacidades se
vean afectadas. Normalmente en este peso se incluyen la
armadura, armas secundarias y otras piezas de equipo que
lleve en el cinto. No se incluye en este computo el peso

del equipaje, que soltara en caso de entrar en combate, y
el de las armas principales y escudo que poseen su propia
regulacion especificada a continuacion. Es igual a cinco
veces la fuerza, en kilos. Si el personaje carga con mas
peso que esta cantidad sera incapaz de luchar de forma
efectiva y debera dejar parte de su carga.

Carga en manosEs el peso efectivo que un personaje

puede llevar entre ambas manos en combate. Es igual a la
fuerza, en kilos. Un personaje puede llevar este peso
distribuido como quiera. Por ejemplo, si tiene "carga en
manos" tres, puede llevar un arma de dos kilos en la mano
derecha y un escudo de un kilo en la mano izquierda. Los personajes que lleven un peso mayor
en sus manos no podran combatir de forma efectiva y deberan dejar parte de su carga. La
forma en que se distribuya el peso entre las manos dara lugar a guardias difelbemtias s

gue se aplican cualidades especiales de combate.

Resistencia a la luzEs la cantidad de dafio que se sustrae cuando el personaje sufre dafio que
proviene de luz divina. Es igual al atributo de defensa.

Resistencia a la oscuridadEs la cantidad que dafio que se sustrae cuando el personaje sufre
dafo que proviene de oscuridad divina. Es igual al atributo de defensa.

Resistencia elementalEs la cantidad de dafio que se sustrae cuando el personaje sufre dafo
gue proviene de una fuente elemental, como el fuego o el frio. Es igual al atributo de fuerza.

Escudo sobrenatural Especifica la resistencia a la mayor parte de poderes hostiles. Es igual a
la voluntad sumada a la defensa.

Existen otras cualidades que provienen del inventario. Estas estan detalladas@édnalse
equipo.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@ramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS

El sistema de ventajas y desventajas forma parte de la creacion de persomaijesqBe los
jugadores elijan condicionantes durante la creacion de cada personaje que tienen su orige

el pasado de este, y que aportan mayor profundidad a su historia. Las desventajas normalmente
proporcionan mas posibilidades al Creador, mientras que las ventajas aportan recursos a
jugador del personaje.

Por cada ventaja que un jugador quiera incorporar en un

personaje, este debe adquirir también una desventaja.
maximo de ventajas depende del rango del personaje,
siguiendo la tabla 4.1. Por ejemplo, un personaje

capacitado podra elegir hasta tres ventajas. Vulgar 2

Los efectos de las ventajas y desventajas suelen ser | Capacitado 3
permqnentgs y acompafiar a cada personaje durante toda-nador
su existencia. Conviene, pues, elegirlas con mucho
cuidado y tenerlas muy presentes. Héroe 5

DESVENTAJAS

Amenazado

Una amenaza dura y peligrosa cae sobre el personaje. Estara bastante paranoicoayao confi
con facilidad. Es apropiado que el jugador interprete en su personaje una conducta
observadora e intente hacer preguntas sin llamar demasiado la atencion. Cuamdo realic
actividades con desconocidos, el personaje no estara del todo concentrado por lo que sufrira un
penalizador de un punto en todos sus chequeos.

Esta desventaja guarda relacion con la naturaleza desconfiada del personaje, y no con la
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amenaza especifica. Esta Ultima puede estar causada por organizacionegigs tipalo por
individuos poderosos, o puede que simplemente la paranoia del personaje sea ilusoria, en
funcion a los deseos del jugador y del Creador.

Amor verdadero

El personaje esta profundamer
enamorado y no concibe su prc
existencia sin la presencia de s
amor.

El jugador debe determinar otrc
personaje del cual esta enamol
el suyo. Es apropiado que un
jugador que elija esta desventa
en su personaje interprete una
admiracion excesiva 0 un
enamoramiento propio de un
adolescente, incluyendo celos irracionales si es adecuado con su caracter, o cualquier ot
version aceptable de este amor sincero. Si el personaje del que esta enamorado muere, no
podra adquirir motivacién durante tanto tiempo como dictamine el Creador, pero nunca
inferior a cinco afos.

Adiccion

El personaje padece una adiccion que condiciona su vida. Las mas comunes son al alcohol u
otras drogas, al juego y al sexo. Si el personaje no tiene acceso al elemento dedsucadicci

la debida regularidad, el Creador puede castigarlo negandole la motivacion deléa parti
Adicionalmente puede retirarle cualquier cantidad de dinero que considere oportuna
entendiéndose necesaria para pagar su consumo regular.

Asilvestrado

El personaje ha nacido en una sociedad sin tecnologia y esta acostumbrado a una vida silvestre
Recibe un penalizador de un punto en todos sus chequeos en entornos urbanos. Es apropiado
gue el jugador interprete en su personaje cierto mareo y desorientacion en estgs lugare
ademas de trabas sociales ocasionales como tartamudeos, silencios incobmodos o
equivocaciones.
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Chantajeado

Una sociedad o individuo chantajea al personaje,
se siente obligado a cumplir con lo que se le exig

En caso contrario, el Creador debe obligar al juga
a abandonar el personaje en la siguiente partida,
entendiéndose que esta preocupandose de soluc
la pifia que causo6 su actuacion anterior.

El chantaje puede deberse a un secuestro, al conocimiento de un secreto comprometido, o0 a
cualquier otra cosa que acuerden el jugador y el Creador.

Caddigo de honor

El personaje esta adscrito a un cédigo
honor que define su vida y que sigue si
reserva. Este define muy claramente |
gue es bueno y lo que es malo, y lo sig
a rajatabla. Si no lo cumple, no recibe
motivacion durante esa sesion.

Encontraras a una buena cantidad de

Jarsantes entre aquellos que siguen el libro
del Orden al pie de la letra. Ser un eridio no
consiste en hacer una interpretacion literal,
pues  siempre se enconlraran faltas y
tergiversaciones. Ser un fiel seguidor de la
SJundadora — conlleva — vivir  segin  unos
principios en los que su libro solo es una
guia. Podras estar toda tu vida estudiandolos,
v aun asi quiza no los entiendas al completo.

Los preceptos elegibles como codigo d
honor son tan variados como la vida

misma, pero deben condicionar en alg
la actuacion del personaje y afectar al
juego para que sean aceptables como

desventaja. i it
J Atribuido a Vestinius.

Diversos codigos de honor estan " o
descritos en algunas profesiones como
por ejemplo el cédigo de la caballeria dormenia, el de los soldados eridios o el de las ulekai
tirticos, si bien es posible desarrollar un cédigo personal.
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Feo

El personaje es desgraciado en su aspecto, bien de
nacimiento o por tener cicatrices. El Creador asignara
penalizadores cuando lo crea conveniente, especialmen
las relaciones sociales con personajes que no lo conozc
muy especialmente con miembros del sexo opuesto que
condicionen por el aspecto.

Inexperto

El personaje es muy joven, o le falta un hervor. Debe elegir un nivel menos de profesion de lo
gue le corresponderia normalmente. Un personaje inexperto puede ser un punto de partida
interesante para representar a un sujeto joven.

Criminal

O bien el personaje esta buscado por actuaciones personales, o pertenece a una sociedad
criminal. El Creador puede utilizar esta circunstancia cuando lo considere oportuno.

Los detalles del acto o la sociedad criminal deben ser determinados en una cooperacion ent
el jugador y el Creador, y en cualquier caso este ultimo puede no aceptarlas.

Cuidador

El personaje se ha visto obligado o simplemente ha decidido cuidar de otro hasta las Gltima
consecuencias. Si el personaje cuidado no esta a salvo, el cuidador no recibe motivacion. Las
circunstancias detras de la eleccion de cuidar profundamente a otra persona son dasy varia

y deben ser aceptadas por el Creador.

Cultista

El personaje es miembro de alguna sociedad religiosa perseguida. Estzoedlizdas

25



socialmente inmorales que el personaje aprueba y realiza €l mismo. El Creadulidebal
jugador a detallar estas practicas o determinarlas por su cuenta. Si el persdasjleva a

cabo con la regularidad que el Creador considere oportuna, el jugador no podra usar al
personaje durante la siguiente partida, entendiéndose que estara ocupado tratando con otros
cultistas.

La forma de culto debe ser rechazada en la sociedad en la que se desarrollan los
acontecimientos.

Enemigo

El personaje se ha granjeado un enemigo
poderoso y persistente. Este no dejara pasar
ninguna oportunidad de causar dafio al
personaje.

Lo que hay entre Leior Raks y vo
HO ¢s una cuestion razonable, ya no es
algo que se pueda solucionar. Nos
odiamos, ¥ va estd. Tengo suefios en
los que lo despiezo, y pienso.
constantemente en la forma en la que
combatiré con él. La existencia de ese

El enemigo debe tener un rango social y de
atributos iguales a los del personaje, o por lo
menos ser equiparable en poder. Por ejemplo
puede tener mayor rango social e inferiores
atributos. A este respecto el Creador tiene la
Ultima palabra, y puede colaborar con el jugad
para crear un enemigo adecuado, o puede
disefiarlo por su cuenta si es su decision.

miserable condiciona mi vida, hace
que el agua me sepa amarga v la
comida a ceniza.

-Atribuido a Ors, ulekaiz tirtico.

Es muy adecuado pero no siempre necesario . . -
el odio sea mutuo. En ese caso una
interpretacion acorde puede ser enriquecedora para la partida.

Sustentador

El personaje tiene un profundo sentido de la responsabilidad con respecto a otra persona o
grupo de personas a los que envia una importante parte de sus ganancias. Debido a esto el
personaje solo puede disfrutar de la mitad del dinero que consiga.

El jugador no puede renunciar voluntariamente a esta condicion, y el Creador debdga retirar
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el personaje si la incumple. También debe retirarl
personaje si utiliza artimafias para no conseguir el
dinero, como cedérselo a otros miembros del gru
o similar.

Supeditacion moral

El personaje reconoce a otro personaje como
superior, y escucha su criterio mas que el suyo
propio, bien por cariio, respeto o cualquier otra
posibilidad. Si ignora algun designio de ese
personaje, no recibe motivacion durante esa parti

Es muy posible que el personaje tenga mucho
caracter con todo el mundo, pero que luego sea
sumiso y débil con el personaje al que reconoce
como superior. Mostrarse inseguro y vulnerable ante

él puede suponer una buena interpretacién, pero también existen muchas otras posibilidades en
funcion a las diferentes opciones de esta desventaja.

Falla sobrenatural

Es necesario potencia y extension a nivel dos para escoger esta desventaja.

El personaje es incapaz de proporcion
a si mismo aptitudes beneficiosas con
poderes. Esto no significa que no puel
percibir sus poderes, sino que no le
afectaran sus efectos positivos. En
cualquier caso si podré afectar a otros
personajes con ellos.

Locura

El personaje tiene algun tipo de enfermedad mental -
provoca inmensos problemas. No sirve con una obse
razonable, sino que tiene que desembocar necesarii
en una creencia irracional y/o conducta desordenad
Creador comunicara al jugador momentos en los que
obligado que actue conforme a esta desventaja. Si €
jugador ignora tres solicitudes del Creador, se entien
gue el personaje se sume definitivamente en la locup
puede ser utilizado por un jugador.
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Oscuridad interior

El personaje tiene algun tipo de impulsg
peligroso para si mismo y/o para los qu
lo rodean. El jugador debe determinar EJEMPLO: OSCURIDAD INTERIOR
desencadenante que despierta ese
impulso. El origen puede estar en una f Malher fue un soldado que sirvié en las
obsesion o reflexion personal que ouerras contra los clanes guneares, donde vio
condiciona la conducta del personaje. | |a muerte de muchos compaiieros a manos de
Cuando se den las circunstancias, el | |os barbaros. Desde entonces, cuando un :
personaje debe entrar en una dinamice compaiiero muere en batalla se sume en una
depresiva o destructiva. El Creador def depresion y se vuelve incapaz de combatir.
aprobar tanto el impulso como el -
desencadenante.

Si el personaje no lo hace, el Creador debe obligar al jugador a renunciar al persontge dura
la siguiente partida. Si reincide tres veces, debera renunciar al personajpgrgemente.

Religioso

El personaje es devoto de alguna religion e ™
organizada. Va a las celebraciones oficiales y
cumple con el credo, y se sentira terriblemente
decepcionado consigo mismo si no lo hace o
credo lo decepciona de alguna forma.

Todos los dias me desmudo antes
de que salga el sol, frente al templo
5'1 de la colina, vy dejo que sus rayos
unjan mi cuerpo.

El personaje pierde un punto de motivacion pa
cada vez que elude voluntariamente sus debe
en cuestion durante una partida, o si oficiales
religiosos incumplen dicho credo en su

presencia, o si el credo se contradice con aIng
de sus anhelos.

Todos fos dias conio dos tomates,
Vv (res zanahorias antes del mediodia.

Al atardecer siempre hago mi
plegaria personai.

El primer dia de cada semana
siempre convoco a lodos los creyenies
v entonamos las canciones sagradas.

Traumatizado

! Nunca me salto ninguno de estos

principios. El viento helado en mi piel

El personaje tiene algun tipo de trauma o fobig g
desnuda y la fria nieve que congelan

grave. Debe reaccionar de forma irracional an
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estimulos concretos que el Creador tiene que | mis dedos me ponen a prueba, pero si |
aceptar. persisto, Sigvaur me acogerd.

La primera vez que el personaje se ve obligad -Rolgeijorn, sacerdote gunear.
enfrentarse al fruto de su fobia en una partida J

gueda paralizado en su presencia.

La segunda y tercera vez el personaje queda aturdido tantos turnos como seis menos su
voluntad, y arroja una runa menos en sus chequeos durante el resto del combate.

En las ocasiones sucesivas el personaje tira una runa menos en los chequeos.
La interpretacion de la fobia en cuestion puede aportar credibilidad al personaje.
Los estimulos pueden estar relacionados con traumas psicolégicos, condiciones spngénita

miedos adquiridos o cualquier otra causa. Es tan valido tener claustrofobia como miedo a los
muertos vivientes.

Sensibilidad sobrenatural

Es necesario potencia y extension a nivel dos.

El personaje tiene algun tipo de sensibilidad asociada a su naturaleza divina. Peatiablem
sangre por 0jos, oidos 0 boca cuando realiza actos sobrenaturales. Pierde un punto de vida
cuando lanza o es objetivo de un poder.

= VENTAJAS

LS

Familia con solera

La familia directa del personaje ha tenido éxito en la materia en la que trsteaja lea tenido
un miembro sobresaliente en el presente. Puede tratarse del padre, del abuelo o de un hermanc
mayor, pero en cualquier caso casi toda la familia se dedica al mismo asunto.

El personaje tiene acceso a instalaciones de excelente calidad (nivel 3¢ manala]
profesion, y media docena de contactos en el gremio adecuado. Adicionalmente puede
incrementar en un nivel la calidad de hasta tres objetos que reciba fruto de sus trasfondos
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Viajero

El personaje tiene una experiencia fuera de loff”

comun al comienzo de sus aventuras. Seleccig
una nacion extra de la que puede elegir aprenj
profesiones y conocer la lengua de esa nacion
mismo nivel que la suya. Ademas puede adqu
el doble de trasfondos.

Lealtad incuestionable

El personaje ha pertenecido a algin érgano
(militar o no) con el que ha desarrollado

profundos lazos personales. El personaje tend
muchas historias que puede contar de como
desarrollé ese lazo, de los amigos que perdio y
de los que sobreviven.

El personaje recibird ayuda de este 6rgano, ef
tanto que él no la deniegue. Ademas, cada ve
gue preste su ayuda a un miembro, conseguir

un punto de motivacién, con un maximo de dieL

—1

He especulado mucho sobre los |
motivos que llevaron a mi abuelo a
tomar la decision de alejarme del
clan v de la guerra. Ls razonable
pensar  que  simplemente  queria
separarme de la guerra que sin duda
Hegaria hasta el hogar ancestral del
clan. Seguramente queria que alguien
de la familia pudiera restablecer el
nombre de los [‘osrodr, aungue me
pregunto qué hubiera hecho de saber
la experiencia que adquiri fruto de
mis viajes. A veces me pregunto, de
hecho, si no lo hizo precisamente por
eso, ¥y Vvisto asi, mis acciones, v en
concreto esta carla, no son mas que |
una consecucion de su iniciativa.

-Ingaur Fosrodr, en una carta
dirigida a los clanes. ‘

-

puntos en una sesion.

Odio

El personaje elige una etnia o grupo a la cual odia. Dobla el nivel de sus oponentes de ese

colectivo a efectos del calculo de motivacion recibida.

Las siguientes etnias son aceptables: dormenios, eridios, guneares, harrassizo®ms

tidares, tribales, muertos vivientes y defectos.

Entrenamiento intensivo

El personaje ha estado en algun centro de entrenamiento intensivo. Incrementa en dos niveles
una habilidad obtenida de sus profesiones en tanto que el nuevo nivel no sobrepase el doble de

su atributo relacionado.

Profesional
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El personaje es un profesional en su materia much
mas alla del reconocimiento o el nivel. Elige dos
habilidades, en las que sus atributos relacionados
tengan una puntuacion minima de tres. Esta
puntuacion se considera un punto mas alta a efect
aprendizaje de estas habilidades.

Descompensacion en atributo

Elige una de las siguientes:

o Un kilo de carga total.

o La agilidad se considera un punto superior a
efecto de chequeos de habilidades (no de
combate).

o Un punto adicional de aguante.

o Un punto adicional de vida.

o La inteligencia se considera un punto superior a efecto de chequeos de habilidades (no
de combate).

o El liderazgo se considera un punto superior a efecto de chequeos de habilidades (no de
combate).

o La potencia se considera un punto mas alta a efectos de lanzar un Unico poder.

o Un punto adicional de resistencia a la luz u oscuridad.

o El personaje puede adquirir una esfera por encima de su maximo de la cual no recibira
aptitudes pasivas y solamente podra lanzar uno de los poderes.

Venganza

El personaje ha jurado vengarse por un agravio. Si el personaje consuma su venganza recibira
cien puntos de motivacion al final de la partida.

Desarrollar adecuadamente el motivo y circunstancias por las que quiere vengagsgepue
muy enriquecedor para las partidas.
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Atractivo

El personaje tiene un aspecto envidiable. El Creador puede asignarle bonificadales soci
ocasionales cuando lo considere oportuno.

Veterano

El personaje tiene cierta edad, o ha aprendido mucho de la vida. Este recibe tres niveles de

habilidad distribuidos como quiera hasta un nivel no superior al valor del atributo relacionado.
Estos puntos deben asignarse después de obtener las habilidades asociadas a profesiones,

trasfondos y otras ventajas.

EJEMPLO: VETERANO

Allan elige la ventaja "Veterano". Después de adquirir las habilidades de otras fuentes

decide complementar su ficha con: ool

o Tactica: |
o Combate a dos manos: 2

Defensor

El personaje esta muy ligado a una provincia, dominio o prefectura. Lo conoce bien, aprecia
sus terrenos, sabe distinguir los olores y siente en su cuerpo el paso de las esthciones. E
personaje obtiene un punto de motivacion adicional en las partidas que ocurran en su territorio.

Devorador de conocimientos

El personaje tiene una pasion personal en relacion con adquirir conocimiento. La ingéeligenc
del personaje se considera dos puntos superior a efecto de mejorar habilidades de tipo
"conocimiento” (ver habilidades).

Elegido divino

El personaje obtiene nivel dos en tant:
habilidades de manejo de esfera comc
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namero maximo de esferas (su extens
Estas esferas tienen que estar conten
en la seleccion de las de un dios.

Peculiaridad armada

Elige un arma concreta, como puede ¢
espada de su padre o la lanza que
construy6 durante su iniciacion. La
habilidad de manejo de ese arma se
considera dos puntos superior solame
con ese arma concreta.

Las armas normalmente se obtienen mediante trasfondos. El personaje puedestplicar e
ventaja a una de esas armas, u obtener una de su preferencia de nivel uno.

Si el personaje pierde el arma asociada esta ventaja no le servird de nada. Tamipéeo s
otros personajes que la cojan.

Talento natural

El personaje tiene cierta capacidad intuitiva para entrenar algunas de sdadesbiiaturales
para las que no debiera ser tan bueno. Elige uno de sus atributos que se considera un nivel mas
elevado a efectos de aprender habilidades si el atributo tiene nivel tres o superior.

Propdsito

El personaje comienza sus andanzas con una motivacion y un impetu fuera de lo comun. Elige
un "Gran anhelo", que lo acompafara siempre.

Tesoro escondido

El personaje conoce la posicion de un interesante tesoro escondido. El contenido de este
depende de su origen. Puede elegir entre diez coronas dormenias, veinticinco mil dineros
harrassianos, dos iteis tirticos, 0 dos mil monedas de acero guneares.

La obtencién de este tesoro es compleja y esta inevitablemente guardado por,alaturas
menos una criatura de nivel seis, o una combinacion de criaturas con nivel total superior a
doce.

33



Oveja negra

El

personaje es, en verdad, un miembro de unalto linaje,
pero por sus propias elecciones ha sido rechazado. El

personaje esta a un pelo de ser borrado del linaje familiar, pero mientras eso no atarray e
en el territorio de su familia puede solicitar cualquier apoyo que no suponga un gran esfuerzo.
Esto se traduce en al menos tres contactos de hasta nivel seis.

Contacto

El personaje adquiere como contacto a cualquier personaje del mundo con la aprobacion del
Creador. Aunque todos los personajes son elegibles, el jugador debe especificar logorotivos
los que tiene relacion con esa persona en concreto.

Con esta ventaja se pueden elegir personajes muertos. Si su relacién no era destonocida e
personaje podra sacar partido facilmente.

Religuia

El personaje posee una reliquia sobrenatural permanente de su eleccion al comienzo de la
partida (ver seccion de equipo).
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EJEMPLO: ELECCION DE VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Jon esta creando a su personaje, Kirhum, que es de rango "luchador”, por lo que puede
adquirir hasta cuatro ventajas y sus correspondientes desventajas.

Decide que su personaje es un fiel de Thargron bendito con cualidades sobrenaturales,
asi que quiere que cuente con la ventaja "elegido divino". La desventaja "religioso”
queda muy bien con este caracter.

También le gusta que su personaje tenga unos principios vitales, asi que elige la
desventaja "codigo de honor". Esto le ha hecho enfrentarse a diversos retos en su vida,
por lo que adquiere la ventaja "veterano".

Jon podria incluir mas ventajas y desventajas en Kirhum, pero decide que con esas ya
es suficiente.

o

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@oramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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ANHELOS

El sistema de anhelos forma parte del progreso de [F* o
personajes. Relaciona la interpretacién de estos con
obtencidn de sus objetivos asignando facilidades de
progreso en la medida en que se cumplan.

Los anhelos definen los intereses y objetivos de un
personaje. Por ejemplo, un personaje puede estar
motivado por rescatar a un familiar de unos bandidos
este personaje sigue este fin se sentird motivado, pen
se encuentra con que sus acciones no le acercan a |
obtenerlo, se sentira frustrado, agobiado y desmotiva

Los anhelos pueden estar relacionados con las ventg
desventajas, pero, a diferencia de estas, no se origing
en el pasado del personaje, sino en su presente, y de
a ello cambian con su experiencia.

Los anhelos pueden ser personales, como mantenerL
vida a un hijo perseguido por un enemigo poderoso.
Pueden ser grandiosos, como intentar conquistar
Dormenia. Pueden ser generales, como intentar ser el mejor espadachin de fclusde. |
pueden ser mundanos, como intentar evitar problemas y mantenerse con vida.

No hay un listado de anhelos especificos 0 genéricos, sino que se representan por un conjunto
de palabras que definan su concepto de la forma mas breve posible.

Fr | Los efectos de los anhelos son relevantes
. oy a la hora de calcular la experiencia. Cada
Famos a luchar por una Tirtie libre e e N Ao g i A
: ; : | personaje tiene un valor de "Motivacion
independiente. Puede que no la consigamos . ‘o .
| en su ficha, que podra invertir en hacer

hoy, puede que yvo muera y nunca la vea, | o ) .
LAY S T L ) " || actividades fuera de partida, la mas
puede que mi generacion nunca la vea, puede habitual de las cuales es mejorar sus

que matemos a diez mil eridios v muramos | habilidades

diez mil tirticos v no la consigamos, pero.

i

desde  Iwego  no  la  conseguiremos || | os anhelos afectan a la motivacién

r queddndonos en casa y dfmdo.k a los | obtenida durante una partida. Los
recaudadores nuestras cosechas. Tendremos personajes adquieren motivacion cuando
una lirtie independiente o moriremos. He || nan sido coherentes con sus anhelos
tomado la decision de seguir este proposito, v | pero pueden llegar incluso a perder toda
no lo abandonaré jamdas. | I1a motivacién de esa sesion si los

| incumplen.

-Atribuido al hombre calavera.

| — | Para que un anhelo se considere
suficientemente satisfecho durante una
partida debe darse un avance en la obtencién de objetivos relacionados con dicho anhelo. El
entrenamiento o mejora de capacidades no cumplen esta condicion.

i e R |
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EJEMPLO: ANHELOS SUFICIENTEMENTE SATISFECHOS.

Kirhum tiene el anhelo de vencer a su viejo enemigo Mahler.

En su primera partida Kirhum se enfrenta a una banda y obtiene la direccion de la
residencia de Mahler. Esto es un avance en sus ohjetwos por lo que el anhelo se
considera suﬁc1entemente satisfecho. :

En su segunda partida Kirhum entrena durante largo tiempo para mejorar su habilidad
en la manejo de espadas. Como no ha habido otros avances, el anhelo no esta
suficientemente satisfecho.

n su tercera partida Kirhum consigue una magnifica espada. Aunque sin duda le sera
atil ‘para enfrentarse a Mahler no implica un avance en sus obJetJyos por lo que el
anhelo no esta suficientemente satisfecho.

Solo se puede considerar satisfecho un anhelo por cada partida, mientras que cualquier nimero
de anhelos puede quedar insatisfecho. Por ello suele ser contraproducente tener muchos
anhelos o anhelos contradictorios.

TIPOS DE ANHELO

Anhelo superficial

Se trata de aquellos que estan a disponibilidad de casi cualquiera, como pudieranskarprete
no meterse en problemas o ganar combates.

Beneficio: Cuando un personaje cumple su anhelo durante la partida, recibe cinco puntos de
motivacion al final de esta.

Incumplimiento: Cuando un personaje incumple de forma voluntaria su anhelo, pierde cinco
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puntos de motivacion de los que fuera a obtener en esa partida (en ningin caso pierde puntos
de motivacion acumulados de partidas anteriores).

Anhelo comprometido

Se trata de aquellos que implican al personaje en una causa concreta que no sea g@ndiosa. N
pueden referirse a deseos generales, que entran en el terreno de los anheloalsaperfici

El personaje puede estar implicado por sus circunstancias o convicciones (por ejemplo, que
hayan secuestrado a su hijo, quiera matar a un enemigo o vencer un combate concreto), o
puede ser un deseo relativamente asequible (como por ejemplo abrir un negocio emHarrassi
ser un buen capitan naval, o un militar decente).

Beneficio: Cuando un personaje cumple su anhelo durante la partida, recibe diez puntos de
motivacion al final de esta.

Incumplimiento: Cuando un personaje incumple de forma voluntaria su anhelo pierde toda la
motivacion que fuera a obtener en esa partida.

Gran anhelo

Se trata de aquellos que implican necesarianr
una dificultad elevada. Los grandes anhelos
pueden referirse a una gran gesta (como por
ejemplo pueda ser el deseo de conquistar
Dormenia o acabar con la Correccién), aungt
también pueden limitarse a metas personales
dificiles (como por ejemplo convertirse en el
mejor esgrimista de Dormenia o fabricar la me
espada del mundo).

Beneficio: Cuando un personaje cumple su al
durante la partida, recibe veinte puntos de
motivacion al final de esta.

Incumplimiento: Si un personaje desaprovecha voluntariamente una oportunidad de acercarse a
su anhelo se sumira en una depresion importante. Durante las siguientes tresspartjddsr
no podra utilizar el personaje, ni obtener motivacion de forma alguna.

EJEMPLO: ANHELO CIRCUNSTANCIALMENTE IRRELEVANTE
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Kirhum tiene el anhelo comprometido de vencer a su enemigo. Durante una
partida su barco naufraga en una isla. No cumplio objetivos relacionados con su
anhelo, por lo que no recibira motivacion, pero tampoco los ha incumplido
voluntariamente, por lo que no influird negativamente en la que reciba de otras
fuentes. -

il

®= GESTION DE ANHELOS

Un jugador puede, en cualquier mome
de una partida:

o Afadir a su personaje un anhelo
superficial o comprometido si no
afiadido o eliminado uno en esa
partida.

o Eliminar un anhelo superficial (nc
uno comprometido) por cada pan
a su personaje si no ha afadido
eliminado uno en esa partida.

o Solo se puede conseguir un grar
anhelo como consecuencia de le
creacion del personaje (ver
ventajas), o la accion directa del Creador.

EJEMPLO: DINAMICA DE ANHELOS

Las aventuras de Kirhum comienzan con una serie de contratos en los que se emplea
como espada de alquiler en Dormenia. Jon decide incluir en su personaje el anhelo
superficial "Ganar dinero". Gracias a que las aventuras tienen esa tematica, cumple
facilmente este anhelo v obtiene una ganancia de cinco puntos de motivacion en cada
una de ellas. '

En la tercera aventura Kirhum participa en unos sucesos que conllevan su implicacion
personal con Damia, una desvalida muchacha cuyos padres han muerto como parte de
un complot. Kirhum se toma esta situacion como algo personal y Jon le afiade el anhelo
comprometido "Descubrir el complot por el que murieron los padres de Damia". Como
‘cumple con este anhelo comprometido, recibe diez puntos de motivacion.

En la siguiente aventura Kirhum no solo continua con la investigacion del complot, sino
que ademas lo hace cumpliendo un contrato que adquiere durante la sesion. Aun asi
solo puede beneficiarse de un solo anhelo por partida, por lo que obtiene diez puntos.
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En la quinta aventura Kirhum rechaza un contrato para poder seguir investigando el ]
complot. Cumple con su anhelo comprometido, por lo que recibe diez puntos de
motivacion, pero ha incumplido voluntariamente el anhelo supertficial, por lo que
perderia cinco de esos puntos.

Jon decide eliminar el anhelo superficial para no perder esos cinco puntos. Mas tarde
puede volver a afadirlo si cree que le va a ser uitil o encaja con la personalidad de
Kirhum. '

v

a—— “—‘-—"““-‘—“
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PROFESIONES

El sistema de profesiones del juego de rol de Espada Negra ™ e |
forma parte de la creacién de personajes. Determina las
habilidades, el equipo y las circunstancias sociales iniciales ¢
cada uno de ellos, pero no condiciona en ninglin aspecto su
progreso posterior.

Las profesiones configuran el pasado del personaje pero no
limitan en absoluto sus posibilidades futuras: las vivencias de
este pueden llevarle a adquirir otras habilidades nada

relacionadas con las iniciales, asi como bienes y contactos |
igualmente variados que pueden cambiar completamente su
estatus social. De esta forma en la ficha de cada personaje
guedan registradas sus habilidades, bienes, relaciones e his
pero no las profesiones mediante las cuales han sido obten:L

Un personaje puede adquirir tantos niveles de profesion comts J
indique su rango de personaje en la tabla 6.1. Puede escoger una

sola profesion con todos sus niveles, o cualquier combinacion que sume su maximo, siempre que se
cumplan todos los requisitos de atributos y nacionalidad de cada una de ellas (ver el gsmplo m
abajo).

En segundo lugar debe elegir
habilidades especificadas por el
nivel al que ha adquirido cada
profesion. En caso de que
consiga la misma habilidad desde
mas de una profesion, sus niveles
Vulgar 2 se suman (ver el ejemplo mas
abajo).

Capacitado 3
Por altimo, el jugador puede
elegir algunos trasfondos de las
Héroe 5 respectivas listas, uno distinto
por cada nivel escogido en la
profesion. Los trasfondos
proporcionan equipo, contactos, seguidores o historia que deben
apuntarse en la ficha de personaje. Si no se especifica lo
contrario todos los objetos que se consiguen durante la creacion
de personaje son de calidad normal (nivel 1).

Luchador 4

Algunos trasfondos proporcionan valiosos niveles de habilidades al personaje o a sus aliados.

Si el bono aparece precedido por el simbolo "+", la habilidad se incrementa de forvaa Seliti
puede pasar de no tener ningun nivel en la habilidad a tener nivel 1 de esta forma.

En los casos en los que un trasfondo especifique el nivel exacto al que otorga una habilida@ este no s
apilara con los niveles obtenidos por otros medios (como si hacen los obtenidos por diferentes
profesiones o ventajas).
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De ninguna forma un personaje puede obtener un bono repetido del mismo trasfondo.

Los trasfondos normalmente no se pueden repetir, aunque el Creador puede permitirlo
excepcionalmente cuantos estos proporcionen Unicamente recursos o contactos.

A continuacioén se detallan algunas de las profesiones del mundo de Espada Negra.

Hay algo que puedo decir de todas las personas que he conocido. 1odos protestan y se
las arreglan para ser infelices. Los mineros y curtidores protestan por las duras condiciones
de su trabajo, los militares por el riesgo de muerte v mutilacion y los campesinos por la
pobreza. Incluso los nobles protestan porque no tienen libertad para casarse con quien
quieren. lodo el mundo cree que la vida de los demds es mejor. Se equivocan, la vida de todo
el mundo es miserable. Y todos echan la culpa a las circunstancias.

-Atribuido a Celia, correctora.

-
o |

”I' "‘nf“'

jp 1
Prb‘fesbﬁes t{ermemas": s Te

P e ‘ & B e

Espadachin Agilidad 3, inteligencia 3

Noble Ninguno

Miembro de una banda Desventaja "criminal”

Militar dormenio Fuerza 2, agilidad 2, resistencia 2

Corrector Inteligencia 3

Agente de la correcciéon Desventaja "religioso"
= .L:,u_‘:‘l‘. Il“ ,-'*f f*‘ ;_‘_'3‘;"5_;" P‘mfe%iﬁqeia;fmdlas & :I .-;;?‘L'-. w:r'-*‘ 1 .:

Soldado eridio

Fuerza 2, agilidad 2, resistencidegyentaja "codigo de hono

Politico eridio

Inteligencia 3, liderazgo 3

Artesano eridio

Ventaja "profesional”

Sacerdote eridio

Potencia 3, desventaja "religioso"

Trabajador de un centro de reeducad

i6n Inteligedcia:

42

=



Pensador eridio

Guerrero del clan

Inteligencia 3

Fuerza 3

Cazador del clan

Agilidad 3, resistencia 3

Sacerdote gunear

Atributos fisicos no terciarioferdm 2

Herrero gunear

Fuerza 3

Guardian del clan

Desventaja "sustentador"

Esclavo gunear

Fuerza 2, agilidad 2, resistencia 2

Funcionario Inteligencia 2
Espia Atributos mentales primarios, agilidad 3
Carsij Fuerza 3, resistencia 3

Caballeria sariana

Resistencia_l 3

Defensor de puesto avanzado

Resistencia 3

Comerciante

Zobagar tirtico

Inteligencia 3

\oluntad 3

Ulekaiz

Guardia real najshet

Voluntad 3, potencia 3

Fuerza 3, voluntad 3

Furia najshet

Agilidad 3, Voluntad 2

Sacerdote najshet

Guerrero tribal

Guerrero tidar

Gladiador

Potencia 3

Fuerza 3

Fuerza 3

Fuerza 3

Marinero

Fuerza 2, resistencia 2
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Ladron / mendigo Ninguno

Campesino Ninguno

Sacerdote tridecadeista Potencia 2, extension 2

EJEMPLO: ELECCION DE PROFESIONES, HABILIDADES Y TR ASFONDOS

Jon esta cerca de terminar a su personaje, Kirhum. Recordemos que este personaje es de
rango "luchador”, por lo que puede elegir hasta cuatro niveles de profesion.

Jon determina que Kirhum es gunear. Desde el principio queria que fuese un "guerrero del
clan”, asi que decide que tenga tres niveles de esta profesion. Pero también ha tenido una
serie de experiencias en relacion con Thargron, el dios de la guerra, asi que asigna un nivel de
la profesion "sacerdote gunear". -

Debido a sus tres niveles de "guerrero del clan" obtiene las siguientes habilidades:

e Manejo de espada 3 :
- @ Manejo de hacha 2 o'k
e Historia 2 :
e Supervivencia 2
e Orientacion 2
e Escalada 2
e Rastreo 2 5 : |

Debido a su nivel de "sacerdote gunear" obtiene las siguientes:

e Ritos 2
e Manejo de espada 1
e Historia |

1 M LA
e Supervivencia |

o

Como resultado final, Kirhum obtiene las habilidades de ambos listados y suma las comunes.
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PROFESION: ESPADACHIN

Los que eligen vivir la vida de la espada en Dormenia lo hac
motivados por la ambicion, el deseo de aventura, la necesid
el instinto. La extraccion social de la que proceden es muy
amplia, desde un campesino inconformista o un matén de b
fondos hasta un noble aventurero. No obstante todos tienen
en comun: un gusto por el peligro y una cierta pasion por la
espada.

Esta profesion es extremadamente adaptable pues tiene un
grupo de habilidades entre las que escoger. Puede interpret
de multiples formas, desde una muy romantica hasta otra cil
y decepcionada.

En cualquiera de los casos este tipo de personajes se prest
bien tanto a la aventura como a cierto vagabundeo. Todas |
siguientes opciones son posibles, razonables e interesantes
hora de crear un personaje espadachin, sin siquiera combinar
esta profesion con otras del juego:

¢ Un guerrero que vive al dia con lo que obtiene de
alquilar su espada, que a la vez va deshaciendo entu
mientras mejora la comprension de su habilidad.

o Elreflejo oscuro del anterior, un hombre que no
desaprovecha la oportunidad de usar su acero a
despecho de la moralidad del contrato.

e Un buscador de tesoros escondidos que a la vez sab
tanto manejar la espada como encontrar un grupo d
aventureros o vender el resultado de una incursion.

¢ Un hébil ladrén de guante blanco capaz de entrar en
lugares mas recénditos y hacerse con las posesione
deseadas.

e Un granuja vividor al que sus inclinaciones (juego,
mujeres, hombres...) le pierden, y vaga de ciudad en

Muchos dicen qute
arruiné una brillante carrera
politica por mi obsesion con el
manejo de la espada, que
podria haber llegado a cabeza
de familia, quiza a rey. Pero
ninguno de ellos me lo dice a
la cara.

-Gireai Trilbanson,
maestro de esgrima dormenio.

-

ciudad perseguido por las consecuencias de sus Vicios.
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MECANICA

Nacionalidad: Dormenia.

Requisitos: Agilidad 3, inteligencia 3.

1 2 3 4

Manejo de espada 1 Manejo de espada: 2 Manejo de espada: 3 Manejo de espada: 4
Cuatro de las siguientes a Dos de las siguientes a | Cinco de las siguientes a| Tres de las siguientes a
nivel 1: nivel 2, tres a nivel 1: nivel 2: nivel 3, dos a nivel 2:
Abrir cerraduras Abrir cerraduras Abrir cerraduras Abrir cerraduras
Orientacidn Orientacién Orientacién Orientacién
Robo Robo Robo Robo
Disfraces Disfraces Disfraces Disfraces
Sigilo Sigilo Sigilo Sigilo
Deteccion Deteccion Deteccion Deteccion
Escapismo Escapismo Escapismo Escapismo
Engafiar Engafiar Engafiar Engafiar
Seducir Seducir Seducir Seducir
Finanzas Finanzas Finanzas Finanzas
Leyes Leyes Leyes Leyes
Historia Historia Historia Historia
Equipo de Manejo de Espada Dormenia (tipo Fedder, Trilbanson o de bapdarmadura de cuero
espadachin | espada 3 (cualquiera), 20 escudos.
s . Cinco contactos dormenios de nivel 1 en diferecitedades. No se sacrificaran
Conocidos Liderazgo 2 ’ : bagll x
por él, pero le ofreceran alojamiento gratuito ydaypuntual.
sEsgSrnodmo Ninguno Lugar completamente abandonado solo congmdel personaje.
Noble aprovechado (nivel 2). Este podra haber idwityuda del personaje en
pasado, pero en cualquier caso siente algo deemjmadnto hacia el personaje
Contacto Histariat. del que este tampoco podra abusar.
noble El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje "noble" que este
sea su contacto. Si accede, el contacto obtierz ritel de la habilidad
"Manejo de espada’”.
Contratador en bajos fondos (nivel 3) que siemgmdré trabajo sucio para
Contacto Robo 2 o alguien habil con una espada de acero.
criminal sigilo 2 El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje "miembro de un
banda" que este sea su contacto. Si accede, actoutbtiene diez escudos.
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El personaje habré adquirido una fama mas queatepn una ciudad en la que
practicamente todo el mundo conocera su nombneegts En ella habra

participado en al menos un duelo remarcable, lemoofendido, ofensor o
campeon personal. En el resto de esa provincientegonocera su nombre pero
no lo asociaran con su aspecto.

Manejo de
espada 3

Fama local

El personaje tiene como seguidor un o una amaagtgltanto nivel como el

AT Seducir 2 Ii_derazgo c_iel personaje) en aIg_L’m lugar del mul&_‘tdte estgré dispuesto a correr
ciertos peligros por el personaje, no obstantemiemuerra cobrarselos
buscando una relacién mas profunda con él.

Desventaja El personaje esta enamorado de una persona querabnm de la nobleza.
Enamorado "amor Obtiene acceso a dos habilidades de la lista d@dashin" que no tuviera
verdadero” previamente, a nivel 2.

Combinacion con otras profesiones: La profesiones "espadachin®” es muy versatil y sa b@nbi
con otras. Puedes elegir las habilidades en funcion al tipo de vida que ha llevado tu personaje, y
combinarlo con ventajas y desventajas de formas muy variadas. Particularmente &g buerna
combinacion con "noble".

FICHAS

La siguiente ficha representa a una espada de alquiler, un espadachin dormenio qugraeihscea
su habilidad con la espada, con mayor o menor fortuna.

ESPADA DE ALQUILER

Cor : : 5

Per Nivel: 3
T . Abrir cerraduras: 3
Deteccion: 2
Osc
Engariar: 2
Ele Historia: 2
SN 4 Manejo de espada: 3

otece

Espada Trilbanson, Rodela

>ra de cuero
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PROFESION: NOBLE

La nobleza dormenia dirige muchos aspectos de la sociedad
personaje noble puede afectar a varias capas de su comuni
ostentar muchas y distintas atribuciones oficiales del estado.

La vida publica y las relaciones sociales son la clave de est
profesion. Normalmente un noble se dedicara a una de las d
siguientes cosas: a vivir comodamente de su estilo de vida,
trepar en el escalafon social.

Bien sea porque ninguna familia puede mantener su costos
estilo de vida indefinidamente, o bien por la presion social,

siempre hay miembros de las familias nobles que se esfuerz
mantener o aumentar el patrimonio familiar. Son estos indivi
los que pueden destacar en el estilo de vida dormenio y pas
un estatus social al superior.

No es raro que en esta forma de vida tanto un noble como su
familia cambien de domicilio a medida que sus atribuciones sociales cambierenfdo ejn noble

gue parta de la gestion de una pequefia marca puede destacar en las reuniones lodalgidy ser e

para representar la region en reuniones de la familia en la capital. Si éigrérefose, puede
destacar ante el cabeza de familia, que podria llegar a otorgarle una posicioe mejuso contar
con él para el relevo generacional de cargos importantes. Quiza sus parientedipgaria
considerarlo candidato a cabeza de familia, y si la fortuna lo acompafara, podda &starea
sucesoria del rey.

MECANICA

Nacionalidad: Dormenia.

Requisitos: Ninguno.

Seis de las siguientes a
nivel 1:

Hipica

Interpretaciéon

Engafiar

Seducir

Arte

Cuatro de las siguientes
nivel 2, cuatro a nivel 1:
Hipica

Interpretacion

Engafiar

Seducir

Arte

n Dos de las siguientes a
nivel 3, seis a nivel 2:
Hipica

Interpretacion

Engafiar

Seducir

Arte
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Ocho de las siguientes a
nivel 3:

Hipica

Interpretaciéon

Engafiar

Seducir

Arte




Leyes
Historia
Finanzas

Leyes
Historia
Finanzas

Leyes
Historia
Finanzas

Leyes
Historia
Finanzas

Equipo de
noble

Ninguno

Hasta tres mudas de ropa de buena calidad (niveln&) corona.

Una muda adicional de excelente calidad (nivel Bha espada (Fedder,
Trilbanson o Taunori) de buena calidad (nivel Bhg armadura de cuero
(cualquiera) de buena calidad (nivel 2).

Fortuna

Ninguna

Dos coronas por cada nivel en firariza depdsito bancario.

Posicion

Historia: 3

Responsabilidad politica a cargo de un duque, zagocluso una marca en
propiedad.

Contacto
noble

Ninguno

El personaje tiene un contacto con otro noble c¢eguic(nivel 3) con el que ha
tenido buenas relaciones en el pasado. Eso ndisiggue necesariamente las
tengan que tener en el presente, pero contard saratiado interesado.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje "noble" que este
sea su contacto. Si accede, el contacto obtienpuides de experiencia en cada
una de sus habilidades de la lista de noble.

Contacto

Ninguno

El personaje tiene un contacto con algun individad®ormenia de hasta nivel 4
al que el primero ha hecho algun favor.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje con alguna
profesidon dormenia que este sea su contacto. &il@cel contacto obtiene una
habilidad de la lista de noble que no tuviera alrva eleccién del noble.

Matrimonio

Ninguno

El personaje esta casado o tiene concertada su bstdetiene importantes

consecuencias que deben ser detalladas en cadaqas@ueden ser en ocasiones

una ayuda y en ocasiones un estorbo.

Riquezas

Finanzas: 3

El personaje cuenta con importantes inversione®dien ha heredado o bien ha
creado, pero que en cualquier caso ha ayudado temeaicon cierto buen ojo.
Aunque no se pueden vender facilmente, podra atanjgas runas como su
habilidad en finanzas y afiadirse tantas propiedadesferas como aciertos.
Estos tienen que ser negocios de pequefio tamafionge®s por vasallos, como
una panaderia, tienda de armas, granja o similar.

Heredero

Arte 3, leyes
3, finanzas 3

El personaje encabeza las listas para una heraradiajendo titulos, negocios y
propiedades. Eso no le garantiza absolutamenteamaglanomento inicial, pero
sin duda simplifica su vida.

Posicién en
la familia

Inteligencia
3, liderazgo 3

El personaje ocupa una posicion de liderazgo de fatla familia. Obtiene +1 al
nivel de tres habilidades de la lista de noble.

Combinaciones: Esta profesion permite acceder a un interesante grupo de habiiciatbssasi

como a trasfondos muy poderosos, pero tiene importantes carencias en todo lo relacionado con la
accion. Es muy razonable combinarlo con "militar”, dando lugar a un noble que ha elegido servir en
el ejército. También es posible que sus devaneos lo lleven a decantarse mas por taeslipatiala
profesion "espadachin”, dejando algo de lado sus pretensiones sociales.
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La siguiente ficha representa a uno de los muchos nobles dormenios que no han hecho nada en sus
vidas mas alla que dejar que la inercia social los lleve a una vida buena y tranquila. Naks un m
contacto, dada su posicion social, pero tampoco podra hacer grandes cosas.

I NOBLE APROVECHADO |

Nivel: 2
Artes: |
Engaiiar: 2
Finanzas: 2
Hipica: 1
Historia: 2
Interpretar: 1
Leves: 2

0
0
)
2
4
4

B 1D 0 b o o
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La siguiente ficha es la de un noble con capacidades algo mas destacadas que puede aetoun cont
atil para cualquier personaje dormenio.

NOBLE CAPACITADO

Nivel: 3 (1 en combate)
Artes: 2
Engafiar: 2
Finanzas: 3
Hipica: 2
Historia: 2
Interpretar: 2

- Leves: 3

E N 5 T L R S R e S B

3
e 2
" 2

2
e 3
& 2
2
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PROFESION: MIEMBRO DE UNA
BANDA

Esta profesion permite crear
uno de los muchos criminale
gue operan en las bandas d
las ciudades de Dormenia, o
en los grupos de bandidos
errantes. Es conveniente
recordar que muchas
sociedades criminales forma
parte del tejido social
dormenio y estan bastante
aceptadas.

Su grupo de habilidades es
muy amplio y da lugar a todo
tipo de criminales. Desde un
violento y orientado al
combate, hasta un médico de

una sociedad criminal, pasando por un buen niimero de posibilidades.

Las actividades a las que se puede dedicar incluyen el robo, el trafico de todo tipo de bieres, y sobr
todo las actividades violentas. Pero también es posible una opcion mas rural en la qoeagepers

forma parte de un grupo de bandidos que va de pueblo en pueblo saqueando las propiedades de los
campesinos aislados antes de que las autoridades tengan tiempo de responder.

MECANICA
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Nacionalidad: Dormenia.

Requisitos: El personaje debe haber adquirido la desventaja "criminal”.

nivel 1:

Orientacion
Robo
Medicina
Sigilo
Deteccion
Escapismo
Engafiar
Finanzas
Leyes
Hipica

Seis de las siguientes a

Manejo de maza
Manejo de espada
Abrir cerraduras

Cuatro de las siguientes
nivel 2, tres a nivel 1:
Manejo de maza
Manejo de espada
Abrir cerraduras
Orientacién

Robo

Medicina

Sigilo

Deteccion
Escapismo

Engafiar

Finanzas

Leyes

Hipica

n Dos de las siguientes a
nivel 3, cinco a nivel 2:
Manejo de maza
Manejo de espada
Abrir cerraduras
Orientacién
Robo
Medicina
Sigilo
Deteccion
Escapismo
Engafiar
Finanzas
Leyes
Hipica

Siete de las siguientes a
nivel 3:

Manejo de maza
Manejo de espada
Abrir cerraduras
Orientacién

Robo

Medicina

Sigilo

Deteccion
Escapismo
Engafiar

Finanzas

Leyes

Hipica

Equipo / s " 3
T Ninguno Porra de madera, ropas de mala calidad @jy200 labregas.
Equipo de Eifanzas il Espada dormenia (Trilbanson, Fedder o de bandidmadura de cuero
matén (cualquiera), 200 labregas.
Posesion Hipica 1 Caballo de tiro (nivel 0) robadeed® dar problemas si es identificado.
Un matén veterano (nivel 3) que estara bien estisldleen una banda, y
Contacto en Encafiar 2 compartira todo tipo de chismes con el personaje.
una banda 9 El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje "miembro de una
banda" que este sea su contacto. Si accede, obflezscudos de plata.
El contacto sera un guardia de la ciudad (niveu®) puede hacer ciertos favorgs
Contbeider al personaje a cambio de dinero.
BT Finanzas 2 | El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje "militar” que este
9 sea su contacto. Si accede, el contacto obtierx ritel de la habilidad
"Engafiar".
Esquina en Deteccién 2 El personaje tiene todo lo necesario para vendgionan la calle: un proveedor,
propiedad unos cuantos compinches, y un pablico que le campra
El personaje tiene influencia sobre un notable gdgmalhechores. Esta banda
Jefe de una lider e tendra hasta diez miembros por cada punto de iigerg un maton veterano
banda 9 (nivel 3) como seguidor leal cuya lealtad estapeditada a la eficiencia del
personaje.
El personaje ha rebasado el nivel que un miembrmdéranda nunca debe pasar y
Secreto Desventaja | ha cedido a su adiccion, pero ha conseguido mataeper el momento, en
peligroso "adiccion” secreto, gracias a un notable talento personakfbtil al nivel de una habilidagl

gue tenga a nivel 2 o superior.
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Combinaciones: Esta profesion es muy rigida en términos sociales pues condicios@naigerser
un criminal, pero da una buena eleccion de habilidades. Lo que llevo al personaje a ser urycriminal
la vida que ha llevado puede conseguirse mediante una combinacion de profesiones y desventajas.

FICHAS

La siguiente ficha representa a un maton de bajo rango como los que hay a docenas en cada una de
las bandas de todas las ciudades de dormenia.

Cor

Fer ) Nivel: 2 (1 en combate)

Lie Rec Abrir cerraduras: 2

Ose o [;;tec_cil_él?: 1
nganar: 2

Ele Vid - Manejo de maza: 2

SN 3 Est : Orientacion: |

Robo: |

Porra de villano
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La siguiente representa a un matén que ha sabido sobrevivir unos pocos afios y hacerse un nombre €

‘ MATON VETERANO I

alguna banda.

Cor Cob

Per Agu Nivel: 3

Luz Rec Deteccion: 2

Enganar: 2

: Finanzas: 2

Ele Vid Manejo de espada: 3

SN 4 Est ) Manejo de maza: 2
Espada de bandido Orientacion: 2

Peto de cuero _ Sigilo: 3_

Osc Ini
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PROFESION: MILITAR DORMENIO

Esta profesion permite crear un
miembro de una de las unidades
del ejército dormenio, incluyendo
el ejército regular, la legion del su
la guardia real, los hermanos
iluminados, la caballeria ligera
regular y la caballeria pesada
regular.

El servicio militar en Dormenia es
relativamente cémodo en el
sentido de que se garantiza un
sueldo razonable, pero es
increiblemente peligroso,
especialmente en las unidades
menos entrenadas. Para colmo el pago esta sujeto a la existencia de confic®sbiélitos, por lo
gue muchos soldados pueden encontrarse sin trabajo en periodos de paz continuada, viéndose
obligados encontrar otra salida a sus habilidades.

Los personajes militares pasan
mucho tiempo realizando
actividades que no son
necesariamente de combate, y
debido a que en muchos casos
tienen que aprovisionarse por su
cuenta pueden aprender
habilidades de supervivencia mu
variadas, asi como vicios
cuestionables.

Una eleccion responsable de
habilidades puede determinar el
cuerpo militar al que pertenece el
personaje. La siguiente guia puede
ser un buen punto de partida.

Ejército regular: Manejo de lanza. Normalmente combinada con otras profesiones.
Legion del sur: Manejo de espada, orientacion, supervivencia, sigilo, escalada. Gualquier
relativa al aire libre.

Guardia real: Manejo de espada, alabarda, historia.

Hermanos iluminados: Maza, deteccién, medicina. Normalmente combinada con otras
profesiones. Recomendadas ventajas y desventajas relativas a la religion.

Caballeria ligera regular: Manejo de lanza, hipica, orientacion, supervivestiapr
Caballeria pesada: Manejo de lanza y espada, hipica.
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MECANICA

Nacionalidad: Dormenia.

Requisitos: Fuerza 2, Agilidad 2, Resistencia

No juegues con mi
Lienes a tu mando al ejército mds grande del
mundo, jel mio! Echa a esos invasores de mi
reino antes de esta noche.

-Neldar IV, Rey de Dormenia.

paciencia, capilan.

Cuatro de las

Manejo de espada
Manejo de lanza
Manejo de maza
Orientacién
Supervivencia
Sigilo

Deteccion
Escalar

Rastreo

Pesca

Medicina

Nadar

Historia

Hipica

siguientes a nivel 1:

Dos de las siguientes a

nivel 2, cuatro a nivel 1:

Manejo de espada
Manejo de lanza
Manejo de maza
Orientacién
Supervivencia
Sigilo

Deteccion
Escalar

Rastreo

Pesca

Medicina

Nadar

Historia

Hipica

Cuatro de las siguientes a
nivel 2, cuatro a nivel 1:
Manejo de espada
Manejo de lanza
Manejo de maza
Orientacion
Supervivencia

Sigilo

Deteccion

Escalar

Rastreo

Pesca

Medicina

Nadar

Historia

Hipica

Dos de las siguientes a
nivel 3, seis a nivel 2:
Manejo de espada
Manejo de lanza
Manejo de maza
Orientacion
Supervivencia

Sigilo

Deteccion

Escalar

Rastreo

Pesca

Medicina

Nadar

Historia

Hipica

Equipo del
ejército Manejo de lanza 1 Lanza ligera, ropas de tela.
regular
Equipo de la [
caballeria Ma_rlejo Letlefzait Peto de cuero, lanza, caballo de guerra.
i hipica 2
igera
o 14 Manejo de espada 2,
Yy supervivencia 2, fuerza Espada larga, escudo redondo, cota de mallas.
legion del sur 3
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Equipo de los
hermanos
iluminados

Manejo de maza 2,

.. .. Cualquier maza, escudo redondo, camisa de maflataade mallas.
desventaja "religioso q

Manejo de espada 2,
Equipo de la historia 2, hipica 1,
guardiareal fuerza 3, desventaja

"supeditacion moral"

Espada larga, escudo redondo, armadura de placas.

Equipo dela Manejo de espada 2,
caballeria hipica 2, desventaja
pesada "codigo de honor"

Espada larga, escudo redondo, armadura de places| de guerra
(nivel 2).

Ahorros Ninguno 10 escudos de plata. Puede repetirse.

El estado dormenio debe una corona de sueldo sdm&je pues este
ha sido contabilizado erréneamente como muerta, groablema
Deuda de Su similar. El personaje, 0 uno de sus aliados, pireastir un punto de

A Ninguno s 3 :

Majestad 9 motivacion y realizar un chequeo de leyes de difacl4. En caso de
tener éxito cobraran la deuda al completo. Puquisirse para
incrementar la deuda del estado.

Fama en su Ninguno El personaje realiz6 alguna accion heroica o eapegisu unidad, y es

unidad recibido con respeto o camaraderia.

El personaje promocioné rédpidamente a lider deesoaadra o

divisibn menor de cinco a diez hombres. En cagemlr liderazgo tres

o mayor fue promocionado a una unidad mayor, déavgeshtenar de
=, ; hombres.

Oficial Liderazgo 2 Omgle>

El duefio del personaje puede ofertar a otros jugadmyos
personajes hayan pertenecido al cuerpo militarrhsdsgido bajo su
mando. En este caso reciben un punto de experienciaa habilidad
de la eleccidn del oficial.

El personaje ha participado en guerras en otrésnegen el pasado, y
quiza es demasiado veterano, por lo que es osdamityrno. Ademas
Veterano de  Desventaja "oscuridad cuenta con interesantes y extrafios botines deagirurede elegir
las guerras interior" inmediatamente el equipo normalmente asociadoteasfondo de una
profesidn de otra nacién coherente con la expedaetat personaje, en
tanto que también cumpla con las exigencias deasendo.

Combinaciones: La Profesién "militar dormenio" se puede entender en funcion de sus
combinaciones. Orientativamente, un ciudadano que reciba un nivel sera probablemente wn miembr
del ejército regular, mientras que uno que reciba dos o tres sera miembro de una unidasl algo m
prestigiosa como la caballeria ligera o la legién del sur. La caballesdidapeda guardia real exigirian

tres niveles. Los hermanos iluminados deberian incluir niveles de su profesion habitsindts
religiosos.
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FICHAS

Las siguientes fichas representan a diferentes soldados de varios cuerpositetiej®ormenia.

SOLDADO DEL EJERCITO
REGULAR

Cob

Aga ) Nivel: 1

Rec Agricultura: 1
I Ganaderia: 1

: Manejo de lanza: |
Vid Orientacion: 1
SN St Pesca: 2
Supervivencia: |

R O O .‘h‘ e —

Lanza ligera
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VETERANO DEL
EJERCITO REGULAR

Nivel: 1
Agricultura: |
Ganaderia: |
Manejo de lanza: I
Nadar / bucear: 2.
Orientacion: |
Supervivencia: 1

SN 4  Est

B o= = D B b
o g = o
Gl -
]

o @ oo b

65



3 4
Agu Nivel: |
Rec Agricultura: |
Deteccion: 1
: Ganaderia: 1 _
vid Manejo de espada: |
4 Est Orientacion; |
Espada larga, Escudo redondo Sigilo: 1
Cota de mallas, ~ Supervivencia: 1

Tmi

S = = 81D
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Deteccion: 1
Ganaderia: 1
*Hlsf@ﬂa: ]: -
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2
3
2
2
3

=
.
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Nivel: 3
Agricultura: 1
Deteccion: 1
Ganaderia: 1

Hipica: 2

Manejo de lanza: 2
Orientacion: 1
Rastreo / caza: 1




SOLDADO DE LA
CABALLERIA PESADA

Nivel: 3
Deteccion: 1
Escalada: 1

Hipica: 2
Historia: 2

Manejo de espada: 2
Manejo de lanza: 2
Orientacion: |
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~ Nivel: 3
Deteccion: 2
Escalada: 1
Manejo de maza:
Nadar / bucear: T
Orientacion: 2
Pesca: 1
Rastreo / caza: 1
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PROFESION: CORRECTOR

Los oscuros lideres religiosos de Dormenia son temidos en t = |
los lugares de esta nacion puesto que tienen autoridad para ' '
interrogar de las formas mas expeditivas a cualquier person
independientemente de su edad o posicion social.

Aunque la clase noble tenga la autoridad sobre la vida public
politica, la Correccion tiene el beneplacito del rey sobre los

asuntos religiosos, y estos pueden en ocasiones superar a I¢
politicos: méas de un noble ha visto su carrera arruinada por
acciones de la Correccion. !

Esto no significa que normalmente actien como oponentes:
muchos casos hay cooperacién, e incluso ciertos nobles forr
parte de esta orden. Pero esta es sectaria e independiente,
gue entran suelen poner los dictados de la correccion por |
encima de cualquier otra consideracion, y tienen motivos dp‘“ o
sobra, pues la correccion no tolera la insurreccién o la rebelion.

Dentro de la correccion se fomenta el ascenso por asesinato o denuncia. Muchas vecstapuede e
relacionado con la adoracién a Haradon, dios de las traiciones. Muchos correctores obtg&asn pue
elevados mediante la eliminacién de sus antiguos ocupantes. Esto no tiene por qué haclillee a c
(aunque también puede ocurrir), sino que se realiza levantando la sospecha sobre el sujeto en
cuestiéon. Esto es un arma de doble filo, pues el acusador puede encontrarse con que el defendido
consiga imponer su criterio y ponerle a €l en evidencia, abreviando sin duda sus aspiraciones.

En definitiva es una profesion muy complicada no apta para personas tranquilas, y mas bien optima
para individuos retorcidos con cierto gusto por lo oscuro. No obstante sus miembros son
capacitadisimos sujetos. Un corrector tendra multiples especialidades y pra&rabldisponga de
auxiliares para llevarlas a cabo, asi que supone una buena profesion para un personaje potente. El
culto secreto de Haradon tiene muchas ventajas, pero también es extremadaideri rig

personaje tendra una gran capacidad para tomar decisiones, y sin duda estas seidasrgspet
llevadas a cabo, pero la orden de la Correccion no permite los errores o el uso irresgehsable

poder.

Nacionalidad: Dormenia.

Requisitos: Inteligencia 3.
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Seis de las siguientes a
nivel 1:

Ritos
Orientacién
Cartografia
Supervivencia
Robo

Medicina
Manejo de espada
Manejo de maza
Sigilo

Deteccion
Escapismo
Interpretacion
Disfraces
Engafiar
Seducir
Finanzas
Quimica

Leyes

Historia
Ciencias
Criptografia

Cuatro de las siguientes
nivel 2, cuatro a nivel 1:

Ritos Ritos Ritos
Orientacién Orientacién Orientacién
Cartografia Cartografia Cartografia
Supervivencia Supervivencia Supervivencia
Robo Robo Robo
Medicina Medicina Medicina

Manejo de espada
Manejo de maza

Sigilo Sigilo Sigilo
Deteccion Deteccion Deteccion
Escapismo Escapismo Escapismo
Interpretacion Interpretaciéon Interpretaciéon
Disfraces Disfraces Disfraces
Engafiar Engafar Engafar
Seducir Seducir Seducir
Finanzas Finanzas Finanzas
Quimica Quimica Quimica
Leyes Leyes Leyes
Historia Historia Historia
Ciencias Ciencias Ciencias
Criptografia Criptografia Criptografia

a Dos de las siguientes a
nivel 3, seis a nivel 2:

Manejo de espada
Manejo de maza

Ocho de las siguientes a
nivel 3:

Manejo de espada
Manejo de maza

Equipo de : Tunica oscura, simbolo religioso de la orden, simbeligioso de Soid,
Ninguno .
corrector daga, ganzuas, 10 escudos.
Energia Ninguno Tantas tiradas de ritos como la sidardel personaje.
Fortuna Ninguno 40 escudos.
Tantos seguidores agentes de la correccion (njvarho liderazgo del
personaje. Estos obedeceran practicamente todadases del personaje.
ey d Uno de ellos puede ser de nivel 2.
Séquito Liderazgo 2 3 : : :
El duefio del personaje puede ofrecerle a otroglfarga con un personaje
"agente de la correccion” que este sea su seglim®gue accedan reciben
+1 al nivel de dos habilidades de la lista de aborea eleccion del corrector.
| El personaje es una autoridad reconocida en suridatly cuenta con una
g ; congregacion con tantos individuos como diez veud&lerazgo. Estos
IR T el podran ser llamados para defender al correctopgealp en una detencion
complicada.
El personaje tiene como contacto a un noble cauhxciinivel 3) del que
conoce un secreto oscuro, y tiene pruebas quelgeshente llevarian a su
Noble e condena. El personaje puede aprovechar esta diacwigsen tanto que las
: Engafar 3 . 2 5
chantajeado consecuencias para el noble no sean peores qurtaafebriesgo del juicio.
Si el noble siente que se abusa de la circunstantaatara librarse del
corrector usando todos los medios a su alcance.
: 2 habilidad El personaje es un profesional reconocido quezeealna tarea especifica
Flggacmn el U_nal 4a dad & gentro de la orden, por lo que contard con unaautiin secreta o casi secreta
ISR [N en la que practicarla con instalaciones de exeeteaiidad (nivel 3). Debido g
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ello, otros correctores recurriran a él ocasionatme

El personaje goza de cierto apoyo de muchos corexctle la orden que
seguiran otorgandoselo mientras eso no les provaidiseoroblemas que
beneficios. El corrector tendra independenciaaasoluta y contara con un
s@tano secreto que dirigira él.

Aspiraciones

e ofler Liderazgo 3

El personaje tiene un padrino en la orden quetklauEsto puede ser una
buena eleccién para jugadores que quieran intarmeatn personaje todavi

Apadrinado Ninguno no iniciado, pero también para correctores reci@meidos que quieran una
cierta proteccion en la dura politica de la or@@rmpadrino cuenta como un
contacto corrector posicionado (nivel 7).

Inteligencia 4,
] cuatro El personaje obtiene +1 al nivel de todas las tu#ules que haya obtenido
Capacitado i ; 3
habilidadesa  mediante esta profesion.
nivel 3

Combinaciones: Aunque hay correctores que han pertenecido a la orden desde muy jovenes (todos
sus niveles de corrector) otros han tenido un pasado en otras profesiones, siendo muy adecuado
incluir niveles de estas.

FICHAS

CORRECTOR
POSICIONADO

Cor

Per Agu Nivel: 7
T Deteccion: 3
‘ Engafiar: 3
Ose Ini Historia: 3
Ele Vid Leyes: 3
N 4 B Mangjo d_e 'e-spada: 2
Medicina: 3
Ritos: 3

Espada Taunori
Peto de cuero

-
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La siguiente seria la de un corrector que todavia no tiene adjudicadas sus plenas funciones

CORRECTOR INICIADO

3 Al Im Da
4 5 3 Per
0 Nivel: 3
) Deteccion: 3
: Engafiar: 3
Ini 6 Historia: 2
Vid 6 Leyes: 2
Est 4 Man:‘/i[ 0 dd_e _espazda: .
edicina;
Espada Fedder :

i Ritos: 2
Proteccion hgera de cuero e

{5 I T S I 5 B G T B A S A N
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PROFESION: AGENTE DE LA

inferior cualificacion.

Algunos de estos agentes tienen una identidad publica y trak
a tiempo completo para la Correccion, pero la mayoria de ell
compatibilizan esta funcion religiosa con su oficio u ocupacio
habitual, y su identidad es desconocida en su comunidad. P
este respecto todo agente de la Correccion cuenta con una
capucha oscura, una armadura de cuero y una maza de me
No se considera apropiado que porte ninguno de estos obje

su dia a dia.

CORRECCION

La poderosa orden de la Correccién domina o participa en cr |
todos los aspectos de la forma de vida dormenia, pero debid

gue cuentan con un namero pequefio de miembros de facto
deben recurrir a agentes del pueblo que realicen las tareas ¢

Los agentes de la J
Correccion son la mas

importante fuente de informacién de la orden con respecto a las
actividades del pueblo. El mismo temor a una denuncia de uno
de ellos lleva a las personas a tener un cuidado exquisito con lo
gue dicen en cualquier lugar: nunca se sabe qué oidos pueden
pertenecer a un agente.

Ademas de cumplir como ojos y oidos de esta orden, los agentes
pueden ser convocados por un corrector cuando este necesita
ejercer la violencia en cualquiera de sus formas. Desde contar
con proteccion armada a realizar una detencion particularmente
complicada, la orden de la Correccion nunca recurrira a fuerzas
militares o de la nobleza, sino que contara con estos agentes.

MECANICA

78



Nacionalidad: Dormenia.

Requisitos: El personaje debe haber adquirido la desventaja "religioso".

Seis de las siguientes a
nivel 1

Manejo de maza
Manejo de mangual
Sigilo

Rastreo
Supervivencia
Engafiar

Falsificar
Deteccion

Leyes

Historia

Cuatro de las siguientes
nivel 2, tres a nivel 1
Manejo de maza
Manejo de mangual
Sigilo

Rastreo
Supervivencia
Engafiar

Falsificar

Deteccion

Leyes

Historia

n Dos de las siguientes a
nivel 3, cinco a nivel 2
Manejo de maza
Manejo de mangual
Sigilo
Rastreo
Supervivencia
Engafiar
Falsificar
Deteccion
Leyes
Historia

Siete de las siguientes a
nivel 3

Manejo de maza
Manejo de mangual
Sigilo

Rastreo
Supervivencia
Engafiar

Falsificar
Deteccion

Leyes

Historia

Equipo de
agente

Ninguno

Correccion.

Armadura de cuero, cualquier maza o mangual, captelagente de la

Equipo de
agente
destacado

Voluntad 3

Armadura de cuero (nivel 2), cualquier maza o mahivel 2), capucha
de agente de la Correccidn, y la habilidad "Mawigionaza" o "Manejo de
mangual” a nivel 3 (no se apila con los nivelegoidbs por otros
medios).

Méritos

Liderazgo 2

El personaje tiene como contacto a un correctacipssdo (nivel 7).
El duefio del personaje puede ofrecerle a otro urgemh un personaje
"corrector" que este sea su contacto. Si accedenéhcto recibe un
trasfondo adicional.

Familia
abundante

Ninguno

El agente est4 al cargo de una familia numerosaphgreferido por los
correctores. Mientras no cometa ninguna activittaghl los correctores
nunca lo sacrificaran, cosa que si pueden hacertcos miembros.

Agente
publico

Engafiar 3,
Deteccidn 3, Leyes
3, Historia 3,
Liderazgo 2

El personaje es uno de los agentes de mas confladazCorreccion que
de hecho administran los recursos de la orden &ciudad. Obtiene
ahorros por valor de una corona y la habilidachfizas" a nivel 3 (no se
apila con los niveles de habilidad obtenidos porinedios).

Auxiliar

Potencia 2,
Extension 1

El personaje tiene algo especial que ha hecho m@emector lo utilice
como auxiliar en muchas de sus tareas. Obtiersbitidad "Esfera
(Todo)" a nivel 2 (no se apila con los niveles dbilidad obtenidos por
otros medios).

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje "corrector’
gue este sea su superior. Si accede, puede raatiziiequeo de ritos
gratuito.

Traidor

Ninguno

El personaje ha conocido a un grupo de fieles i@ereligion durante una
de sus investigaciones pero ha decidido no comuesta informacién a
sus superiores para intentar salvar sus vidas.igienana alianza con
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estos sujetos que lo apoyaran y le daran cobijo,lpeCorreccion no es
tonta...

Sin ser un agente publico, todo el mundo sabe loqpergonaje trabaja para
la Correccion. Puede que tenga un rasgo identifican la piel, o

Expuesto Ninguno simplemente ha hecho demasiados trabajos. Todaraartiene mucho
cuidado al hablar con él, pero por otra parte nadievanta la voz ni le
tose.

Combinaciones: El poder de esta profesion reside en sus combinaciones. Un solo nivel die agente
la Correccion ya dibuja un interesante panorama para muchos personajes, sean niglsotea
profesiones. M&s niveles de esta profesion permiten crear personajes mucho icgdoisnph la
estructura de la orden.

FICHAS

Nivel: 1
Agricultura: 1
Deteccion: |

Engafiar; 1
Ganaderia: |
Leyes: 1
Manejo de mangual; 1
Manejo de maza: 1

Maza ligera
Peto de cuero
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5
Nivel: 1
Deteccion: |
Historia: 1
) Leyes: |
vid Manejo de mangual: 2
3 Est Manejo de maza: 2
Maza ligera Supervivencia: |
Peto de cuero

2
2
2
il
2
2
1
-0
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La siguiente ficha se puede utilizar como el guardaespaldas personal de un cortectaombre de
confianza.

AGENTE DE CONFIANZA
DE LA CORRECCION

Cob

Agu Nivel: 3

Rec Deteccion: 3

Engaiiar: 2

» Historia: 2
Vid Leyes: 2

5 Est Manejo de maza: 3

Sigilo: 2

Ini

Maza ligera, Escudo redondo
Proteccion completa de cuero
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PROFESION: SOLDADO ERIDIO

Los guerreros eridios son seleccionados entre los mejores de
generacion. Su nivel de combate es tan elevado que en igual
numeérica ningun otro ejército del mundo podria vencerlos.

Son muchas las cualidades que se exigen en un soldado eridi
solo se fomenta una serie de condiciones fisicas, sino tambié
mentales, incluyendo una auténtica disposicion y deseo de se
al Orden.

El entrenamiento que los soldados siguen es fuerte y continuo
sufren distracciones como en otras naciones, pero apenas tie
libertad. Se trata de un cuerpo muy cerrado, rigido y exigente.

Las habilidades a las que
accede un soldado eridio son
muchas y de un nivel
sorprendente, pero no vienen

sin coste. Como todos los eridios, los soldados tienen que llevar
una vida de dedicacién a su estado. Tienen una posicion muy
determinada en el Orden de Eridie. Son firmes estudiosos del
cédigo de conducta de su nacion, y defensores de la estructura
social. Gozan de una excepcional seleccion de habilidades, pero
una limitada forma de vida. No es una profesion adecuada para
los amantes de la libertad.

Los soldados eridios
normalmente aprenden
unas habilidades ademas
las propias de la guerra: se
espera que una cohorte se
capaz de mantenerse a si misma sin influencia o sirvientes
lo que cada soldado es especialista en algin campo. Nos eniregé, con anor

Gloria a nuestra  gramn
patria

Que nuestra fundadora

La defenderemos  con
espada v escudo

Nuestra armadura es la
lealtad

-Parte del himno eridio.

d
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MECANICA

Nacionalidad: Eridie.
Requisitos: Fuerza 2, agilidad 2, resistencia 2 y haber adquirido la desventaja "Codigo ‘tle honor

El cédigo de honor que siguen los soldados eridios no es facilmente resumible, pues incluye una ser
de ordenes no del todo claras. Las siguientes tres drdenes son particulares de loesiolidados

Lealtad: Un guerrero pertenece a una unidad, y debe obedecer a su tenabrius a despecho
‘del estado personal. Mas aun, un tenabrius tiene que ser leal a sus hombres y obedecer al
calebrius de los ejercitos. El calebrius de los ejercitos debe obedecer a los politicos y ser leal a
todos sus hombres.

Vida: Un guerrero tiene que intentar, bajo todos los costes, evitar todas las muertes
‘posibles en tanto que no interceda con las otras ordenes. Se entiende que esta proteccion
incluye causar dafios aunque estos no causen la muerte.

Fuerza: Un guerrero tiene que usar la fuerza para garantizar el cumplimiento del espiritu
del Orden, incluyendo tambien la resistencia al sufrimiento o incluso el sacrificio personal.

= o ok

: : Manejo de espada: 2 Manejo de espada: 3 Manejo de espada: 4
Mgnejo £e espaQa. . Manejo de lanza: 2 Manejo de lanza: 3 Manejo de lanza: 4
Manejo de lanza: 1 ori on: 2 ori on: 2 ori 6n: 3
Oricmacion: T rientacion: rientacion: rientacion:

S i A Supervivencia: 2 Supervivencia: 2 Supervivencia: 3
upervivencia: 1 L : ;
Leyes: 1 Lt_ayes._ 1 Lc_ayes._ 2 Lt_ayes._ 3
Histor.ia' 1 Historia: 1 Historia: 2 Historia: 2
; Una habilidad mecanica @ Dos habilidades Dos habilidades
creativa: 2 mecanicas o creativas: 2| mecanicas o creativas: 3
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Arquero

Ninguno

Arco largo o arco compuesto, armadura de guerd&efiechas, espada
corta. Obtiene, ademas, una habilidad de entsidagentes: "sigilo",
"deteccion” o "rastreo" a nivel 3 (no se apila tmsniveles de habilidad
obtenidos por otros medios).

Peltasta

Fuerza 3, manejd
de espada 3

Espada corta, escudo grande, armadura de guetia eos jabalinas.
Obtiene +1 al nivel de las habilidades "manejogpada” y "manejo de
lanza".

Infante
pesado

Fuerza 4, manejd
de espada 3

Armadura pesada eridia, espada corta, escudo redgrahde o pesado,
alabarda. Obtiene la habilidad "manejo de alabadavel 5 (no se apila con
los niveles de habilidad obtenidos por otros megie$ al nivel de la
habilidad "manejo de espada”.

Servicio
prolongado

Ninguno

El personaje es reconocido con compafierismo poniesbros de una
cohorte e incluso por los oficiales, que lo halaligtinguido.

Dabrius

Liderazgo 3

El personaje fue ascendido a lider de un pelotén fmmbres). Eso no
significa que el pelotén o él mismo estén en aciveodo momento, pero |
garantiza la posicion en caso de guerra y el resqeho oficial fuera de elld.
El duefio del personaje puede ofertar a otros pajes®gue hayan
pertenecido al cuerpo militar haber servido bajonsindo. En este caso
reciben un punto de experiencia en una habiliddd diccion del dabrius.

11

Posicion
civil

Finanzas 1

El personaje tiene una asignacion civil como gestaun pueblo o asesor en
una ciudad, debido a lo cual podré utilizar suanszs.

Fama
popular

Ninguno

El personaje ha realizado alguna accion sorpreedenmt la que se ha ganado
el reconocimiento del pueblo, como ganar un toreeibar un atentado o
salvar a un oficial. Contara con fama en una pain

Explorador

Cartografia 2,
supervivencia 3

El personaje ha sido enviado como observador deamaen concreto. Su
deber es mantener una cartografia exacta, asi comenicar cualquier
irregularidad trascendente. Gozaréa de independencia

Combinaciones: Es extrafio encontrar combinaciones en los soldados eridios, pues lo normal es que
estos sean elegidos desde muy jovenes. No obstante en ocasiones si se producen casos en los que €
propio ejército persuade a personas destacadas de alistarse para que aportelesaijtidaiales
concretas, pero solo en sujetos que han demostrado una adhesién al Orden comparable a la del rest
de soldados. Puede ser el caso de médicos, sacerdotes, ingenieros o cualquier otro.

FICHAS
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La siguiente ficha representa a un soldado eridio veterano, un oponente imbatible pgositadea
combatientes del mundo.

SOLDADO ERIDIO

Cor Cob 5
Per Agu Nivel: 3
T Rec Historia: 2

h Leyes: 3
Osc hj" Manejo de espada: 4
Ele vid 9 Manejo de lanza: 4
SN 5 Est 13 Orientacion: 3
Supervivencia; 3

3
3
12
L2
b
P 2

Esp
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La siguiente representa a un peltasta eridio con un potente entrenamiento, pero que aun no ha
participado en grandes combates.
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PROFESION: POLITICO ERIDIO

El Orden de Eridie es

(Cuantos  politicos — se dirigido y gestionado por
habrian sentado ahi, como ¢l su clase politica, quien n

rozando el marmol lentamente responde mas que ante

como si la union de  susil allos mismos y su religion.
personas fuese una realidadl| partenecer a ella implica
que siempre fuera a estar ahi, || ng importante

desde  que la  fundadorall qedicacién ademas de
ordenara poner la primera | | nas cualidades mentale
piedra? La piedra, penso | noiaples.
Atino, se corrompia v dejaba
de existir, pero las decisiones || Aunque se espera que s
quedaban  grabadas en  la | adhieran al codigo de
historia  para  foda -la | conducta de Eridie,
eternidad: el congreso || muchos de ellos no lo
desapareceria algin dia. Lo | hacen, amparados en un
que hicieran alli, no. || falta de supervision.

El Orden no se gestiona Unicamente desde el congreso: al
menos hay un adartos en cada pueblo, y en las ciudades estos cuentan con multitud de ayudantes.
Esta profesion permite crear un personaje que responda a cualquiera de estos conceptos.

MECANICA

Nacionalidad: Eridie.

Requisitos: Inteligencia 3, liderazgo 3.

g Deteccion: 2 Deteccion: 3 Deteccion: 4
E:t:(s:f:fn' i Leyes: 2 Leyes: 3 Leyes: 4
825 . Historia: 2 Historia: 3 Historia: 4
Historia: 1 b : : ; : v
; ; Finanzas: 2 Finanzas: 3 Finanzas: 4
Finanzas: 1 - i A
g Engafar: 2 Engafiar: 3 Enganar: 4
Engafiar: 1 : . )
B o e e IaArtes. 1 Artes: 2 Artes: 3
lista en un punto Puede aumentar una de [aPuede aumentar una de laPuede aumentar una de la
3 lista en un punto. lista en un punto. lista en un punto.
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e

(9]

P El personaje puede recurrir a cualquier person®cin para
Reconocimiento | .. 4 .
e Ninguno autoabastecerse en sus necesidades personalesgjdabParticularmente
contara con ropa y un lugar en el que comer y dormi
El personaje tiene trato personal y cercano corparsona del Orden a
decidir por él y el Creador, de hasta nivel 7. Bsaignifica que este vaya
. traicionar los principios por él, pero si que loughard con mucha atencid
Contacto Ninguno 2 1 :
El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje con alguna
profesidn eridia que este sea su contacto. Si aceédontacto eleva una d
sus habilidades un nivel, hasta un maximo de Biyvaleleccion del politica.
El personaje cree en la figura del politico reprtzsda en el libro del Order.
Seguidor del Cédigo de Pierde un nivel en la habilidad de "Engafar”, fenasigue un seguidor
Orden honor militar extremadamente leal (hasta nivel 5), ydbilidad "esfera (Orden)" &
nivel 2 (no se apila con los niveles de habilidateoidos por otros medios
o El personaje ha sufrido algun atentado fallido st vida. Obtiene 15
atejnta A6 Amenazado puntos de motivacién que no puede usar en mejalgiidades de la lista d
"politico eridio".
Leyes 2, T R -
% Ry El personaje tiene experiencia como auxiliar detaday por ello es
el pElongS desplazado por diferentes lugares del Orden pareegjcomo tal
finanzas 2 B P 9 ] -
Leyes 3, : : ¢ T
AR El personaje es un gobernador regional, y si ncetemnguin error en sus
Adartos historia 3, i ok b, - 4
: gestiones servira toda su vida Util en ese puestegponsabilidad.
finanzas 3
e Leyes 4, El personaje es un pupilo de algun politico delgeeso. No tiene voz ni
Auxiliar del o : : y
o EEs historia 4, voto, pero asiste a todas las reuniones y ayudarasstro, y si lo hace
9 finanzas 4 bien, algun dia podr& optar a servir como politico.
Leyes 5, iEl personaje es uno de los auténticos politicdsedbo del Orden! Su vot
Politico historia 5, es tremendamente trascendente en las decisiosaspdés: no habra nadie
finanzas 5 por encima de él.
El personaje tiene unas ideas disidentes de lgentercentral del Orden.
. Leyes 3, Puede que albergue pensamientos capitalistas agmepa independencia
Politico en la ATt { 4 : i .
S e hlstorla & de Tlrtu_e. El personaje n_ambe cinco cpqtactosammnlvgl _4 coherentes cg
finanzas 3 su corriente de pensamiento, pero si difunde msahmpinién segurament
tenga graves problemas.

1)

Combinaciones: Mezclar esta profesion con las clases militares puede darungsoldado

destinado a un puesto administrativo. Combinado con artesano, sin duda daré lugar a un auxiliar o

adartos util. Se recomienda escoger trasfondos adecuados en este sentido.

r

El codigo de honor de los politicos eridios incluye entre otros los siguientes principios. ]

Pobreza: Los politicos deben abandonar todo posible apego a lo material e incluso a lo
personal por el amor al Orden. No deben tener deseo, ni posesiones, ni amigos.

Reflexion: Un politico debe ser el ejemplo mas claro de pensamiento. Debe cuestionar
sus propias ideas al menos desde tres puntos de vista y esforzarse por pensar como los demas.
Antes de tomar una decision, debe contar con el consentimiento de sus similares para estar asi

1
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mas seguro de que es correcta.

Consejo: Todo politico debe estudiar cualquier caso proveniente de cualquier ciudadano,
sea el problema de la indole que sea.

FICHAS

La siguiente ficha representa a uno de los muchos adartos que ostentan el liderazgo de an puebl
ciudad, o una atribucion importante en la capital.

[ ADARTOS ERIDIO

B Uor 0 Eob s 0 3 Con
2 Per 0 Agu 10 Nivel: 3 (1 en combate)
£ Luzl> ' Rec Artes: 2
s A 5 Detecci_lon. 3
Enganar: 3

3 Ele 2 Vvid 6 Finanzas: 3
NS Fel () Historia; 3

) Leyes: 3

a0
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PROFESION: ARTESANO ERIDIO

Aunque los soldados y politicos eridios pueden ser
excepcionales individuos, no son los Unicos fanéticos del Or
Los especialistas civiles de Eridie suelen ser concienzudos
trabajadores que se deben a su comunidad. Estos trabajad
pueden llegar a ser reasignados fuera de su lugar natal en
funcién al éxito en el ejercicio de su profesion.

Un personaje de este tipo vive esforzandose al maximo en |
gue sea la tarea que se le encomienda, con un fuerte
componente ético y religioso. Estos individuos gozan de un
respeto social.

Esta profesion otorga un gran nivel en muy pocas habilidad
representando la dedicacion mas exagerada.

MECANICA

Nacionalidad: Eridie.

Requisitos: Haber adquirido la ventaja "profesional” asociada a una habilidadecreati

Una habilidad creativa: 4 | Una habilidad creativa: 5| Una habilidad creativa: 6
Una habilidad creativa: 3 | Hasta tres habilidades Hasta tres habilidades Hasta tres habilidades
Hasta dos habilidades sociales, creativas, o sociales, creativas, o sociales, creativas, o
sociales, creativas, o conocimientos: 1 conocimientos: 2 conocimientos: 3
conocimientos: 1 Historia: 1 Historia: 2 Historia: 3
Leyes: 1 Leyes: 2 Leyes: 3
; Habilidad Instalaciones adecuadas para ejercer su profesigsiugructo de buena calidad
Equipo de ; : : o A L 2
creativa a nivel| (nivel 2). En caso de contar con la habilidad &lnfvas instalaciones seran de
artesano y X }
4 calidad excepcional (nivel 3)
Vivienda Ninguno El personaje gozara del usufructamie vivienda en propiedad del estado.
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El personaje estara bien establecido con un cényogeionalmente uno o varig
hijos. Gozara del uso de una vivienda familiareegue cuidar a los hijos hasta
edad de entrar en la escuela.

a

Familia Ninguno
Habilidad
Gremio creativa a nivel

5, Liderazgo 3

El personaje tendra reconocimiento como un gragcgssta en su sector y el
estado lo habra bendecido (o condenado) con et deba ensefianza. Contara
con las mejores instalaciones que el Orden puedeer, pero esta obligado a
aceptar aprendices. Recibe, ademas, la habilidexitia” a nivel 3 (no se apila
con los niveles de habilidad obtenidos por otrodios.

Habilidad
Contacto creativa a nivel
4

El personaje recibe habitualmente encargos de liticpoo militar reconocido de
hasta nivel 6, por lo que tiene un trato persooaléd.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje con alguna
profesidn eridia que este sea su contacto. Si ecekdrtesano debe realizar un
chequeo de manufactura para fabricar un objetgetreanecera en posesion d
contacto.

Bendecido  Ritos 1

El personaje obtiene Esfera (nedie8

Mercado

Engafiar 3
negro

El personaje tiene contactos en el mercado negrtmmpie puede hacer truequé
de objetos e incluso utilizar moneda eridia odé#i

Heredero Engafiar 4

Saltandose un importante principio del Orden, efqueaje ha evitado las
diferentes revisiones oficiales y ha formado endesus descendientes a un
especialista que es lo bastante bueno para sustittl personaje puede llegar &
retirarse temporalmente de sus funciones y alsegsiir cumpliendo con ellas,
pero a la larga es muy dificil que la situaciéprsdongue indefinidamente y
acabara teniendo que resolver el asunto oficiaknent

El personaje cuenta con un seguidor que puedeaseadiscrecion, en tanto qu

tenga al menos un nivel de "artesano eridio".

Combinaciones: En ocasiones algunos especialistas son invitados en su edad adulta dguweanil a
parte del ejército. Otros pueden verse convertidos involuntariamente en administradore
(combinando con la profesion "politico"). Estos personajes pueden llegar a tener que eataplem

ambas formas de vida.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: TRABAJADOR DE UN
CENTRO DE REEDUCACION

La sociedad eridia presume de haber alcanzado un estadio
superior de existencia basandose en unos principios sélidos
ejecutados de una forma férrea. Creen haber conseguido d
forma un estado fuerte y justo sin haber perdido el respeto
individuo.

No obstante las palabras de la fundadora no son del todo
explicitas en la forma en la que se debe obrar con aquellos
rechacen este modelo de estado. Segun el libro del Orden e
personas deben ser reconducidas a los principios de la naci
aunque no especifica la forma. La respuesta del gobierno s
centros de reeducacion, el reflejo mas oscuro de Eridie del
ningun politico quiere saber demasiado.

Trabajar en uno de estos centros implica tareas desagradab
gue nadie quiere acometer, aunque tiene sus ventajas, com

amplia autonomia y practicamente ninguna revision de los
superiores.

MECANICA

Nacionalidad: Eridie.

Requisitos: Inteligencia 3
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Seis de las siguientes a | Cuatro de las siguientes a Dos de las siguientes a | Ocho de las siguientes a
nivel 1: nivel 2, cuatro a nivel 1: | nivel 3, seis a nivel 2: nivel 3:

Rastreo Rastreo Rastreo Rastreo

Medicina Medicina Medicina Medicina

Engafar Engafar Engafar Engafar

Seducir Seducir Seducir Seducir

Quimica Quimica Quimica Quimica

Ciencias tedricas Ciencias tedricas Ciencias tedricas Ciencias tedricas
Deteccion Deteccion Deteccion Deteccion

Leyes Leyes Leyes Leyes




Historia
Finanzas

Historia
Finanzas

Historia
Finanzas

Historia
Finanzas

Equipo de Ropa de tela, acceso a cualquier bien propio dénstelacion de
centro de Ninguno reeducacion, incluyendo cualquier objeto requepa@ habilidades
reeducacion. mecanicas que posea, de buena calidad (nivel 2).
Medicina 3, | . | V5 adddivi bti |
D rilirdor engafiar 3 y El personaje tiene un talento natural o a quiritadortura. Obtiene +1 3
) nivel de las habilidades "medicina”, "engafnar"gdtscir".
seducir 3
e : El personaje esta al cargo de un centro de reeidmcalccompleto y gozarg
Eii Qa9 3 de total autonomia.
El personaje ha vivido unas experiencias que laatacado su mente y
. también su alma. Obtiene las habilidades "esfereufadad)" y "esfera
e N I 6 (mentira)" a nivel 2 (no se apila con los niveleshdbilidad obtenidos por
otros medios).
El personaje ha intuido la adoracion al dios derlastiras y se ha visto
Traidor a Oscuridad seducido por él. Obtiene la habilidad "sigilo" attanivel como la habilida
Daarmina interior, Ritos 1 | de ritos (no se apila con los niveles de habilwlaignidos por otros

medios).

Obsesionado

Locura

El personaje ha sucumbido debido a los gritostutas de los prisioneros

0 a cualquier otro factor, y se ha obsesionadcsogntrenamiento hasta un

nivel insano. Obtiene +2 al nivel de una habilidaé tuviera al menos a
nivel 3.

Compasivo

Cuidador

Un impulso compasivo ha llevado al personaje aréiarae sinceramente
con un prisionero al que cuida personalmente hasesforzado
tremendamente con el paso del tiempo en garamtizag posicion mejor.
Obtiene +1 al nivel de la habilidad "leyes", y coatontactos de hasta nive
4 en diversos puntos del Orden incluyendo, si seajéndependentistas
tirticos.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje eridio o
tirtico que este pertenezca a su grupo de conteiitascede recibe +1 al
nivel de la habilidad "sigilo".

Trasladado

Ninguno

El personaje tiene mucha experiencia y debidocaséimpre lo trasladan a
centros conflictivos o en los que falta personahdfa tres contactos de
hasta nivel 4 en otros centros de reeducacion.

Cruel

Ninguno

El personaje tendra un trato cruel con los prisiasigoero debido a ello
gozara de mucho respeto del personal y de losiogeNo obstante si se
produjera una fuga grupal seria una victima segura.

Blando

Ninguno

El personaje tendra un trato amistoso con losquésios, pero debido a el
no gozara de mucho respeto del personal ni detesbs. No obstante si
se produjera una fuga grupal seria un probableguignte.
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Combinaciones: Los trabajadores de los centros de reeducacion no son formados para ello, sino que
mas bien "caen" ahi. Esta profesién se puede combinar de formas muy creativas con otras
profesiones eridias.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: PENSADOR ERIDIO

La sociedad eridia se fundamenta en tres estamentos socia
gobernantes, militares y productores. No obstante existe un
cuarto poder o colectivo formado por filésofos o pensadores
suelen ejercer como profesores, investigadores, ingenieros

muchas otras funciones.

Estos sujetos no suelen tener una formacion reglada, y aun
estan algo fuera de la estructura normal de la sociedad son
respetados profundamente por sus amplios conocimientos.

No existe tampoco ninguna jerarquizacion o comunidad rela
a estos principios, por lo que no existe ninguna forma de
asociacion que vele por sus intereses. Mas bien son individ
concretos que destacan en ambitos especificos y que

normalmente tienen otras profesiones.

MECANICA

Nacionalidad: Eridie.

Requisitos: Inteligencia 3

Seis de las siguientes a | Cuatro de las siguientes a Dos de las siguientes a | Ocho de las siguientes a
nivel 1: nivel 2, cuatro a nivel 1: | nivel 3, seis a nivel 2: nivel 3:

Finanzas Finanzas Finanzas Finanzas
Criptografia Criptografia Criptografia Criptografia
Historia Historia Historia Historia

Leyes Leyes Leyes Leyes

Ingenieria Ingenieria Ingenieria Ingenieria
Deteccion Deteccion Deteccion Deteccion
Ciencias tedricas Ciencias tedricas Ciencias tedricas Ciencias tedricas
Artes Artes Artes Artes

Cocina Cocina Cocina Cocina

Quimica Quimica Quimica Quimica
Cartografia Cartografia Cartografia Cartografia
Docencia Docencia Docencia Docencia
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Equipo de
pensador

Ninguno Ropa de tela, acceso a varias instalacidmesvel 2

Dos habilidades
de lalalista de | El personaje es un especialista reconocido y cwemana instalacion de
pensador a nivel| nivel 3 en usufructo para efectuar su trabajo.

3

Especialista

El personaje es un profesor reconocido y gozaréasjeto en la comunidgd
en la que ejerza. Debido a ello tiene como contalcanlartos de la region
de nivel 3. El duefio del personaje puede ofreeenizo con un personaje
con el trasfondo "adartos" que este sea su contaicazcede, el contacto

obtiene dos habilidades de la lista de pensaddioegile no tuviera, a nive
2, a eleccion del pensador.

Maestro Docencia 3

El personaje es despierto y no se le escapa nadia, que el ejército
recurre a él para resolver crimenes. Debido aielhi@ como contacto al
dabrius de la region de nivel 5. El duefio del peagopuede ofrecerle a
otro con un personaje con el trasfondo "dabriug’egte sea su contacto,
Si accede, el contacto obtiene la habilidad "déet@ nivel 2 (no se apila
con los niveles de habilidad obtenidos por otrodios.

Investigador Deteccion 3

Intelecto inteligefeiaed El personaje obtiene +2 al nivel de dos habilidalgels lista de pensador
privilegiado 9 eridio.

El personaje es un reconocido artista, por lo qasionalmente sera
llamado para hacer muestras de su arte ante pedestacado y gente
comun, dado que su obra se considera parte dehpato del Orden.
Obtiene interpretar a nivel 3.

Creador Artes 3

El personaje trata algun aspecto social, artisticentifico de alguna
forma que no es del todo aceptada por la soci&lexideas le habran
garantizado un seguidor leal de hasta nivel 5 yiradiwres en muchas
Liderazgo 3 partes del orden.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro pafseridio que este sea
su seguidor leal. Si accede, el contacto recibenabdidad de la lista de
pensador que no tuviera anteriormente a niveekeaion del pensador.

Ideas
revolucionarias

El personaje ha destacado en diversos aspectagicany estd ahondando
Ciencias tedricas en ideas que pueden llegar a poner en duda cosagtigiosos. El

2, ingenieria 2, | personaje se habra granjeado (quiera o no) lacacspide los religiosos
quimica 2 eridios. Obtiene +1 al nivel de la habilidad "ciesdeoricas"”, "ingenieria"
0 "quimica".

Hombre de
ciencia

Combinaciones: Las extrafias habilidades de esta profesion son muy tentadoras ogleslgis t
niveles en ella puede ser muy enriquecedor para un personaje y un grupo, pero es mas comun que ur
pensador eridio tenga otra profesibn como artesano, politico o militar.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: SACERDOTE ERIDIO

El cuerpo de religiosos de Eridie
es relativamente pequefio, pues
aungue la religion es una parte
importante del orden social, se
desprende que su préactica requi
pocos especialistas. No es usual
encontrar un sacerdote que se
dedique a esa tarea a tiempo
completo en una comunidad, por
lo que lo normal sera que los
eridios devotos ejerzan su religio
compartiéndola con otras
profesiones.

Esto encaja perfectamente en la
estructura social, que reconoce la religion como un derecho y como una tarea digna, ireiyso a ti
parcial.

MECANICA

Nacionalidad: Eridie.

Requisitos: Potencia 3, haber adquirido la desventaja "religioso".

Historia: 2 Historia: 3 Historia: 4
Historia: 1 Ritos: 2 Ritos: 3 Ritos: 4
Ritos: 1 Leyes: 2 Leyes: 3 Leyes: 4
Leyes: 1 Una habilidad creativa, | Una habilidad creativa, | Una habilidad creativa,

social o conocimiento: 1 | social o conocimiento: 2 | social o0 conocimiento: 3

El personaje es un acolito y tiene derecho a thiesslen las festividades
adecuadas para asistir a los sacerdotes y prégsu@@remonias. Recibe

Acolito Ninguno ademas una tlnica, capa de creyente y simboldossigasi como un
contacto en el sacerdote al que auxilia.
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El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje sacerdote
eridio que este sea su superior. Si accede, edctorpuede realizar un
chequeo de ritos gratuito.

El personaje es reconocido en su comunidad commportante creyente
Asisten a sus ritos tantos fieles como diez vegdislsrazgo. Puede llega

Congregacion | Ritos 2 i : ol 7
greg a movilizarlos por cuestiones religiosas, y le ekasan en momentos de
crisis personales o comunitarias.
El personaje es un sacerdote reconocido y acrediféehe derecho a dos
Sacerdote Ritos 3 dias libres por semana para ejercer sus taregmesals. Recibe ademas upa
tunica, capa de sacerdote y simbolo religioso.
Energia Ninguno Tantas tiradas de ritos como la sidartel personaje.

Guardian de la

Ritos 2, Manejo

El personaje es miembro de la prestigiosa ordéosi@uardianes de la
Llama, y no tiene mas atribucion especifica quetemen la llama de un

llama de espada 3 templo encendida. Goza de total independencia &rstorio, y puede
llegar a reclamar la colaboracion de acolitos.
El personaje es una sacerdotisa de Liana, y su gélogar en el Orden de
i rdotisa de lll)esver_ltajg’ Erllgllg es simplemente proveer de_afecto y otrog@es en orden de
RN supeditacion o) |<_:|tud. No es necesario ser mujer. _
moral" Obtiene la habilidad "esfera (amor)" o "esfera ¢gaj" a nivel 3 (no se
apila con los niveles de habilidad obtenidos pors®inedios).
El personaje es el asesor religioso de algun ¢argortante sin limitacion
Confesor Ritos 4 de nivel. Esta relacidn es delicada, y el sujedpwerse ofendido si el
personaje se excede de sus atribuciones.
Entrenado Besveilaie El personaje obtiene +1 a la habilidad "ritos"

"codigo de honor'

Combinaciones: La carrera de sacerdote combina bien con cualquier otra de la rdiaion eri
afadiendo una dimension sobrenatural a los personajes que la elijan.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: GUERRERO DEL
CLAN

Los guerreros de los clanes guneares representan el maximo ™" e |
exponente en lo que a combate individual se refiere. Son -
contundentes masas de fuerza e ira equipadas con armas pe
provenientes de las frias montafas.

No existe un estandar determinado para ser un guerrero de ¢
mucho menos una escuela formal. Debido a ello su personali
actitud y entrenamiento pueden ser muy heterogéneos.

No obstante los guerreros guneares suelen tener caracteristi
comunes. Por ejemplo, todos son muy capacitados guerreros
seguramente hayan participado en conflictos armados, defien
a su comunidad de todo tipo de peligros, y no tienen reparo e
enfrentarse a la muerte, normalmente alentados por el apreci
hacia sus dioses. Ademas tienden a ser los dirigentes de su il J
comunidad, aunque la vida politica es mas violenta y visceral

la llevada a cabo en otras naciones mas organizadas.

Fr "W\ Esta profesion permite configurar un guerrero de cualquier
clan en funcioén a las habilidades elegidas. Por ejemplo es de
esperar que los guerreros del clan del carnero elijan hipica y
manejo de lanza, mientras que los de la orca tenderan méas a
las habilidades navales como orientacion, pesca y nadar.
Ciertos guerreros del clan del oso estaran orgullosos de sus
conocimientos de historia y heraldica familiar y del manejo de
grandes hachas o mazas. Estas guias, por supuesto, no
pretender coartar la libertad a la hora de crear un guerrero
gunear. iNo se puede romper el molde puesto que no hay
molde!

MECANICA

Nacionalidad: Gunear.

r La vision que teniamos de los guerreros de los clanes
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Requisitos: Fuerza 3.

Manejo de un arma: 1
Cinco de las siguientes a
nivel 1:

Historia
Supervivencia
Orientacién

Escalada

Hipica

Rastreo

Pesca

Nadar

como hombres despeinados vestidos con pieles cambiaron en
la primera batalla, y desde entonces fue reemplazada por
armaduras de mallas v placas y espadas que mejoraban, si

cabe, a las nuestras.

-Atribuido a Graud Taunori, capitan dormenio.

-

o

Manejo de un arma: 2
Manejo de otro arma: 1
Dos de las siguientes a
nivel 2, tres a nivel 1:
Historia

Supervivencia
Orientacién

Escalada

Hipica

Rastreo

Pesca

Nadar

Manejo de un arma: 3
Manejo de otro arma: 2
Cinco de las siguientes a
nivel 2:

Historia

Supervivencia
Orientacion

Escalada

Hipica

Rastreo

Pesca

Nadar

Manejo de un arma: 4
Manejo de otro arma: 3
Dos de las siguientes a
nivel 3, tres a nivel 2:
Historia

Supervivencia
Orientacién

Escalada

Hipica

Rastreo

Pesca

Nadar

Hijo del oso | Fuerza4

El personaje tiene familiares directos en el cklrodo. Se le permite usar el
apellido familiar "Sigvar". Obtiene un hacha, unaadura de cuero, cinturén
metalico, una vivienda en territorio del clan y 3@6nedas de acero.

Hijo del
carnero

Resistencia 3

El personaje tiene familiares directos en el cklrcdrnero. Se le permite usar g
apellido familiar "Fosrodr". Obtiene una lanza, anaadura de cuero, cinturén
metdlico, caballo, una vivienda en territorio dahcy 150 monedas de acero.

Hijo del
aguila

Agilidad 3

El personaje tiene familiares directos en el celraduila. Se le permite usar el
apellido familiar "Igvinror". Obtiene una lanza,aiarmadura de cuero, una
vivienda en territorio del clan y 100 monedas da@c

Hijo de la
orca

Resistencia 3

cuero, cinturon metalico, una vivienda en terrigatel clan y 50 monedas de

El personaje tiene familiares directos en el clatadbrca. Se le permite usar e
apellido familiar "Eorleik". Obtiene una maza, stedo, una armadura de

acero.

Hijo del lobo

Agilidad 3

El personaje tiene familiares directos en el cilriabo. Se le permite usar el
apellido familiar "Asgeifr". Obtiene una espadaa@nmadura de mallas, una
vivienda en territorio del clan y 40 monedas de@ace

Aventurero

Ninguno

El personaje ha elegido o se ha visto obligadorataina forma de vida viajera,
y sobrevive como puede. Obtiene un arma, armaducaero, y 50 monedas de
acero.

Apadrinados

Ninguno

El personaje participé en saqueos antes de quataloss fueran invadidos por
Dormenia, y se hizo con algunos esclavos. Pasadagibs es normal que cojan
familiaridad y adquieran de nuevo la libertad dugo ejerzan oficios por su

cuenta, pero otros permanecen con sus viejos se@m®s. El jugador tira 6
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runas, tiene un seguidor leal "esclavo escuderegl(8) por cada éxito.

Conflicto con
otro clan

Ninguno

El personaje, uno de sus parientes, o uno de $serseanres participod en un
conflicto con alguna familia de otro clan, y lasities aun estan abiertas. El
personaje debe lanzar 6 runas, obteniendo tanémsigns menores como el
resultado de la tirada, y lanzar otras 6 runasgeterminar el nimero de
contactos de hasta nivel 3 que tiene en el prdai Estos se habran hermang
con él por la participacion en el conflicto y eatadisponibles para otras tareal
El duefio del personaje puede ofertar a otros pajes®noon profesiones gunea
gue sean su contacto. En este caso reciben un g etxperiencia en una
habilidad de la eleccion del primero.

do

(€S

Familia en
otro clan

Ninguno

Alguno de los familiares del personaje se mudd@aan y cri6é a su familia en
él. Podra contar con un lugar en el que descansssesterritorio. El familiar
contard como un contacto de hasta nivel 5.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje con alguna
profesién gunear de otro clan que este sea suatong&i accede el contacto
recibe quinientas monedas de acero.

\Veterano de
la guerra

Ninguno

El personaje participé en la defensa de la gueraatmenia. No solo contara
con el respeto y apoyo de la comunidad, sino gamas se habra hecho con u
botin: cualquier armadura. Tira cinco runas, sievigt mas fracasos que su
fuerza tendré una cicatriz desfigurante.

Cazador de
0S0S

Ninguno

El personaje se ha sometido voluntariamente areglueba de cazar en
solitario uno de los legendarios 0sos de las mastdfreviamente a la primera
partida el jugador puede solicitar al Creador unlzate contra un 0so. Si
obtiene el éxito, contara con una capa de buerdadahivel 2). Ademas habra

recibido presentes, por lo que podra afiadirsema de buena calidad (nivel 2).

Cazador de
lobos

Ninguno

El personaje participa voluntariamente en las grastde caza de los lobos

asesinos de las montafas, que a diferencia destragartidas dormenias son
agresivos y atacan a las granjas aisladas. Camaréapa de lobo y un arma de
buena calidad (nivel 2), pero debe tirar 4 runasb8ene mas fracasos que el
mas pequefio de sus atributos fisicos empezaréga gon una herida
permanente.

Pescador de

Navegacion 3

El personaje ha participado en las duras pescascdesn el territorio Eorleik y
es un experto reconocido. Nunca le faltara trapagera recibido con

e y orientacidn | camaraderia en territorio del clan de la orca.
3 Si cuenta con liderazgo 3 habra destacado y sé& habho con un barco, tantos
seguidores leales "guerrero Eorleik" (nivel 3) casndiderazgo y 10 remeros.
El personaje se ha visto bendito con una mujeit &hijos sanos que llevan
b gloria a su hogar. Debe arrojar una runa por cadale edad que tenga por
Bendicion de | .. ! 3 ; ; ¢
Ninguno encima de 14. Por cada acierto le sobrevive ureddgnte. Al concluir debe
Nadruneb 3 = i . . : . .
tirar tantas runas como hijos. Si en esta seguratfattiene cinco o mas aciertos
recibe una armadura artesanal Ollvaror de bueidadalnivel 2).
Sarll El personaje es célebre entre su gente por regiatides cantidades de alcohol, y
Bendicion de | . 13 - i =
Thararon Ninguno también por coger tremendas borracheras. Serdidongbien recibido en todas
9 las tabernas de los clanes.
A El personaje ha tenido la mala fortuna de venceatar en combate a un
Maldicion de Ninguno miembro querido y respetado de su clan. Recibema de excepcional calidad
Zaurak (nivel 3). Recibe un trato frio y distante por pate todo el mundo. Le sera muy
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dificil trabar amistad en su clan, asi como estaileelaciones personales.

El personaje ha matado al menos a veinte persanesrga trofeos que lo
demuestran. Probablemente haya participado emsasgltales y en la guerra
contra Dormenia. Los trofeos pueden ser algo teEntsso como una ristra de
craneos en un estante de su casa 0 versionessodat como anillos, o
cualquier otra cosa, pero son una sefal de prestigi

Combinaciones: Esta profesiéon combina perfectamente con cualquier profesiéon guméaica.ge
Ya sea cazador, herrero, sacerdote o incluso campesino, cualquier gunear puede a dlamctda |
de las armas y ejercerla a tiempo parcial o completo en cualquier momento de su vida.

Asesino de  Manejo de un
hombres arma 3

FICHAS

Las siguientes fichas representan a diferentes guerreros de clanesgyi8eetaega de hombres
poderosos que son un oponente serio para cualquier combatiente del mundo.

i 8 Cor
Nivel: 5 (4 en combate)
Escalada: 2
Historia: 3
Mangjo de espada: 3
Manejo de hacha: 4
Nadar / bucear: 2
Orientacion: 3
Supervivencia: 2
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GUERRERO DEL CLAN
DEL CARNERO

i

Nivel: 3
Escalada: 2
Hipica: 2
Manejo de lanza: 3
Manejo de mangual: 2
SN - Orientacion: 2
Rastreo / caza: 2

Lanza ligera 3 ia: 7
Peio dagien e oo el g
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* Martillo de guerra
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i 7
Nivel: 3
Escalada: 2
Historia: 2
Manejo de hacha: 2
Manejo de maza: 3
Nadar / bucear: 2
Orientacion: 2
Supervivencia: 2




I GUERRERO EORLEIK Il

~ Per ] Agu j Nivel: 3 1

Ttz : Ric : Manejo de |
o . Ini Manejo de maza: 2

' : Nadar / bucear: 2
Ele Vid - Orientacion: 2
SN 5 Est Pesca: 2

Maza ligera, Escudo redondo Rastreo / caza: 2
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GUERRERO DEL CLAN
DEL LOBO

Nivel: 3
Escalada: 2
Historia: 2

Manejo de espada: 3
Manejo de maza;: 2
Orientacion: 2
Pesca; 2
Supervivencia: 2

2
2
3
2
2
2
2
1
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Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: CAZADOR DEL CLAN

Los cazadores de los clanes guneares representan normal — ——
hombres de necesidades independientes. Su estilo de vida
combate estd mas basado en la paciencia y el rastreo que
profesiones.

Sus habilidades reflejan esa tendencia y capacidad de pasa
mucho tiempo al aire libre en condiciones realmente duras,

ese sentido es una profesion contraria a la del guerrero guné
pues cuenta con inferiores habilidades de combate, y superi
capacidades de exploracion. .,

Su forma de vida es en general silenciosa, austera e
independiente. Los cazadores no sienten la necesidad de
demostrar ser los mejores guerreros ni enfrentarse a los
enemigos de su gente. Eso no significa que no puedan haceL
por supuesto, 0 que no puedan combinar varias profesiones;
aungue eso exige unos atributos fisicos impresionantes.

MECANICA

Nacionalidad: Gunear.

Requisitos: Agilidad 3, Resistencia 3.

Algunas personas piensan en guneares y va tienen en la cabeza a un guerrero Sigvar. No
hay de eso en Koltanulf. Tampoco hay gente preocupada por impuestos, apenas hay crimen.

Lo que si hay es druidas, alfareros, pescadores y cazadores, y todos tienen una inmensa
paciencia, algo comprensible cuando se mira a las montailas desde la cima del mundo.

No creo que haya una experiencia similar a sentarse en una roca en Koltanulf, cerrar
los ojos, respirar el aire y escuchar al viento y a las dguilas.

- - udl

Manejo de lanza: 1 Manejo de lanza: 1 Manejo de lanza: 2 Manejo de lanza:
Rastreo: 1 Rastreo: 2 Rastreo: 3 Rastreo: 4
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Herbolaria: 1
Supervivencia: 1
Orientacion: 1
Escalar: 1
Sigilo: 1

Herbolaria: 2
Supervivencia: 2
Orientacion; 2
Escalar: 2
Sigilo: 1
Deteccion: 1

Herbolaria: 3
Supervivencia: 3
Orientacion: 3
Escalar: 3
Sigilo: 2
Deteccion: 1

Herbolaria: 4
Supervivencia: 4
Orientacion: 4
Escalar: 4
Sigilo: 2
Deteccion: 2

Equipo de \ El personaje es experto en la caza con arco ya&gentarco y flechas, cuchillo,
Ninguno - 3
cazador armadura de cuero y 10 pieles de animales menores.
Equipo de Nhaiti: El personaje es experto en la caza con trampasngaaon lanza, cuchillo y 10
trampero 9 pieles de animales menores.
El personaje tiene amistad (o parentesco directoo guerrero de clan que
; participa en cacerias con él. Puede recurrir argreeen momentos dificiles.
Aliado en el . X ) .
i Ninguno El duefio del personaje pgede ofrecerle a otro oguetsonaje guerrero_del clan
gue este sea su aliado. Si accede el contactmebiieal nivel de la habilidad
"rastreo".
Entrenar El personaje cuenta con tantas rapaces amaestadassu liderazgo asi como
Cetrero ; un refugio en el que los mantiene. Obtiene +1\adl e dos habilidades de la
animales 1 | . 3 o
lista de "cazador del clan”.
s El personaje tiene familia, quiza madre y hermanqsiza muijer e hijos. Estos
Familia . 3 ), o = !
- Ninguno siguen una tradicion familiar de cazadores y ciéidae sus bienes durante su
establecida :
ausencia.
Aungue no existen los documentos que certifiqugmdaiedad, la costumbre, el
A uso y el respeto garantizan que ningun otro cazsetaara en el terreno
Coto de caza| Ninguno s : ¥
reclamado por el personaje, pudiendo ejercerseluesgersonalmente y ante e
jefe del clan. Este territorio facilitara caza siginte mientras se le dé uso.
El personaje porta una flecha con la que no hadalhunca, y que nunca se le
Flecha de Kinauno roto. Fruto de este prestigio tiene un contactoremiembro de alto rango del
Drayard g clan (hasta nivel 7) que ha recurrido a él en shgpa. No obstante si esta flecha
parte probablemente pierda su fama...
Fruto de sus experiencias en la naturaleza el paesba desarrollado cierto
AT entendimiento sobrenatural de las fuerzas natufaitse tirar una runa. Si
o Ninguno obtiene un éxito recibe la habilidad "esfera (falimanivel 3, si obtiene fracaso

recibe la habilidad "esfera (flora)" a nivel 3. Blvapila con los niveles de
habilidad obtenidos por otros medios.

Combinaciones: Aunque técnicamente es posible combinar esta profesion con otragnagexi
son muy particulares y tienden a llevarse la contraria con el resto de profesionessgypesa dado
gue un personaje las cumpla, nada impide que lo haga. Particularmente es perfeptasidate
combinar con algun nivel de sacerdote para hacer un cazador de Drayard o un druida de Nadruneb.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
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PROFESION: SACERDOTE
GUNEAR

En los clanes guneares ha
muy pocas practicas que
sigan una estructura forma
pero si hay algo que no
tiene ninguna en absoluto
esa es la religion. No hay
ninguna atribucion ni
mucho menos un sueldo
especifico para los
sacerdotes, y ni siquiera la
tradicion les encomienda u
lugar especifico en la
sociedad. La forma en la
gue la religion afecta a la
vida de un individuo, y la
forma en la que la religion
de un individuo afecta a su sociedad es algo que ocurre de manera natural. De esta forma puede
haber regiones en las que los ritos son practicados de una forma concreta, mientraggum en ot
sacerdote particular fomente sus tendencias mediante el esfuerzo persariehdeszcias podrian
cambiar en muy pocas generaciones, Si no en la siguiente.

MECANICA

Nacionalidad: Gunear.

iSigvaur puede tumbarie con un rayo,
maldito ignorante! [Sigue burldndote asi de

Requisitos: Atributos fisicos no terciarios,

defensa 2. : : ; :
él y yo mismo le ahorraré el trabajo!
-Sacerdote gunear, probablemente
bebido.
. il

Ritos: 1 Ritos: 2 Ritos: 3 Ritos: 4
Manejo de un arma: 1 Manejo de un arma: 1 Manejo de un arma: 2 Manejo de un arma: 2
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Dos de la siguientes a

nivel 1:
Historia
Herbolaria
Medicina
Hipica
Supervivencia

Dos de la siguientes a
nivel 2:

Historia

Herbolaria

Medicina

Hipica

Supervivencia

Una de las de las
A siguientes a nivel 4, otra p
nivel 3:
Historia
Herbolaria
Medicina
Hipica
Supervivencia

Una de las de las
siguientes a nivel 3, otra
nivel 2:

Historia

Herbolaria

Medicina

Hipica

Supervivencia

Creyente

Ninguno

El personaje es un firme creyente y auxilia a etiwerdote con el que
comparte creencias. Recibe un simbolo religiosipgs.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje sacerdote
gunear que este sea su superior. Si accede, eieypgede realizar un
chequeo de ritos.

Congregacion

Ritos 3

El personaje es reconocido en su comunidad conimportante creyente.
Asisten a sus ritos tantos creyentes como dies\®céderazgo.
Seguramente solicitaran su auxilio ante dudas patss.

Ermitafio

Desventaja
"asilvestrado" o
"cultista”

El personaje ha encontrado en la soledad la mejoref de adorar a los
dioses. Para su desgracia su conducta desordenaevbca rechazo entre la
gente. Obtiene la habilidad "rastreo" a nivel 3ypgervivencia" a nivel 1 (no
se apilan con los niveles de habilidad obtenidopws medios).

Energia

Ninguno

Tantas tiradas de ritos como la sidardel personaje.

El que ha visto
a Thargron

Ritos 3

El personaje vio, durante el fragor de una batallehargron combatir a su
lado. Estara dispuesto a jurar que se le erizampélos de la nuca al ver el
legendario casco de raices y su capa eterna, ¢ o su hacha de hielo
despachando a sus enemigos en gran niimero. Auscpreocera que estaba
herido, estara muy seguro de su vision. Recibémbdo religioso, ropas
normales, 20 monedas de acero, la habilidad "egfajaa nivel 1 (no se
apila con los niveles de habilidad obtenidos porinedios) y
probablemente mucha atencién y solicitudes de centhistoria.

El que ha visto
a Nadruneb

Ritos 3

El personaje estara dispuesto a jurar que durawatele sus viajes fue
despertado y visitado por Nadruneb en su encammaeicha de hojas, y que |o
alerté contra una manada de lobos de la montaBlgrsimilar. Recibe un
simbolo religioso, ropas normales, 20 monedas @® ala habilidad "esfera
(flora)" a nivel 1 (no se apila con los niveleshadilidad obtenidos por otros
medios) y probablemente mucha atencion y solicgulgecontar su historia.

El que ha visto
a Drayard

Ritos 3

El personaje estara dispuesto a jurar que en wsdrcestaba a punto de
disparar a un animal especialmente grande parspseie cuando este se gir
y lo miré. El personaje se reconocerd incapaz cerdar la cara exacta del
animal, pero estara seguro de que se trataba garben su forma feral.
Asegurara que no pudo disparar, pero que desdeogstouenta con una
clarividencia a la hora de disparar sus flechasibiRain simbolo religioso,
ropas normales, 20 monedas de acero, la habiladdera (fauna)" a nivel 1
(no se apila con los niveles de habilidad obtenmsotros medios) y
probablemente mucha atencién'y solicitudes de centhistoria.

o]
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El que ha visto

a Sigvaur Ritos 3

El personaje estara dispuesto a jurar que en wsdrcestuvo a punto de
perder la vida en una peligrosa nevada, y quedsiszmpletamente perdidg
y al borde de la derrota percibié una figura quminaba tranquilo, sin
encorvarse por la tormenta, pero deteniéndosesppmarlo hasta guiarlo a
un refugio en el que el personaje cay6 rendidoiblRem simbolo religioso,
ropas normales, 20 monedas de acero, la habilatdidra (ciclo)" a nivel 1
(no se apila con los niveles de habilidad obtenmsotros medios) y
probablemente mucha atencién y solicitudes de centhistoria.

El que ha visto

a Babglon Ritos3

El personaje estara dispuesto a jurar que en wsdocvio claramente a
Babglon surgiendo de las aguas, volando por & gigblviendo a hundirse.
Recibe un simbolo religioso, ropas normales, 20edas de acero, la
habilidad "esfera (fin)" a nivel 1 (no se apila dos niveles de habilidad
obtenidos por otros medios), pero no llamara miataencion con su
historia: muchos marineros y capitanes afirmantébto a Babglon y todos
han reaccionado igual, dando la vuelta al barcolwiendo a tierra.

Desventaja

Practicante TP
religioso

El personaje obtiene ritos 1

Combinaciones: La profesion de sacerdote gunear es especialmente buena pasadiiiadsitn

religiosa a un personaje. Es, de hecho, infrecuente encontrar un sacerdote completo, y sin duda

habria que explicar sus influencias y cabida especifica en la sociedad.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: HERRERO GUNEAR

En las montafias guneares la [T

disciplina del acero no es solo
una cuestion econdémica, sino
también una social y personal.
Un buen herrero siempre es un
personaje muy respetado y
Neldar TV necesitado en su comunidad. E
un responsable del bienestar y
Al dela produccién de su entorna
y sera con toda seguridad

consultado en muchas cuestiones, puesto que el metal es u’
parte relevante de la vida gunear.

Nombraré dugue de
Avanil al que me traiga
una de esas magnmificas
armaduras guneares.

guerreros en el gobierno del clan, y la distincion del resto de

Estas cualidades hacen que los herreros compartan lugar cL
clanes.

—d

Un territorio con un buen herrero no solo tendra mejores espadas y escudos, sino que ademas sus
cinturones seran mas vistosos y haran palidecer a los del oponente, y en caso de ser damotados i
mejor preparados al reino de los muertos.

Se espera entonces de un herrero gunear que sea un especialista concienzudo, y en ninggin caso se |
exige que pierda el tiempo con otros asuntos. Un herrero gunear progresara o se estaaocara
posicién social en relacion directa a la calidad de sus creaciones.

MECANICA

Nacionalidad: Gunear.

Requisitos: Fuerza 3.

Manejo de un arma: L Manejo de un arma: 2Manejo de un arma: 2 Manejo de un arma:

Historia; 1 Historia: 1 Historia: 2 Historia: 3
Forja: 1 Forja: 2 Forja: 3 Forja: 4
Orientacion: 1 Orientacion: 2 Orientacion: 3
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Aprendiz

Ninguno

El personaje tiene un maestro de forja que le peémisar la suya cuando no la

esté utilizando él. Contara, ademas, con ropas@®g 1.000 monedas de acero.

Forja en
propiedad

Forja 3

El personaje contara con una vivienda con una forgxa, en la que también

ejercera la venta de los articulos que fabricat&@anademas, con ropas de cuero

y 5.000 monedas de acero.

Familiar
guerrero de
clan

Ninguno

El personaje tiene un familiar directo seguidof teshasta nivel 5 que estara
dispuesto a jugarse la vida por él sin hacer ptagun

Obra maestra

Forja 5

El personaje habra realizado un arma particularersnena de la que se sentira
orgulloso. Esta habra sido entregada a un personajéien posicionado
socialmente, (quiz4 tanto como un jefe de clanpeEsonaje habra conseguido
ello respeto, y si lo fomenta incluso su forja serdugar de reunién social.
Contara con un contacto de hasta nivel 5. _

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje con alguna
profesidn gunear que este sea su contacto. Siegadterrero debe realizar un
chequeo de manufactura para fabricar un objetgetreanecera en posesion de
contacto.

Dor

Pilar de la
comunidad

Ninguna

El personaje ha actuado durante afios como lidensamcia de los guerreros de
clan. De hecho lo ha hecho tanto que se ha codeeati un lider administrativo y
un depositario de confianza, al ser (probablemenés) comprensivo que los ma
estrictos guerreros del clan. El personaje admngst localidad, pero no recibe
beneficios por ello. En ocasiones incluso tendeitqmar decisiones dificiles
sobre muchachos problematicos.

Recibe tantos partidarios como diez veces su lidera

(7]

Investigado
por los
Ollvaror

Forja 3

El personaje ha recibido especial atenciéon de @mimio de la familia Ollvaror
gue ha insistido en observar su técnica y susqiezacluso le han comprado
alguna. El personaje no conoce el motivo de ellogae despierta algo de recel
en su comunidad. Obtiene +1 a la habilidad “forja"

O

Hijo de los
perdidos

Desventaja
"cultista”

El personaje es miembro de la extrafia familia @dydambién conocida como
"el clan de los perdidos" o "el clan perdido”, atittos maestros de la forja.
Obtiene dos habilidades a elegir entre "engafiaitieria”, "esfera (caos)" y
"esfera (material)" a nivel 3, con la restriccid@icéonal de que solo puede elegir
una habilidad de esfera. No se apila con los réwéehabilidad obtenidos por

otros medios

Linaje de
acero

Forja 3

El personaje es parte de un linaje que empiezaea peso en el mundo de la forj
Es posible que venga de un par de generacionss atmée el propio personaje |
haya instaurado y esté educando a su hijo (o Guik#so a su nieto). En cualqui
caso el personaje cuenta con una familia que Quitlasus posesiones si este s
marcha.

Empleado
leal

Ninguno

El personaje lleva afios empleando a un muchachméélo de hasta nivel 2
como ayudante. Se trata de una persona sin taepezial ni aspiraciones, pero
con una lealtad incuestionable que realizara cimlgarea simple que se le
encargue con toda su alma (y por muy poco din€wgnta como un seguidor
leal.

Combinaciones: Los herreros de clan que no han logrado una posicién destacada en ocasiones
aprenden otra profesion. También es posible que tras un tiempo tiendan al camino de Jasqarenas
simplemente actlen de ayudantes en tiempos de paz. Sea como sea, un herrero de batddla, capa
combatir pero también de reparar las armas y armaduras sobre el terreno ey algionado en su
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debido momento.

" NG HND
Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: GUARDIAN DEL
CLAN

La sociedad gunear esta dirigida por sus poderosos guerrerd®™™
cuales dirigen la politica comun y ofician la guerra siguiendo

costumbres sociales y religiosas.

No obstante mientras ellos se ocupan de los asuntos bélicos
colectivo conocido generalmente como "guardianes del clan’
gestionan los asuntos del hogar o incluso las comunidades

completas.

Estos guardianes del clan no son guerreros en si mismos, si
gue mas bien son (o han trascendido a) gestores. Estos suj
que en otra cultura serian politicos probablemente poderos
tienen una consideracion reducida, aunque debido a sus
capacidades muchas veces contintan gestionando los recu
incluso con presencia de los guerreros de clan.

W Sl

De la misma forma que los guerreros son Unicos y no estan

cortados por un patron comun, los guardianes son absolutamente individuales y muy pintorescos.
Desde un anciano, un guerrero herido hasta una mujer madre de varios hijos, aquellos que no van a [

guerra pueden tener una importante carga, quiza incluso defender el hogar.

MECANICA

Nacionalidad: Gunear.

Requisitos: Desventaja "sustentador".

Cinco de las siguientes a
nivel 1:

Manejo de lanza
Rastreo
Herbolaria
Orientacion
Supervivencia
Pesca

Diez de las siguientes a
nivel 1:

Manejo de lanza
Rastreo
Herbolaria
Orientacién
Supervivencia
Pesca

Seis de las siguientes a
nivel 2, cuatro a nivel 1:

Manejo de lanza
Rastreo
Herbolaria
Orientacién
Supervivencia
Pesca
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Dos de las siguientes a
nivel 3, ocho a nivel 2:

Manejo de lanza
Rastreo
Herbolaria
Orientacién
Supervivencia
Pesca




Entrenar animales Entrenar animales Entrenar animales Entrenar animales
Hipica Hipica Hipica Hipica

Medicina Medicina Medicina Medicina
Ganaderia Ganaderia Ganaderia Ganaderia
Sastreria Sastreria Sastreria Sastreria
Peleteria Peleteria Peleteria Peleteria

Cocina Cocina Cocina Cocina

Historia Historia Historia Historia

Finanzas Finanzas Finanzas Finanzas

Equipo de
guardian

Ninguno

Tres mudas de ropa, lanza, 20 monedas o ace

Fortuna

Finanzas: 2

El personaje ha hecho alguna fortuna gestionaretolbs recursos
familiares. Obtiene 1.000 monedas de acero porpaaa en finanzas.

Herido en
combate

Atributos mentales
primarios

El personaje sufrio alguna herida que lo alejadeglerras y lo mantiene e
el hogar. Obtiene +1 al nivel de todas sus haloikda

Amigo de
los druidas

Herbolaria 2

El personaje tiene un contacto de nivel 3 entres#agrdotes druidicos con
gue ha alcanzado una buena relacién personal.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje sacerdote
gunear con herbolaria que este sea su contacoc&ie, el contacto obtien
+1 al nivel de la habilidad "herbolaria".

el

Maestro

Dos habilidades qu
no sean de combaté
anivel 3

2 E|l personaje instruye a otros en tareas en laggjespecialista. Obtiene la
> habilidad "docencia” a nivel 3 (no se apila conringles de habilidad
obtenidos por otros medios).

Lider del
hogar

Liderazgo o
inteligencia 3

El personaje ha obtenido reconocimiento en su catadry forma parte de
un cénclave de sabios del lugar (de hasta niveli8)lo reconocen como ur
miembro de pleno derecho.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otrosingersonaje con alguna
profesidn gunear de su clan que tengan relacidglcdos que accedan
obtienen dos armas de nivel dos o una armaduraeledos.

Guardian

Supeditacion moral habilidad de "manejo de armas" a nivel 3 (no skaapin los niveles de

El personaje es familiar de otro que parte a largueentiende como una
responsabilidad personal el cuidado del hogar emseancia. Adquiere una

habilidad obtenidos por otros medios), un armasedipo de su eleccion y
una armadura de cuero.

Amante

Amor verdadero

El personaje es en secreto amante de otro persmrag que puede
relacionarse mientras su conyuge parte a la gu@btéene las habilidad
"engafnar" y "sigilo" a nivel 3 (no se apila con ifogeles de habilidad
obtenidos por otros medios).

Combinaciones: Tener funciones como un guardian gunear puede haber sido consecuencia de haber
participado en una guerra, o de haber cambiado de atribuciones en algin momento de la vida. Se

puede combinar con todas las profesiones guneares, incluyendo esclavo.

124



La siguiente ficha representa a un hombre del clan con cierto peso en la comunidad.

Con

Nivel: 3 (1 en combate)
Cocina: 1
Finanzas: 2
Herbolaria / recoleccion: 1
Historia: 2
Manejo de lanza: 1
Medicina: 2
Orientacion: 1
Peleteria: 2
Pesca: 1
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PR OFESION: ESCLAVO GUNEAR

En las montafias guneares no hay Uf" n |
legislacién estricta, y si bien existen
principios solidos afianzados en siglc
de costumbre, nada impide o proted
de que multitud de personas vivan
con una libertad muy limitada.

Esta relacion de amo y esclavo no
lleva implicita ninguna naturaleza
contractual, si bien si hay una ciert
comprension social del principio.
Cierto grado de esclavitud es bien
aceptado en los clanes guneares, p
no se suele tolerar que el trato a Ios.l
esclavos sea especialmente duro.

Por ejemplo, muchos guerreros
guneares que vivieron las invasioneL
a Dormenia llevaron consigo como
recompensas ciudadanos dormenios

gue esclavizaron en sus hogares. Aungue esta situacion es dura e indeseable, la mlg®ria de e
recuperaron su libertad un decenio después, y en muchos casos no estuvieron peor de lo que estabal
en Dormenia.

J|

Esta conducta no siempre se cumple, por supuesto, y existe personal esclavo que tiene unas
condiciones de vida duras, especialmente en comunidades alejadas o pequefios clanesmae escapa
las regulaciones de los mas grandes. Por ejemplo, el clan Ollvaror mantienetnwecbuena

cantidad de esclavos en sus minas.

El clan de la orca también tiene una gran nimero de esclavos cuyo origen viene de la poblaciéon
carcelaria. Conviene recordar que en el resto de clanes lo normal es ejecutanmniales.

MECANICA

Nacionalidad: Gunear.

Requisitos: Fuerza 2, agilidad 2, resistencia 2
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Cuatro de las siguientes aDos de las siguientes a | Cuatro de las siguientes a Dos de las siguientes a
nivel 1: nivel 2, cuatro a nivel 1: | nivel 2, cuatro a nivel 1: | nivel 3, seis a nivel 2:
Manejo de maza Manejo de maza Manejo de maza Manejo de maza
Robo Robo Robo Robo
Rastreo Rastreo Rastreo Rastreo
Marineria Marineria Marineria Marineria
Orientacion Orientacién Orientacién Orientacién
Pesca Pesca Pesca Pesca
Entrenar animales Entrenar animales Entrenar animales Entrenar animales
Medicina Medicina Medicina Medicina
Ganaderia Ganaderia Ganaderia Ganaderia
Mineria Mineria Mineria Mineria
Forja Forja Forja Forja
Sastreria Sastreria Sastreria Sastreria
Peleteria Peleteria Peleteria Peleteria
Carpinteria Carpinteria Carpinteria Carpinteria
Cocina Cocina Cocina Cocina
El personaje no tiene unas cadenas como taled)gothe tiene un pequefio
Liberado Ninguno sueldo con el que suple pequefios gastos. Obtipaguna porra de
madera y diez monedas de acero.
Preso de la Ninguno El personaje es o ha sido prisionero en una cdetelan de la orca, donde
orca ha ejercido trabajos forzados.
El personaje acompafia a un guerrero del clantmtalias en tiempos de
s 4 guerra, y realiza otras tareas para él en tiemp@sz, incluyendo
Casliey LTSN S entrenamientos. Esto le otorga ciertos privileg@istiene una maza ligera
0 pesada, una armadura de cuero de su elecciéascudo redondo.
Bostabildades El personaje se ,ha destacado como especialis_miger’aa_reas para otros
Especialista | que no sean de guneares ac_iemas de su amo. Esto le proporcmma a@no un cierto
: estatus social, y al personaje unas garantiade®da supervivencia y
combate a nivel 3 y
cuidados.
El personaje ha trabado buena relacidn personalcomembro de la
Relacion : familia~de Su amo o s_imilar (de hasta nivel 7), godra ayud_arlo.
Ninguno El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje con alguna
personal 5 : :
profesion gunear que este sea su amo. Si accéde te@00 monedas de
acero.
Wder _ El personaje ha obtenido (ef:onocimiento porqugtiaaldo en una fuga o
respetado Liderazgo 3 por los derechos de los prisioneros o esclavasgreconocido por otros
esclavos.
El personaje se ha fugado y se le persigue. Obasrigbilidades
Fugado Amenazado "orientacion” 2 y "supervivencia" a nivel 2 (noa@la con los niveles de
habilidad obtenidos por otros medios).
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El personaje ha sido utilizado en investigaciorekdamilia Ollvaror.
Ollvaror Obtiene una mutacion del caos al azar (ver "Ap&susbbrenaturales”).

m [ |
Carne de los Mineria 2

Combinaciones: Las combinaciones de esta profesion con otras son posibles y muy variadas. ¢Qué
fue antes, esclavo u hombre libre? ¢ Cual es su condicion actual?

FICHAS

La siguiente ficha representa a un esclavo que puede servir de escudero a un guerrero gunea

ESCLAVO ESCUDERO

Cob 255 Con

Agu ) Nivel: 2
Cocina: 1

¢ Ganaderia: 1

Ini Manejo de maza: 2

Vid Mineria: 1

Bt Orientacion: 1

Peleteria: 2
Pesca: |

Rec

2
2
1
1
2
3

SN
Maza ligera
hioteccion ligera de cuero

S 5 T S T R S T o R R
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PR OFESION: FUNCIONARIO

Los funcionarios de Harrassia ocupan la enorme administracr' o |
de la ciudad estado y de las distintas prefecturas. Aunque st
funciones son extremadamente variadas, exigen unas
habilidades intelectuales y sociales comunes.

Los funcionarios representan una forma de vida poco comur
otras naciones. Por una parte tienen un sueldo para nada

excepcional, pero por otra, como empleados del estado, por,
general estan bastante tranquilos y no sufren en una direcci
otra. :

En la otra rama, los funcionarios no gozan del respeto de su
sociedad. Por una parte la administracién es obscenamente
lenta, y sea o no culpa de los funcionarios estos son objeto ¢
ira de los que recurren a ella. Para continuar, en su inmensaL
mayoria no son militares y por lo tanto no son votantes, por IG
gue los que si lo son los tratan con una displicencia poco
disimulada.

Cbomo se accede a una plaza de funcionario es un asunto realmente complejo, puesto que varia
mucho de prefectura a prefectura y de puesto a puesto. En teoria, al surgir un puesto se debe
anunciar por los canales oficiales y aplicar una serie de criterios objetiv@$osrntandidatos. Pero

como los que elaboran y juzgan esos criterios pueden ser votantes o no serlo, funcionarios o no serlo,
estar comprados o0 no, no se puede hablar de un perfil concreto. Hay zonas en las que los puestos de
funcionarios tienden a ser ocupados por militares heridos (llegando incluso a erpéaza |

directamente para ellos) y zonas en las que solo entran familiares de otros fioscionar

r’ W Estas corruptelas forman parte de la vida harrassiana, y al
detectarse dan lugar a juicios que tardan afos en llegar

Harrassia mejoraria mucho A ) )
/ siquiera a ser estimados por un juez.

sy economia si  simplemente
C’}??Hfﬁ'ﬁf‘ ) mf" ve de _"“’da diez | para colmo hay puestos que simplemente sirven de
Juncionarios. Por eso siempre les | tapadera para espias que no se quieren declarar como tales.

recomiendo lo conirario. Esto puede llevar a situaciones mas o menos ridiculas.
-Adea Aglazor, embajador
dormenio.
r
B A
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Nacionalidad: Harrassia.

Requisitos: Inteligencia 2.

Cinco de las siguientes a
nivel 1:

Leyes

Historia

Finanzas

Deteccion

Engafiar

Falsificacion

Cuatro de las siguientes
nivel 2, una a nivel 1:
Leyes

Historia

Finanzas

Deteccion

Engafiar

Falsificacion

n Tres de las siguientes a
nivel 3, dos a nivel 2:
Leyes
Historia
Finanzas
Deteccion
Engafiar
Falsificacion

Dos de las siguientes a
nivel 4, tres a nivel 3:
Leyes

Historia

Finanzas

Deteccion

Engafiar

Falsificacion

Posesiones

Ninguno

2000 dineros. Sueldo de 200 dineros por dia trdbajel 00 dineros por dia'y
nivel de funcionario. Ropas basicas. Habitaciénrevivienda compartida o
vivienda muy humilde.

Contacto Ninguno

El personaje tiene trato personal y cercano corparsbna con cierto peso de
Harrassia, de hasta nivel 5.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje con alguna
profesidn harrassiana que este sea su conta@oc&lie, el contacto obtiene ur
habilidad de funcionario que no tuviera previamentével 2, a eleccién del
funcionario.

Contacto con
emporio
comercial

Falsificar 2

El personaje tiene costumbre de hacer pasar do¢osnigara un gran empresario

de hasta nivel 4, otorgandole permisos y certifaraes oficiales. Puede ganar
cada dia de trabajo 100 dineros por cada punta leabilidad de falsificacion.
Hasta el momento nadie ha husmeado en esos asuntos.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje comerciante y
miembro de un emporio que este sea su contacanc&de, este Gltimo recibe
400 dineros por cada punto en la habilidad defi@dsion del funcionario y dia
de trabajo.

Puesto en Una

ministerio

habilidad: 4

El personaje tiene un puesto de responsabilidach eninisterio. Estara
solamente por debajo del director de operaciomedppjue sus atribuciones
seran importantes. Obtiene una vivienda digna,sedas de ropa y multiplica
por dos su sueldo y posesiones obtenidas porsébh@o "posesiones”.

Director de =g

operaciones

habilidad: 5
Liderazgo 3

El personaje es el director de operaciones de nist@iio: el maximo puesto
ocupado por un cargo no electo. Estara solamentégbajo del ministro, por Ig
gue en lo relativo al trabajo operativo su autorsoesi total. Obtiene una
vivienda acomodada, veinte mudas de ropa y muégor cinco su sueldo y
posesiones obtenidas por el trasfondo “posesiones”.

Auditor

Finanzas 3

El personaje es un auditor que trabaja para ekteitid de comercio. Su tarea
consiste en asegurar que todo tipo de emprendedetdarrassia paguen la
cantidad adecuada de impuestos. Lo normal serasgé@specializado en un
sector econdmico, como pueda ser agricultura, maineenta, construccion u
otros.
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No es ningln secreto que muchos funcionarios deabka hacen el minimo
indispensable para cobrar su sueldo sin llamaelec#n, alargan todo lo posib
los permisos por enfermedad y se van a casa sipguisr se ausenta. El
personaje es una de esas excepciones que sacan tmraloetjio adelante, por lo
que los jefes tienden a acumular en su mesa alahacen los demas. Debido
ello esta bien considerado por estos, pero mashalliamado la atencion de
algiin miembro del servicio de inteligencia o simitpie recurrira a €l cuando
tenga una necesidad vital. Obtiene ademas +1 ell aévtodas sus habilidades.

Todos los
Cumplidor atributos

mentales a 3
Familia de Ninguno

funcionarios

El personaje pertenece a una saga familiar enda@gtar los problemas y tener
una vida tranquila se ha convertido ya en unadi@ali Probablemente haya tre
generaciones en la misma casa de buen tamafiotigando una o dos
jubilaciones y varios sueldos. El personaje poécarrir a ellos para suplir
necesidades econdmicas, pero por supuesto lo paeaiopara que continle la
tradicion familiar.

Doble sueldo  Ninguno

El personaje esta en una posicién en la que antignte habia dos trabajadore

Un dia al otro le ocurrié algo. Quiza lo atracaeoria calle y lo mataron, o quiz

lo secuestraron, o quiza lo ejecutaron los NajgtHgiersonaje no conoce la
causa... pero por algun error sigue llegando étlswdel muerto. El personaje n

£}

(]

protesta... ocurre mas veces de lo que parece.

Combinaciones: No todos los funcionarios harrassianos lo han sido toda su vida: muchos militare

que han cumplido con el servicio minimo intentan conseguir puestos en la administracigdasmient
gue algunos puestos sirven de tapadera para espias internos.

FICHAS

La siguiente ficha representa a un funcionario poco especifico asignado a una tare@a de poc

responsabilidad.

2
D
2
2
2
2
1

HAR TR ACCTANIN
Cob 2 0
Agu Nivel: |
Rec Deteccion: 1
Enganar: |
Finanzas: 1
Historia: 2
Leyes: 2

Ini
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La siguiente ficha representa a un funcionario de alto rango y superiores capaGignde® @ un
puesto importante de un ministerio u otra organizacion.

'FUNCIONARIO DEL
MINISTERIO

Nivel: 5 (3 en combate)
Deteccion: 3
Enganar: 4
Finanzas: 3
Historia: 3
Leves: 4

2
i 3
3
3
3
(9
2
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PROFESION: ESPIA

La préactica del espionaje en Harrassia es casi tan comun co?IL |
de la agricultura. Las prefecturas se espian unas a otras, los > A
ministerios se espian unos a otros, e incluso los comerciante
espian unos a otros.

r

“M| Esta situacion, aunque
ilegal, era absolutamente
consentida hasta que de
hecho en el afio 471 se
oblig6 a todas las :
instituciones a mantener
una relacion de sus espl’aSJ
‘| asi como a representarlo e
sus presupuestos anuales.
cambio los funcionarios L -
recibieron la orden explicita
de dar prioridad a las
solicitudes hechas por estos individuos.

L 4 Auln asi muchas partes de la administracion mantienen espias en
puestos de funcionario de forma ilegal para evitar las posibles
consecuencias de que su relacién de personal cayera en las

manos inadecuadas. Esta practica esta severamente penada con inhabilitac@amenes, pero

aun asi se practica. Evidentemente el personal en esta situacion suele sexpkené y esquivo.

MECANICA

Nacionalidad: Harrassia. Fr ™

Hacerse espia puede parecer tentador. Manejar los
hilos, tener un trabajo interesante... pero hace falta ser listo
para llegar a ser un espia viejo. El dia menos pensado
alguien fe intercambia por cualquier otra cosa.

Requisitos: Agilidad 3, atributos
mentales primarios.

-Raiantif, militar harrassiano.

| - . - v
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Seis de las siguientes a | Cuatro de las siguientes a Tres de las siguientes a | Dos de las siguientes a
nivel 1: nivel 2, cuatro a nivel 1: | nivel 3, cinco a nivel 2: nivel 4, seis a nivel 3:
Manejo de espada Manejo de espada Manejo de espada Manejo de espada
Abrir cerraduras Abrir cerraduras Abrir cerraduras Abrir cerraduras
Orientacion Orientacién Orientacién Orientacién
Supervivencia Supervivencia Supervivencia Supervivencia

Hipica Hipica Hipica Hipica

Sigilo Sigilo Sigilo Sigilo

Deteccion Deteccion Deteccion Deteccion

Escalada Escalada Escalada Escalada

Engafio Engafio Engafio Engafio

Disfraces Disfraces Disfraces Disfraces

Leyes Leyes Leyes Leyes

Historia Historia Historia Historia

Criptografia Criptografia Criptografia Criptografia

Robo Robo Robo Robo

Equipo de
espia

Ninguno

Ropas, armadura de cuero, una espada, 10.000 slereefectivo, asi como
una documentacion falsa y 10.000 dineros en umdsigm, aliado o cuenta
bancaria.

Contacto

Ninguno

El personaje ha hecho algun trabajo para algursmparde Harrassia de hasta
nivel 6, y este tiene algun tipo de deuda con él.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje con alguna
profesidn harrassiana que este sea su contactoc&ie, el contacto obtiene +1
a la habilidad "deteccién” o "sigilo" (el espiagel.

Talento
descomunal

Inteligencia 4

El personaje tiene todas las habilidades quetienfglor adquirir de la lista de la
profesidn de espia a nivel 2 (no se apila coniledas de habilidad obtenidos
por otros medios).

\eterano de lal
operacion
libélula

Sigilo 3

_El personaje particip6 en la operacion libélulana similar, en la que se llevo fa

cabo una serie de importantes detenciones quendiera la existencia del
partido "Centro Sariano", atacando a su misma ¢iaaion. La participacion nd
tuvo por qué haber sido directa, pues esta imp@rtgoeracion implico la
coordinacion de mas de un centenar de espias gotagaron o ejecutaron
testigos, crearon todo tipo de pruebas e hicieesaghrecer otras. Fruto de esta
operacion el personaje tiene dos contactos (ha&tha) dentro del partido en
el gobierno y/o el de la oposicidn, artifices daeperacion.

Veterano de lal
operacion de

las tres noches

Leyes 3

El personaje participé en la operacion de lasrtoeties o una similar. Tras el
fin del grupo terrorista militarista "Democraciat@atica”, fue el equipo de
espias que se encarg6 de hacer parecer ante idropirblica a este grupo de
militares (que pretendian evitar el control dedascos sobre la politica) como
a unos ladrones y asesinos que habian ejecutadaistro del comercio (el
cual muri6, de hecho, mas tarde). Los personajepaticiparon en esta
operacion recibieron una documentacion falsa denael que luego no fue
retirada. Esta documentacion permite acceder geigaldocumento oficial o
edificio de Harrassia, pero estas falsas documentas son perseguidas y hay
un riesgo de que el espia sea descubierto.
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\eterano de la
operacion
hienas de
Raad Saak

Engafio 3

El personaje participé en la operacion de las kieleaRaad Saak o una similar.
El mérito de esta consistio en hacer creer a lesigentes de Ramed y Nased
gue el presidente de Raad Saak habia sido sedeeptraNased y Ramed
respectivamente, consiguiendo de esta forma qukearap sus fuerzas el uno
contra el otro en lugar de contra Harrassia, coafidam planeado. Semanas mas
tarde ambos fueron detenidos por fuerzas de ltatdpl presidente de Raad
Saak habia sido objetivo, mientras tanto, de wretisimo secuestro del que n
€l mismo fue consciente. Los veteranos de las figad&Raad Saak conservan
enemigos desde entonces, pero se les pago unalézoantidad de dinero de
la que el personaje puede conservar 100.000 dineros

\eterano de la
operacionira Deteccion 3
de la tierra

%)

El personaje participé en la operacion ira dedaaio una similar. Un grupo d
insurgentes se habia formado entre los minerogafentes provincias y
amenazaban con desestabilizar al pais entero licadra de la operaciéon
consistio en identificar a su cabeza visible, quésria el cuidado de tapar su
rostro siempre que aparecia en publico. El cona@mrabajo del grupo de
espionaje dio como resultado un preciso informeet@ue se pudo detener a
cabecilla. Los personajes nunca fueron detectadosservan personas que
piensan que son mineros rebeldes de confianzeer@a habilidad "mineria” a
nivel 2 (no se apila con los niveles de habilidatenidos por otros medios).

\eterano de la
operacion

El personaje participé en la operacion caza de tmedo una similar. En esta
operacion se infiltré a un elevado niumero de eggesdar conocimiento sobye
los diferentes lideres mafiosos del territorio, gaeseguian elevados ingreso
de negocios irregulares. Gracias al peligroso jmati&los espias se consiguid

)

)

Disfraces 3 3 i o ; = J
caza de localizar a estos individuos y hacer una buenaxapiacion de sus ingresos, y
lombrices finalmente se les obligd a pagar una elevada @ahtid impuestos por estos. La
operacion fue tan limpia que nunca se detect6 adpfas, por lo que el
personaje podra contar con tres contactos de miaste8 de bajos fondos.
El personaje participé en la operacion piedrasedano o una similar. En esta
operacion se estaba llevando a cabo el registrestiéd de vida de las diferentes
Veterano del tribus, que por aguel entonces aceptaban la dsitearrassianos que respetaran
desastre de la Supervivencia su forma de vida. No es conocido quien vendidflarmacion a las tribus de
operacion 3 gue este conocimiento se utilizaria en su contgaigobtuvo por ello, pero de
piedras de la noche a la mafiana estos empezaron a decapitarnasitantes harrassianos
verano Los supervivientes suelen tener pesadillas solwaslaalidad que les permitiefa
salvar su vida, pero hablan el idioma de las trjmrfectamente, lo que algin
dia puede sacarlos de un apuro.
El personaje participé en la operacion grieta griddra o una similar. En estal
operacion se simuld un ataque de bandidos sobreataia de una piramide
B tatiardal Najshgt_y sobre sus puntos de'c_omunicacic’)n grrctarm’a, abusandp de la
Aoetatrs o aqc&_a3|bllldad a documgntos oﬂualt_as para reaﬂmasaqu?o enun tlgmpo
¥ hr minimo. Todos los espias fueron bien pagados,agEmas la mayoria de ello
i FibisR llevé algin anillo o abalorio Najshet de buem &f Creador tirara en secreto
grietaen la S Uy 5kt L
piedra tres runas. Si obtiene tres caras, el objeto sexdeliquia. Aunque no lo sea,

los veteranos de la operacién tienen algo de hetakentre ellos y se
identifican por una sefia secreta grabada en e8lwsapero a los Najshet no les
gusta nada y de buen grado ejecutan a cualquierarguentren con ellas.

Veterano de la

operacion Abrir

pajaro enla  cerraduras 3
jaula

El personaje participd en la operacion pajaro gauka o una similar. La
complicacion de esa operacion estribaba en quengaiohario habia amenazado
con revelar importantes secretos relacionados lognupo "Democracia

Auténtica". El sujeto dormia con varias palomassagras con documentos
sobre ese particular. Aunque esta informacioneeatonable, se considerd que
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habia que ejecutarlo sin darle oportunidad deradtdo que incluia superar
una importante cerradura mientras dormia. Se reunmds de cien especialistas
que dilucidaron el tipo de cerraduras que cabierasda forma de abrirla con el
minimo de ruido y eligieron al grupo que realizaliasalto. Muchos espias se
rieron del final, puesto que no existian tales ragss pero la operacion fue un
éxito total gracias a la puntillosa preparaciorpé&sonaje puede recurrir a
especialistas que conocio en esa operacion pacgeoel tipo de cerradura que
se usa en un lugar concreto y poder anticiparse.

El personaje tuvo la desgracia de participar eleshstre de Radel, un
desafortunado incidente en el que se vendié ldid#zhde un centenar de esplas
gue trabajaban en documentar la nobleza dormetiente por encargo del

- gobierno de Harrassia. El gobernante de Radelieabg le vendio la identidad
de estos, se sinti6 muy disgustado por el inteivargno del gobierno central
en su territorio y decidié matarlos a todos. Losesuivientes recibieron una
disculpa explicita del gobierno, y les concedieromo compensacion una
pension no exclusiva de 2.000 dineros semanales.

\eterano del
desastre de Historia 3
Radel

Combinaciones: La profesion de espia combina bien con otras, pues es raro el espia gueittécie
como profesional, de forma que antes suelen pasar por otras profesiones como funciontio o mili
Muchos espias no lo son por vocacion, sino por las vicisitudes del sistema laboral harrassia

FICHAS

- .
2 Cor
2 Cor

Nivel: 3
Abrir cerraduras: 2
Deteccion: 3
Vid Disfraces: 2
Engaiiar: 2
4 Est Hi;gatoria: 2
Daga, Daga Leyes: 2
Proteccion ligera de cuero Manej o‘de espada: 2

2
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La siguiente ficha representa a un capacitado asesino empleado por una gran entidad public
harrassiana o algin poderoso comerciante.

Cor Cor
Per Agu Nivel: 7 (6 en combate)
Abrir cerraduras: 3

) Deteccion: 3

Osc Ini Disfraces: 3

Ele Vid Engafiar: 3

Luz

oSN 5 Ba Hipica: 3

5 Leyes: 3

Espada corta Manejo de espada: 4
Peto de cuero Sigilo: 4
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PROFESION: CARSIJ

Pertenecer a una carsij es, en teoria, el destino mas elevadd®” %
un harrassiano. No solo acceden al mejor equipo militar y a |
corceles mejor entrenados, sino que forman a largo plazo la
masa de ciudadanos establecidos (los votantes) y los miemb
de los partidos politicos.

No obstante no todos los miembros de una carsij son guerre
experimentados, sino que algunos son hijos de comerciantes
simplemente aspiran a conseguir el voto, mientras que otros
buscan de alguna forma conseguir una invalidez y
complementarla con un puesto de funcionario. Esto es posib
porque el estado en verdad no quiere financiar a un gran nu
de militares, por lo que el servicio minimo necesario para
obtener el voto no es muy largo.

La teoria de que mediante el servicio militar se adquiere la
virtud civica y la responsabilidad para ejercer el voto queda sin
duda tergiversada por un sistema que propicia todo tipo de tretas.

Para colmo de males el candidato debe pagar la formacion, asi que los pocos que lo hacen por la
citada virtud civica suelen tener importantes deudas con los bancos.

r | No obstante los que si desarrollan una virtud militar conforman
mas gue decentes guerreros muy capaces de enfrentarse a los de
otras naciones, y probablemente la mejor caballeria del mundo.

Para su desgracia, dado "
que Harrassia es una
nacion mas bien poco
beligerante, su utilidad
gueda en entredicho, y
pocas son las carsij cuyo
lider consigue contratos
privados para garantizar st
continuidad, puesto que el
resto sufre los vaivenes de
la economia estatal sin
demasiadas opciones mas
que licenciar a sus
miembros que pueden encontrarse con la recompensa del
pero sin trabajo.

Escucha,  hijo, ahora
estas en la  caballeria
harrassia.  Aqui  aprenderds
una auiénlica profesion, le
hardas un hombre junio con
olros guerreros. Sabras qie
Ho hay ninguna unidad en el
mundo que se te  pueda |
enfrentar, v que ocurra lo gue
ocurra siempre podrds usar i
espada. Asi que empieza d
comportarte como que lo
mereces.

, . . -Dalandur. veterano |
En este sentido los miembros de las carsij son un mundo Gil du, e orang
harrassiano.

aparte. Tienen tendencia a tener cierto asco a los funcion
gue parecen tener su puesto garantizado, y mas aun a IosaL
emergidos comerciantes, a los que tienen que supeditarse. Es

incluso frecuente que odien a los otros organismos militares, a los que conside@e saferi
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MECANICA

Nacionalidad: Harrassia.

Requisitos: Fuerza 3 y Resistencia 3.

: } Manejo de espada: 1 Manejo de espada: 2 Manejo de espada: 3
I\H/Iia ?séc.) f Sl Manejo de lanza: 2 Manejo de lanza: 3 Manejo de lanza: 4
Dops dé e ST e & Hipica: 2 Hipica: 4 Hipica: 5
S| 1 9 Dos de las siguientes a | Tres de las siguientes a | Cuatro de las siguientes a
Orientécic’)n nivel 2: nivel 2: nivel 2:
" ; Orientacién Orientacién Orientacién
Supervivencia 1 . y - i A
Leyes Supervivencia Supervivencia Supervivencia
Fi Leyes Leyes Leyes
inanzas : : :
Hisibria Finanzas Finanzas Finanzas
Historia Historia Historia

Senvicio activo | Ninguno Deuda con el banc_o por valor de 200.000 dineros
Sueldo de 4.000 dineros semanales.
Egrili?o ik Ninguno Corcel de guerra (nivel 2), armadura deijca&spada larga, lanza, escudo.
El personaje promociond rdpidamente a lider deesnaadra o divisibn menor
de diez hombres. En caso de tener liderazgo tnegyor fue promocionado a una
Oficial Liderazgo | unidad mayor, de medio centenar de hombres. _ '

2 El duefio del personaje puede ofertar a otros paje®gue hayan pertenecido al
cuerpo militar haber servido bajo su mando. Eneste reciben un punto de
experiencia en una habilidad de la eleccion deiafi

o T Rbsistencid El personaje se ha distinguido en largos _serv'ldmﬁdo asu capacidat_j de
Distinguido 4 aguante en el desierto. Incrementa la calidad @ersa y armadura a nivel 2, y la
de su corcel a nivel 3.
El personaje formé parte de un intento de golpestido que fracasé. Quiza fue
de forma activa o pasiva, pero fue uno de los querdgraron culpables, y tuvo la
Cabeza de - suerte de sufrir tan solo cinco afios (0 menosyid®p. Para su fortuna, ahi hizo
3 Ninguno -
sariano un importante contacto entre maleantes (hasta é)vglie lo han colocado en
una buena posicién. Sueldo de 1.000 dineros seesapat no hacer nada... mas
gue responder de vez en cuando en asuntos de.fuerza
Descendiente El personaje tiene un antecesor que participé grugb terrorista "Democracia
de "Democracig Ninguno Auténtica”. El personaje no sabe demasiado deffisigtio de este grupo con el
Auténtica" gue no tiene nada que ver, pero algunos militazesahfian de él y otros lo
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miran con alegria por el mismo motivo: se dice tigree la mirada de su abueld.

El personaje pertenece a una tradicion militar lamEsto no significa en

Familia de Ninguno absoluto que sean ricos o algo asi, jpero la farsdiapoya! El personaje podrd
militares contar con media docena de familiares (dependidadu edad, padre, abuelo,
hijo, hermanos, primos) en situaciones dificiles.
El personaje es descendiente de una familia ghedie fortuna en la clase
emergente de los comerciantes, que decidieroniificken el servicio militar pars
aportar prestigio a la familia e intentar avanzalaeconquista del voto. El
s personaje puede tener anulado su préstamo conaa bacontar con un sueldo
Familia de 4 : : ) i
e o Finanzas 2 de 3.000 dineros semanales y un empleo relajattis@omercios de la familia.

Este puede ser como jefe de seguridad, pero tarabiénalquier otro puesto,
incluso uno sin funciones reales. No obstante liditanes (sobre todo los de la
vieja escuela) desprecian a este tipo de soldaltasdlia rica, por lo que le
costara mucho tener apoyos o amistad en el ejército

Activista por el Inteligencia
voto inteligente 3

El personaje pertenece a un grupo de intelectudléares que pugnan por
retirar el voto a los dos partidos principales, naelejan de arrebatar beneficigs
a la clase militar. Esto les provoca las burlakdeayoria de militares, que los
tachan de pertenecientes al partido del que nelsms) o de fantasiosos. El
personaje obtiene +1 al nivel de la habilidad drist'.

Combinaciones: Aunque ser miembro de una carsij es el mayor orgullo para un harrassiano, es

puede llevarse de multiples formas. Elegir la profesion al nivel cuatro seciargefpara un
personaje muy especializad. Muchos no llegan a serlo tanto y antes truncan su carrera

voluntariamente para entrar en el mas tranquilo funcionariado, o formar parte de un partidspo i

llevar el negocio paterno con el derecho al voto adquirido.

FICHAS

Lo B NS (0 S S T S N S VST S R TR

- ol

i Eva OORGL AT Tm Da Tipo
Cor 3 Cob 8 . R 7 Cor
Per 5 Agu 15 Nivel: 3
Luz B Rec 3 Hipica: 4 r
Osc 2 Trii Leyes: 2

. Manejo de espada: 2
e i Vid 6 Manejo de lanza: 3
SN 4 Est 11 Orientacion: 2

Espada larga, Escudo redondo Supervivencia: 2

Armadura de carsij
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PROFESION: CABALLERIA

SARIANA

La caballeria sariana es un cuerpo de caballeria ligera. Desde el
punto de vista militar es una habil unidad de arqueria montada,
mientras que para el ciudadano sin rango viene a ser una forma
de acceder a los beneficios del servicio militar sin endeudarse
con el banco.

Aunque técnicamente es cumplir con el servicio militar y obtener
el derecho a voto, no conlleva grandes obtenciones de hecho y
sus miembros llevan un estilo de vida mas comedido, y muy rara
vez pasan a formar parte de partidos politicos, como si consiguen
algunos de las carsij.

El entrenamiento y la forma de vida de la caballeria sariana es
bastante independiente, por lo que en ese sentido es poco usual
que acaben ejerciendo el derecho al voto.

MECANICA

Nacionalidad: Harrassia.

Requisitos: Resistencia 3.

Hipica: 1
Orientacion: 1
Supervivencia: 1
Rastreo: 3

Manejo de espada: 1
Hipica: 2

Orientacion: 1
Supervivencia: 1
Rastreo: 3

Una habilidad creativa:

Manejo de espada: 2
Hipica: 3
Orientacion: 2
Supervivencia: 2
Rastreo: 3

| Una habilidad creativa:

Manejo de espada: 3
Hipica: 4
Orientacion: 3
Supervivencia: 3
Rastreo: 3

P Una habilidad creativa:

LAY

Sueldo

Ninguno

Sueldo de 1.000 dineros semanales.
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Equipo de
caballeria Ninguno
sariana

Corcel, armadura de cuero, espada larga, 2u@00 dineros.

Contacto en el

partido Hipica 3

La prefectura de Malauf, origen de la caballerfegasa es la Unica dirigida por
un partido militarista, el Partido Sariano. El peraje conoce al prefecto o a U
persona de su confianza, de hasta nivel 6.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje funcionario que
este sea su contacto. Si accede, el funcionariergbt1 al nivel de la habilidad

"manejo de espada”.

Contacto en
los puestos  Ninguno
avanzados

El personaje ha viajado en repetidas ocasiones§ buenas relaciones en
varios puestos avanzados. El personaje puede bbsya dos puestos de este

tipo por cada punto de liderazgo en los que sspetado, nunca se le estafara

contara con un contacto (nivel 2). Puede hacensikie esta proteccion a su
grupo entero.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro oqretsonaje defensor de
puesto avanzado que este sea su contacto. Si aetedatacto obtiene 10.00(
dineros.

Contacto en  Supervivencia

El personaje ha viajado en repetidas ocasiones§ buenas relaciones con
miembros de las tribus del desierto. Esto no signifue no lo decapitaran en
tiempos de guerra, pero lo trataran con preferehaiante la paz.

na

nY

las tribus 3 El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje guerrero tribal
gue este sea su contacto. Si accede, el guerrgem@b1 al nivel de la
habilidad historia.
Aunque los rituales empaticos con el corcel sopipsde las carsij, algunos
Empatia Hipica 3 miembros de la caballeria sariana los realizawided autbnoma. El personajé
animal ha educado a su caballo personalmente y tienegm tistorial con él. Recibe

un corcel de nivel 2 de su propiedad.

Heredero de

1 Liderazgo 3
los sarios 9

El personaje ha tenido la ocasion de leer textdggisarios y es participe de s

modelo de estado en el que no se permite la baiveal@. El personaje contara

con tantos seguidores leales de nivel 3 como swalzgo a los que podra
recurrir en asuntos relacionados con esto. Obkenieabilidades "leyes" e
"historia" a nivel 4 (no se apila con los niveleshdbilidad obtenidos por otros
medios).

u

Oficial Liderazgo 2

El personaje promociond rdpidamente a lider deesoaadra o division menor
de diez hombres. En caso de tener liderazgo tnesyor fue promocionado a
una unidad mayor, de medio centenar de hombres.

El duefio del personaje puede ofertar a otros paje®gue hayan pertenecido
cuerpo militar haber servido bajo su mando. Eneste reciben un punto de
experiencia en una habilidad de la eleccién deiafi

al

Combinaciones: La caballeria sariana suele tener una funcionalidad y exigeérscestnntas que las
carsij. No obstante hay ciertos miembros que acaban trabajando como funcionarios en la propia
ciudad de Malauf, y otros que realizan tareas de espionaje para la capital.
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La siguiente ficha representa a un soldado normal de la caballeria ligera.

FICHAS

2
3
-2
e~ 2
2
5
2

[CAISALLEI_{_iA SARIANA ]l

Cob
Agu
Rec
Ini
vid
4  Est

Espada larga
5 ro
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4
Nivel: 3
Hipica: 3
Manejo de espada: 2
Orientacion: 2
Rastreo / caza: 3
Supervivencia: 2
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PROFESION: DEFENSOR DE
PUESTO AVANZADO

La infanteria harrassian
es un 6rgano militar que
ocupa y mantiene los
puestos avanzados
construidos en las zonas
de defensa de las
caravanas. Se trata de
una tropa con muy poca
consideraciéon en su
propio pais que en
ocasiones se dedica al
robo, o que vende

4| informacion valiosa a las
tribus.

Esos  cochinos de  los
defensores son algo con lo que
tenemos que Vivir porgque si no
nosolros mismos  lendriamos
que  encargarnos de  [os
puestos avanzados. Nunca me
molesto en recordar sus caras.

-Kathandulir, alto mando
harrassiano.

La rivalidad entre la infanteria y la caballeria harrassiana s
un hecho importante que afecta a la vida social. Debido a la

separacion con las ciudades es poco posible que ejerzan el voto, y para colmo la cabakeria |

como sirvientes en sus paradas. Si son despreciados porque son mala gente, o si son mala gente
porque son despreciados no importa demasiado: son despreciados, y por lo general o son mala gente
o se han echado a perder.

Para fortuna de ambos cuerpos, Harrassia es una nacion poco beligerante y no tienen que cooperar
casi nunca.

MECANICA

Nacionalidad: Harrassia.

Requisitos: Resistencia 3.

Seis de las siguientes a | Cuatro de las siguientes a Dos de las siguientes a | Siete de las siguientes a

nivel 1: nivel 2, tres a nivel 1: nivel 3, cinco a nivel 2: | nivel 3:
Manejo de espada Manejo de espada Manejo de espada Manejo de espada
Manejo lanza Manejo de lanza Manejo de lanza Manejo de lanza
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Manejo maza
Orientacion
Supervivencia
Robo
Medicina
Sigilo
Deteccion

Leyes
Historia
Escalar
Finanzas

Manejo de maza Manejo de maza Manejo de maza
Orientacién Orientacién Orientacién
Supervivencia Supervivencia Supervivencia
Robo Robo Robo
Medicina Medicina Medicina
Sigilo Sigilo Sigilo
Deteccion Deteccion Deteccion
Leyes Leyes Leyes
Historia Historia Historia
Escalar Escalar Escalar
Finanzas Finanzas Finanzas

Sueldo

Ninguno

1.000 dineros semanales.

Equipo

Ninguno

Lanza, espada larga, escudo, armaduraero, 1.000 dineros.

Ahorros

Finanzas 2

El personaje es un habil financista y ha estadorgxinando a todo el que
pasaba por el puesto avanzado por los serviciobasisos a un precio
injustificado. El personaje comienza con 10.00@udie en billetes viejos.

Solicitado por el
servicio de
inteligencia

Deteccién 2

El personaje colaboré con un espia de aceptalde (@asta nivel 5) que
solicitd sus servicios, concluyendo con una impaeaetencion. El
personaje conoce el nombre del espia, quien hagbidmmue una vez le
sacara de algun lio.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje espia que es
sea su contacto. Si accede, el espia obtiene bit@ha de |a lista de
defensor a nivel 2 que no tuviera previamente.

e

Trabajo reciente

Inteligencia 2,
liderazgo 2

El personaje ha realizado recientemente un impergoipe de alto riesgo (¥
mayores beneficios) que no sali6 bien. El persamajestado algin tiempo €
prision, pero se ha ganado el respeto de los campaijue le comentan los
golpes, quieren su experiencia y siempre estasfuestos a ofrecerle una
parte por su participacion.

Cirujano

Medicina 3

El personaje ha realizado importantes tareas dgiailen el puesto avanzad
incluyendo a un oficial (militar o civil) de hastavel 5 que desde entonces
tiene al personaje en muy buena consideracion.

Buen soldado

No tener
robo.
Cadigo de
honor.

El personaje se ha interesado, de hecho, por daremsoldado y es de eso$

extrafios defensores que cumple de forma bastacgatdesu trabajo. Esto e
ha provocado ciertos problemas con comparierosteni@o que ser
desplazado de puesto un par de veces, pero fru&s geleas ha salido
reforzado. Obtiene +1 a una habilidad que ya tavier

Oficial

Liderazgo 2

El personaje promocion6 rapidamente a lider deesoaadra o division
menor de diez hombres. En caso de tener lideragg@mtmayor fue
promocionado a una unidad mayor, de medio centEnaombres.

El duefio del personaje puede ofertar a otros pajs®gue hayan pertenecido

al cuerpo militar haber servido bajo su mando. §e easo reciben un puntd

de experiencia en una habilidad de la elecciéofighl.
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El codigo militar de la infanteria harrassiana estd absolutamente denostado y su
cumplimiento es practicamente imposible, pero incluye los siguientes principios:

Transparencia: Un soldado de la infanteria es uno de los estamentos del estado, y por lo
tanto debe llevar a cabo sus actividades de forma clara y registrada.

Eficiencia: Un soldado de la infanteria prestara las funciones que se le han asignado de la

mejor forma que le permita su entrenamiento.
4

Auxilio: Un soldado de la infanteria no denegara nunca su auxilio a miembros de la
sociedad, incluyendo politicos, personal secreto (espias), comerciantes y sobre todo miembros
de la caballeria.

- . ———

Combinaciones: Las historias de los defensores de puesto avanzado son extremadaatdese war
aunque muchos no abandonan esa forma de vida, otros hacen todos los esfuerzos por dejar atras su
pesimismo. También es interesante cdmo llegaron a acabar ahi, ¢acaso tuvielta discigbnaria

en la caballeria? ¢ O acaso sufrieron una herida que los aquejé durante afios?

La siguiente ficha representa a un soldado frecuente en los puestos avanzados, y quede &a echa
perder por las circunstancias, las malas compafias, o su propio caracter.

MATON DE PUESTO
AVANZADO

Cob

Agu Nivel: 2

Rec Deteccion: 2

Ini Finanzas: 2

Manejo de espada: 3
Vid Manejo de lanza: 2

SN 3 Est Manejo de maza: 3

Robo: 2

Sigilo: 2

Maza ligera
Peto de cuero
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El siguiente representa a una persona totalmente contraria, que cree en su valdeodmmode la
infanteria, y que por lo tanto se ha tenido que enfrentar a multitud de dificultades. Heperfil
atributos elevado refleja este hecho.

DEFENSOR LEALISTA
HARRASSIANO

Cob 4 -3 Cor
Agu : Nivel: 7
Reac De_teccic')m 3
Historia: 3

: Leyes: 3
Vid Manejo de espada: 3
Est Manejo de maza: 3
Medicina: 3
Orientacion: 3

4

Tmi
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Espada larga, Escudo redondo
fiipadiva complengde cuerg
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PR OFESION: COMERCIANTE

Aunque la clase dirigente Y™
votante en Harrassia sean
los militares, el peso del
comercio mantiene vivo al
estado. Nadie duda que
son los grandes creadores
de empleo y son los que
sostienen el aparatoso
estado harrassiano,
incluyendo su lenta P
administracion, sus
insidiosos espias y sus
carisimos militares.

Esta cualidad hace que, aL
pesar de que no cuenten
con masa votante, acaben

siendo una fuerza muy a tener en cuenta en las decisiones del gobierno.

Existen muchos tipos de comerciante, aunque principalmente se pueden calificar endosquant
negocio establecido, los que se dedican a la exportacion, y los que trabajan para un emporio, aunque
muchos utilizan varias de estas vias.

MECANICA

Nacionalidad: Harrassia.

Requisitos: Inteligencia 3.

Cuatro de las siguientes aDos de las siguientes a | Siete de las siguientes a
Seis de las siguientes a | nivel 2, tres a nivel 1: nivel 3, cinco a nivel 2: | nivel 3:
nivel 1: Leyes Leyes Leyes
Leyes Historia Historia Historia
Historia Finanzas Finanzas Finanzas
Finanzas Engafar Engafar Engafar
Engafiar Falsificacion Falsificacion Falsificacion
Falsificacion Navegacién Navegacién Navegacién
Navegacion Orientacién Orientacién Orientacién
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Orientacion

Hasta dos habilidades
creativas

Hasta dos habilidades
creativas

Hasta dos habilidades
creativas

Puesto en un

El personaje tiene un contrato con un emporio coialede forma que puede
hacer de intermediario entre ese y las tiendastre ese y el cliente final. La

e.

emporio NIpguno busqueda de clientes y el conocimiento de lasemdits del emporio forman,
pues, su estilo de vida. Ropas de buena calideel @).
Tienda en BT aes El personaje tiene una pequena tienda, segurac@miguesto exterior. Cuenta
propiedad con bienes y cachivaches por valor de 10.000 dsnero
Permlsc_) de El personaje ha conseguido uno de los costososgmsmue lo acreditan para
comercio Leyes 3 : - ] ;
et X importar y exportar entre Dormenia y Harrassia08.8ineros.
Sistema de : El personaje dispone, a su eleccion, de un camacamellos de buena calidad
Finanzas 4 :
transporte (nivel 2), o de un barco.
Familia NThauno El personaje es parte de una familia de entre dessymiembros que pueden
comerciante 9 cuidar de los negocios en su ausencia.
El personaje recorre con cierta frecuencia los ciegdlegales. Si tiene una
tienda esta tendra un s6tano con articulos robates,un exportador hara su
s .| Falsificacién | agosto con el nantio, y si tiene un contrato cormporio, habra robado de es
Negocio sucio : s : ] : g
2 Dobla el dinero inicial, pero por cada tipo de reéigalebe tirar tres runas: si
obtiene tres fracasos tendra una denuncia pendiesiienegocio estara
blogueado o embargado hasta la resolucién.
Préstamo de la . El personaje comienza con 120.000 dineros, jpeya pea letra de 2.000
Finanzas 3 . 5,
banca dineros semanales durante dos afios!
aa e e El personaje ha participado en cierto ambientstamiy ha hecho amigos a los
arte Arte 2 gue representa. Tiene dos contactos de hasta?niretl arte en cuestion a los
gue puede reclamar para ese tipo de tareas.
Exito Inteligencia | El personaje dobla la cantidad de dinero en suspirsey eleva en un nivel sus
indiscutible 4 instalaciones.
El personaje tiene trato personal y cercano corparsbna de harrassia de hasta
nivel 7 a la que ha contratado en el pasado, wenira cierta gratitud con él.
Contacto Ninguno El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje con alguna

profesién harrassiana que este sea su contactoc&ie, obtiene finanzas a nivel
2 en tanto que no la tuviera previamente.

Combinaciones: Aunque en principio pueden combinar con cualquier profesion, realmente reciben un

cierto desprecio de los teGricamente mas elevados, pero en la practica mas paintes, yot

funcionarios. No obstante un espia podria estar camuflado como comerciante, o un comerciante

podria intentar trabajar como espia para conseguir contactos e ingresos aslidalizEi@nalmente
muchos comerciantes se esfuerzan en que sus hijos hagan el servicio militanpagaiccrear una
masa votante en siguientes generaciones. Un personaje asi tendria algunos roaedgs de
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Nosotros los militares, los que nos hemos ganado el derecho al volo tenemos que ver
como un gobierno (ras oiro son complices v causanies de una cesion de poder a la incipienie
clase comerciante. Si no se toma una decision en contra, dentro de poco tiempo no quedard
nada de miestras leyes, nuestros dervechos y nuestra sociedad.

-Parte de un comunicado del grupo terrorista "Democracia Auténtica".

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: ZOBAGAR TIRTICO

Las zobagares son las unidades militares tirticas. Esta profesk?‘ ‘T
permite crear un miembro de una de ellas. 4

La pertenencia a una zobagar ha sido tradicionalmente perseg
por los eridios, de forma que tanto su entrenamiento como sus
reuniones y sobre todo sus misiones son llevadas en un relativ
secreto.

Fm "W| Esto no significa que
miembros de las zobagares
sean criticados por el pueblo,
sino todo lo contrario: no solo
estan financiadas por el
gobierno en la sombra de los
tirticos, sino que en muchas
ocasiones reciben apoyo de
los ciudadanos, en forma de
comida, cuidados e incluso escondrijo.

Con esta profesion se pueden formar todo tipo de guerreros
tirticos. Es frecuente (pero no imposible) que los miembros de
una zobagar tengan algunos niveles de otras profesiones mas
cotidianas, como campesino o pescador. Las siguientes opciones
son posibles:

Zobagar Adia: Los miembros de esta zobagar estan especializados en ®y@asmestro, por lo
gue primarian las habilidades como sigilo, deteccién y escalada. Seria usual gae tuwvigvel en
otra profesion.

Fr | Zobagar Zitakoda: Esta unidad esta extinguida, pero
sus muchos miembros aun andan por la provincia de
Mulénevor. Fueron entrenados para operaciones
bélicas abiertas, pero no se les exigia un gran
entrenamiento especifico. Las habilidades favorecidas
serian las de combate y supervivencia, y seria normal
combinarlo con niveles de otras profesiones.

Nunca diré que me alegrara de
combatir a la zobagar Zitakoda, pero
Jue una gran victoria de la primera
cohorle.

-Vestinius, tenabrius eridio.

| ol Zobagar Urke: Los miembros de esta Zobagar estan

especializados en rescates, por lo que a diferencia de la
Adia, se considera indispensable la capacidad de volver con vida. Las habilidades de sigilo y
deteccion son importantes, pero también supervivencia y cierto talento con las ariaasudé
combinarlo con algun nivel en otra profesion.

Exaltados de Armurésevor: Esta pequefa unidad esta directamente protegida por el pgeblo, y a
miembros no se les exige capacidad de trabajo adicional. Priman las habilidadebate t@mte a

todas las demas, y quiza un poco de supervivencia. Lo usual en estos personajes seria no combinarlo
con otras profesiones.
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Nacionalidad: Tirtie.

Requisitos: Woluntad 3.

MECANICA

Cinco de las siguientes a
nivel 1:

Manejo de espada
Manejo de hacha
Manejo de maza
Manejo de mangual
Manejo de pico
Orientacién
Supervivencia
Sigilo

Deteccién
Escalada

Nadar

Disfraces

Tres de las siguientes a
nivel 2, cuatro a nivel 1:
Manejo de espada
Manejo de hacha
Manejo de maza
Manejo de mangual
Manejo de pico
Orientacion
Supervivencia

Sigilo

Deteccién

Escalada

Nadar

Disfraces

Dos de las siguientes a
nivel 3, cuatro a nivel 2,
dos a nivel 1:

Manejo de espada
Manejo de hacha
Manejo de maza
Manejo de mangual
Manejo de pico
Orientacion
Supervivencia

Sigilo

Deteccién

Escalada

Nadar

Disfraces

Una de las siguientes a
nivel 4, tres a nivel 3,
cuatro a nivel 2:
Manejo de espada
Manejo de hacha
Manejo de maza
Manejo de mangual
Manejo de pico
Orientacién
Supervivencia

Sigilo

Deteccion

Escalada

Nadar

Disfraces

Equipo

Ninguno

Un arma para la que tenga habilidad y armaduraeecHerramientas de

164




escalada, si tiene la habilidad.

Y

o

Familiar en Ninguno El personaje tiene un familiar en un centro deueadon. Despertard simpati
prision entre su gente, y probablemente albergara sentwsi@ersonales.
El personaje fue miembro de una operacion que ggdicon el asesinato de
’ . 3 un cargo eridio, y fue él quien empufié el armaiaaeks un delincuente
Asesino Sigilo 3 : e ;
buscado, pero goza de conocidos que lo escondeiGasietodas las ciudades
de una provincia.
El personaje era miembro de la extinta zobagakita, por lo que se ha dado
Superviviente paseos por todas las provincias de Tirtie. Tenoin@@miento de todos sus

de la Zitakoda

Orientacién 3

caminos y siempre sabra donde hay un sitio cerearsb que pasar la noche o
esconderse. :

\eterano de
guerra

Un arma 3

El personaje ha participado en alguna batalla @beemtra los eridios y ha
sobrevivido. Puede contar una buena historia qu tiotico escucharda, pero
por desgracia tiene sefias fisicas que lo atestiguara algin dedo u ojo
amputado, quiza una quemadura desfigurante, uilcaerdido, o algo asi.

Torturado

Traumatizadd

El personaje fue hecho prisionero y pasé una beamadad de afios en un
centro de reeducacion eridio donde fue torturadivie®e la habilidad
"escapismo” a nivel 3 (no se apila con los nivdkekabilidad obtenidos por
otros medios).

Modelo de
conducta local

Supervivencia
2

El personaje es un modelo de conducta, no solsymacciones sino también
por sus convicciones y sus conocimientos. Pomellohas familias quieren
gue sus hijos aprendan de él en los momentos de pazuso en los de
guerra.

Reconocido

Ninguno

Al personaje en una ocasion el eisaned de la priavia fue a dar la mano. No
solo podra contar esa historia en multitud de oces, sino que ademas quiza
podra llegar a recurrir al eisaned en cuestioriggma ocasion.

Héroe local

Ninguno

El personaje ganod varios torneos del deporte tigiicsu pueblo, como pueda
ser levantar o arrojar piedras, empujar bueyesaiconcos, dar vueltas
corriendo, pelear a pufietazos o cualquier otrditdiainormalmente

relacionada con la profesion mayoritaria de la z&8hauenta sus proezas en
otros pueblos, probablemente serd invitado a erali@a demostracién contra
individuos destacados del lugar.

Guerrero
respetable

Liderazgo 2

El personaje tiene buenos amigos leales que hatwd® durante el tiempo
gue ha estado en una zobagar. Tantos hombres demeedes su liderazgo |
seguirian a la muerte (a la de todos, no solale Ellos).

El duefio del personaje puede ofertar a otros pajseogue hayan pertenecid
al cuerpo militar haber servido bajo su mando. §a easo reciben un punto
de experiencia en una habilidad de la elecciéofighl.

\=}

(e}

Combinaciones: Algunas de las combinaciones mas usuales ya estan citadas eépd@deke|a
profesion, pero hay muchas otras que un jugador puede llegar a crear.
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Las siguientes fichas representan diversos zobagares tirticos.

I : ZOBAGAR ADIA |

Cor
Per

Luz
Osc
Ele
SN

Ini
Vid
Est

Espada corta, Daga
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Cor
3 Cor

Nivel: 3 (2 en combate)
Deteccion; 2
Disfraces: 2
Escalada: 2

Manejo de espada: 3
Mangjo de pico: 2
Orientacion: |




~ ZOBAGAR ZITAKODA

Cor Cob 6 Per

Per Agu Nivel: 2 (1 en combate)
To Rec Agricultura: 2
Deteccion: 1
Ganaderia; 2
Ele Vid Manejo de pico: 1
SN 5 Est Orientacion: |
Pico de guerra Sigilo: 1
Supervivencia: |

Osc = Tni

Co T S R RS R RS A S I S R
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Cob 2 6
Agu Nivel: 3 (2 en combate)
Rec Agricul?ura: 1
4 Deteccion: 2
e Escalada: 1
Md Ganaderia: 1
Est Manejo de pico: 1
Orientacion; 1
Sigilo: 2

Cor
Per
Luz
Osc
Ele
SN

Pico de guerra

i
0
0
2
2
2
5
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Cor

Per
Luz
Osc
Ele
SN

EXALTADO DE
ARMURESEVOR

I 1 Per
] Cor

Nivel: 6 (5 en combate)
3 Escalada: 3 '
Ini 6 Manejo de espada: 4
Vid 12 Manejo de mangual: 2
Manejo de maza: 2
Est . 6 Manejo de pico: 3

Pico de guerra, Espada corta ) Nad_f_i" ! bu_cear: 2
Aﬂnaduracor_npletade cuero Orientacion: 3
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PROFESION: ULEKAIZ

Los sacerdotes tirticos
ejercen de médicos,
consejeros personales 'y
depositarios de todo tipo d
sabiduria en las muchas
granjas por las que erran e
el ejercicio de su sus
habilidades.

Esta posicion social tan
fuertemente establecida n
tiene, no obstante, un
método de estudios o
escuela institucionalizada,
sino que se produce de
maestro a alumno o inclusae
de forma auténoma, y
obedeciendo a creencias en dioses diferentes.

Siendo profesionales muy independientes, la eleccion de habilidades es muy dispar. lieniras
ulekaiz puede ser un reputado médico en una gran urbe, otro puede ser un viajero avezado en el
combate.

MECANICA

Nacionalidad: Tirtie.

Requisitos: Voluntad 3, Potencia 3 En lo sucesivo alli donde han caido tus lagrimas
" ) : . . I
sera tierra sagrada, v los hombres que alli sean
enterrados volverdn una y ofra vez para cultivarte.

-Taharda a Tatja en una leyenda tirtica.

— - - |

Seis de las siguientes a | Cuatro de las siguientes a Dos de las siguientes a | Cuatro de las siguientes

nivel 1: nivel 2, cuatro a nivel 1: | nivel 3, cinco a nivel 2, | nivel 3, seis a nivel 2:
Manejo de un arma Manejo de un arma tres a nivel 1: Manejo de un arma
Orientacién Orientacién Manejo de un arma Orientacién
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Supervivencia
Sigilo
Deteccion
Escalada
Nadar
Medicina
Historia
Engafar
Ritos

Rastreo

. - Orientacién 1 3
Supervivencia ; ’ Supervivencia
=1 Supervivencia =
Sigilo sl Sigilo
o Sigilo 7
Deteccion - Deteccion
Deteccion
Escalada Escalada
Escalada
Nadar Nadar
e Nadar - 4
Medicina e Medicina
. y Medicina 3 .
Historia : : Historia
5 Historia 2
Enganar x Enganar
: Enganar .
Ritos ; Ritos
’ Ritos
Rastreo Rastreo
Rastreo

e

ce

La

ca
2S.

D

; . Hasta cinco objetos a elegir entre cualquier aammaadura de cuero, y
Reglones Do herramientas mecanicas que pueda utilizar.
El personaje tiene trato personal y cercano cantatico (hasta nivel 6) a
decidir por él y el Creador, al que ha tratadonaejado o curado en el pasado
Gditacto NG s El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje con alguna
9 profesidn tirtica que este sea su contacto. Sdacet contacto obtiene +1 al
nivel de la habilidad "medicina”, "ritos" o "maneje un arma", a eleccién del
ulekaiz.
El personaje cuenta con un alumno al que instque es el personaje cuidado|.
Alumno Cuidador El ulekaiz obtiene la habilidad "docencia" a ni®€ho se apila con los niveles ¢
habilidad obtenidos por otros medios).
El personaje es uno de esos extraiios sacerdotss ¢iae quedado adscritos &
Asentado Ritos 3 una gran ciudad. Sera reconocido como el médiomgsjero espiritual de la
zona.
Satlabie Ritos 3, El personaje acomparfa a una zobagar en sus intermen. No es exigido
o manejo un durante los entrenamientos, pero se le avisa p&a&aya a las operaciones. La
g arma 3 zobagar no permitira que le pase nada, ni en dpeexcni fuera de ellas.
Hombre : 5 El personaje atiende al menos diez granjas culwiend respetable area. Cong
Orientacion 2 : y
errante refugios de ulekaiz secretos en ella.
El personaje ha tomado alguna accién que no dsdtelortodoxa dentro de las
J . normas no escritas de los sacerdotes tirticosatte prala es que ha llamado 13
Practicas Desventaja = % : o -
e Ty, Sk atencion de algun ulekaiz poderoso que le ha tadigique cese en su actitud.
prohibidas cultista B ol N :
parte buena es que esta a tiempo de rectificaier@bt 1 al nivel de una
habilidad de la lista de ulekaiz.
Curandero Ly El personaje es conocido en casi todo Tirtie peerdas hazafias médicas. Nur
: Medicina 3 7 p i =
reconocido tendra que pagar por comida o alojamiento en de@denozcan sus habilidads
Energia Ninguno Tantas tiradas de ritos como la sidardel personaje.

Combinaciones: La profesion de ulekaiz suele ser una que se elige desde bastante jdeen, y sue
exigir absoluta independencia familiar (y normalmente ausencia) y dedicacion plemae ha
habido casos de ulekaiz que viajaban con su mujer e hijos. Para colmo las exigenciastds sin
elevadas, por lo que las combinaciones con otras profesiones son dificiles.
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PROFESION: GUARDIA REAL
NAJSHET

Bebimos de la copa con la gque Liana v Taharda
se reconciliaron, garantizandonos salud y riquezas
siempre  que  no traiciondaramos  al - grandioso
Najshel.

-Parte de juramento tradicional.

Los esforzados guardianes del Najshet cuentan con el privil
y el deber de servir con sus vidas a la proteccion de la dinas
Najshet, incluyendo el heredero, sus tesoros y sus tumbas.
equipo es mas que razonable, y sus capacidades y respeto
su pueblo, casi ilimitados. Nadie les pide nada mas que ser
maestros del combate y que traten con el debido respeto a ses
dignatarios.

Se trata de una profesion extremadamente limitada con conocimientos muy puntuadssentel
combate y el protocolo.

MECANICA

Nacionalidad: Najshet.

Requisitos: Wluntad 3, Fuerza 3.

Manejo de espada: [LManejo de espada: 2Manejo de espada: BManejo de espada:

Historia; 1 Historia: 2 Historia: 3 Historia: 4
Nadar: 1 Nadar: 2 Nadar: 3 Nadar: 4
Escalar: 1 Escalar: 2 Escalar: 3 Escalar: 4

174



Equipo de guardia| Ninguno

Espada larga, escudo redanchadura de guardia real.

Guardaespaldas Historia

El personaje esta asignado como proteccion a umioniede la realeza
Najshet de hasta nivel 5.

1 El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogetsonaje sacerdote

Najshet que este sea su protegido. Si accede;ezbisde obtiene +1 al nivel
de la habilidad "manejo de espada"..

Guardian de

S RS Historia 4

El personaje esta asignado como guardian en urizathi@shet. Puede esta
destinado en solitario en un sepulcro grande, @@ en una piramide.

Liderazgo

Guardian de furias 3

El personaje esta asignado a garantizar que ungmfiaias esta debidamen
manejado y seguro. Cuenta con una fuente castalilmide seguidores "furia
(nivel 1) que puede llevar en sus aventuras sigoi¢as reglas de seguidore

El duefio del personaje puede ofrecerle a otrosingrersonaje furia que
estos sean sus seguidores. Los que accedan obtieraémivel de una
habilidad que ya tuvieran a eleccién del guardia.

te

U7

Amante Ninguno

El personaje ha tenido la suerte y la desgracs&edel amante o la amante d
un (o una) noble Najshet. Mientras no se desctibree un contacto
importante de hasta nivel 7. Si se descubre, pieege gravisimos problema

D

12

Reconocimiento de

Najshet Sl

El personaje se ha destacado en su tarea, y baoeel reconocimiento de
Najshet en persona, aunque normalmente a trawgssdainistros. Puede
ascender una de sus piezas de equipo a calidad tniesl 2).

Traidor Finanzas 2

El personaje comercia con objetos robados. Comiggz&20.000 dineros
harrassianos. Debe tirar dos runas: si obtienérdoasos su pueblo lo buscag
para ejecutarlo.

ara

Liderazgo

Capitan >

El personaje lidera una unidad de 10 hombrese&¢ tiderazgo 3 tiene
mando sobre una unidad de 100 hombres.

El duefio del personaje puede ofertar a otros pajs®gue hayan pertenecid
al cuerpo militar haber servido bajo su mando. §fa easo reciben un puntg
de experiencia en una habilidad de la elecciéofieibl.

o

Situacion social: Un guardia real es elegido y educado para serlo, y no se puede renlimdiar a e
forma normal. Los personajes con profesiones mezcladas seran muy raros.

FICHAS

La siguiente ficha representa a un peligroso miembro de la guardia najshet, equigad@de f

tradicional.

E_- o g Eva T=—gb~lm—Da Uﬁpd-"!

| GUARDIA REAL NAJSHET ||
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o> Cor 5] Cab 3 I v S Cor
2" " Per 7 Agu 10 Nivel: 3
3 Luz 1 Rec 2 Esca]afla: 3
. 'I Sy y o > ManeTéS(tlzr:az.pzda: 3
E 2 = ¢ Vid 9 Nadar / bucear: 3
e 2 SN 4 Est 16
1 Espada corta, Escudo grande e

~ Armadura Naj het

176



La siguiente ficha representa a un veterano miembro de la guardia najshet, cdpatateretos
muy variados.
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PROFESION: FURIA NAJSHET

Las furias najshet conforman una sociedad aparte en si mis
muy rara vez salen de esta para formar parte de otras. Una
centrada en sus propias celdas sin ningin conocimiento del
exterior da lugar a una mentalidad extremadamente limitada
centrada en el combate y la religion.

Las furias establecen bajo la direccion de los guardias pequ
sociedades en las que existen figuras de liderazgo, cultos, y
modas, como en cualquier sociedad mas grande. También
establecen un sistema de trueque con sus joyas para
intercambiar objetos y servicios.

De vez en cuando algunas furias concretas son elegidas par
realizar alguna misién especifica, lo que puede ser una excu
para elegirlas como personajes jugadores. De la misma form
algunas pocas furias toman la determinacion de escapar vy |l
a conseguirlo, formando otra excusa interesante para su uso.

Se trata de una profesion con ciertas exigencias pero que combina en si misma Isadbdidade
combate, sobrenaturales y de sigilo. No est4 recomendada para jugadores que no compreadan bien |
extrafia idiosincrasia de Najshet y su relacién con Harrassia.

MECANICA

Nacionalidad: Najshet.

Requisitos: Wluntad 2, Agilidad 3. Solo mujeres.

Cuatro de las siguientes
nivel 1:

Manejo de espada
Manejo de lanza

Sigilo

Deteccién

h Dos de las siguientes a
nivel 2, cuatro a nivel 1:
Manejo de espada
Manejo de lanza
Sigilo
Deteccién

Dos de las siguientes a
nivel 3, dos a nivel 2, dos
anivel 1:

Manejo de espada
Manejo de lanza

Sigilo
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Dos de las siguientes a
nivel 4, cuatro a nivel 2:
Manejo de espada
Manejo de lanza

Sigilo

Deteccién




Seduccidn
Escapismo
Escalada
Sastreria
Ritos

Seduccion gee;ii%%?] Seduccion
Escapismo ) Escapismo
Escapismo
Escalada E i i Escalada
Sastreria T Sastreria

Ritos Ritos Ritos

Equipo de
furia

Ninguno

Harapos, una espada, o lanza, o dos dagas deatidddnivel 0) o joya de mal
calidad (nivel 0). Cada vez que se repite se pordgplicar el nimero de joyas
de mala calidad por 10. Pero en la sociedad def@s acumular riqguezas
despierta envidias.

5

Elegida

Ventaja
"atractiva”

El personaje destaca por encima de las de suyclassido elegida para ser
explotada econémicamente. No tendra que temenpada, al menos hasta que
se haya obtenido su beneficio. Aunque tendra pnatferencial, no estara exenta
de castigos, y las comparieras celosas pueden leyscarlemas.

Clarividencia

Inteligencia
3

El personaje tendra una comprension superior dabimexterior y entendera la
injusticia de su propia situacion. No obstantesespnaje habra aprendido a
silenciarse a base de castigos.

Apoyo

Liderazgo 2

El personaje tiene el apoyo de diez comparieratacggiguen como lider y le
acompafian en la moda (ropa, peinado, joyas), perdacpbandonaran en cuant
sea derribada.

Oficial

Liderazgo 3

El personaje es la lider practicamente indiscutiblsu jaula, y sera elegida con
frecuencia por el guardia real asignado para res@dg conflictos internos.

Campeona

\oluntad 4

El personaje tiene una voluntad con la que suglerautodas las dificultades. S
ha peleado innumerables veces y ha sido castigexdaas, pero nadie ha
conseguido doblegar su espiritu. Ninguna compafepelea con ella en la
actualidad, pero ha sido condenada a la soleddir@l+1 al nivel de una
habilidad de la lista de "furia".

Artera

Sigilo 4,
Inteligencia
2

El personaje tiene un prolongado historial de tatge fuga, habiendo llegado
incluso a pasar por el exterior antes de habercsigturada de nuevo. Despierta
inmensa curiosidad entre sus compafieras, queda haechisimas preguntas
sobre el exterior, pero también ante el guardia,lg@aplica castigos y medidas ¢
seguridad adicionales. Mejora uno de sus objetadidad normal (nivel 1)

e

Sacerdotisa

Ritos 3

El personaje es reconocido como la sacerdotisa deraunidad, bien por recibi
el conocimiento de su antecesora o por decir labétienido de forma natural g
divina. Nunca ninguna compafera la molestard ausard mal.

Combinaciones: Las combinaciones con furias son practicamente inexistentes, quegssr
extrafios motivos escapen.

180



FICHAS

Las siguientes fichas representan a diferentes furias de variado rango.

oo

Cob

Agu Nivel: 1

Rechy | Deteccion: |
Escalada: 1

, Manejo de lanza: 2

Vid Ritos: 1

Est Sastreria: 1

Sigilo: 2

Ini

Lanza ligera
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3
1
4
2
1
2
1

0
0
1
1
3

3

Cob
Agu
Rec
Ini
Vid
Est

Mandoble

182

Nivel: 3 (2 en combate)
Deteccion: 2
Escalada: 1

Manejo de espada: 3
Ritos: 2
Seducir: 1
Sigilo: 3




ana(iinr
e O P

Luz R ' Nivel:3

EcE Ini Demmn 3‘_

- g Engafiar: 3

Ele 2 . Vid Escalada: 1
SN. 3 . Est o Escapismo: 1
Mangjo de espada: 2

Espada corta, Dagé
- de cue
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Da
2
2

Nivel: 3 (2 en combate)
Deteccion: 1
Manejo de espada: |
Ritos: 3
Sastreria: 2
Seducir: 3
Sigilo: 2
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PROFESION: SACERDOTE
NAJSHET

Dentro de la decadente y
atrasada sociedad najshet
los dirigentes y miembros
de la élite gobernante son
todos, en mayor o menor
medida, sacerdotes. Se
trata de un grupo muy bien
establecido en un sentido
cultural: sus conocimientos
de historia y religion son de
primer orden, pero por lo
demds son inutiles.

MECANICA

Nacionalidad: Najshet.

Requisitos: Potencia 3.

Manejo de un arma: 1 Manejo de un arma: 2 Manejo de un arma:
Ritos: 2 Ritos: 3 Ritos: 4

Historia: 2 Historia: 3 Historia: 4

Un conocimiento: 2 | Dos conocimientos: 2 Dos conocimientos:

Ritos: 1
Historia: 1
Un conocimiento: 1

iA vosotros, lmomanos, os lo di todo y me traicionasteis! Construivé una bola de heces y
os condenaré a vivir ahi una vida (ras olra, castigandoos elernamenie por vuesiro insulio.

-Najshet, en un texto sagrado.

A a
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Tres mudas de ropa de excelente calidad (niveli&j),abalorios de oro por cada

te

w

=

Bg4ipo DRGRTO nivel en la profesion.

El personaje cuenta con un guardia leal que mqarfal.

Cuiardia gt 4 El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje guardia Najshet
gue este sea su guardia leal. Si accede, el guagile +1 al nivel de una
habilidad que ya tuvieran a eleccion del sacerdote.

et El personaje esta lo bastante cerca al Heredexajdbet como para ser

dide Historia 4 considerado como un candidato al matrimonio o Bwla la herencia en
circunstancias extrafas.

Sacerdote Ritos 5 El personaje es un sacerdote de extrema importdneige un templo de excelen

principal calidad (nivel 3) bajo su control en el que podeécer ritos.

Tumba Historia 4 El personaje tiene preparada undaupara el dia de su muerte.

El personaje acude con cierta frecuencia a sdlititéas para satisfacerlo en sus
placeres. Fruto de ello conoce bien su situacgabg manejarse con ellas,
pudiendo solicitar el apoyo de un pequefio grupaadéa cinco de ellas (nivel 1)

Promiscuo Ninguno de forma subrepticia para cualquier uso personal.

El duefio del personaje puede ofrecerle a otrosiogersonaje furia que estas
sean sus contactos. Si acceden, obtienen +1 &ldeivena habilidad a eleccion d
sacerdote.

IntelioSen El personaje cuida de las relaciones con Harrasssa zona. Pierde dos puntos

Politico 3 ritgs 3 de ritos, pero obtiene dos habilidades del grupadcimientos" a nivel 3 (no se

: apilan con los niveles de habilidad obtenidos poysomedios).

Energia Ninguno Tantas tiradas de ritos como la sidardel personaje.

Combinaciones: Como en todas las profesiones najshet, las combinaciones son extrafias.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: GUERRERO TRIBAL

Las tribus del desierto complementan su forma de vida
recolectora y cazadora con el saqueo de caravanas mercan
harrassianas y dormenias. Sus guerreros tienen un gran
conocimiento del desierto por lo que con cierta facilidad
organizan una emboscada a una caravana desprevenida y
desaparecen entre las dunas antes de que el personal milit

siquiera que se ha producido el ataque.

No obstante algunos guerreros de las tribus acaban abando
la vida tribal y abrazan el estilo de vida harrassiano en busc
una vida mejor. Aunque los harrassianos los tratan con ciert
displicencia, los consideran excelentes guias y un apoyo en

desierto.

MECANICA

Nacionalidad: Tribus del desierto.

Requisitos: Fuerza 3.

Cinco de las siguientes a
nivel 1:

Manejo de un arma
Supervivencia
Orientacion
Rastreo
Recoleccion

Sigilo

Deteccion
Escalada

Ritos

Tres de las siguientes a
nivel 2, cuatro a nivel 1:
Manejo de un arma
Supervivencia
Orientacién

Rastreo

Recoleccion

Sigilo

Deteccion

Escalada

Ritos

Dos de las siguientes a
nivel 3, tres a nivel 2, tres
anivel 1:

Manejo de un arma
Supervivencia
Orientacién

Rastreo
Recoleccion
Sigilo
Deteccion
Escalada
Ritos

Cuatro de las siguientes a
nivel 3, cuatro a nivel 2:
Manejo de un arma
Supervivencia
Orientacién

Rastreo

Recoleccion

Sigilo

Deteccion

Escalada

Ritos
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Equipo Ninguno Ropas de mala calidad (nivel 0), hiieaarmas de mala calidad (nivel 0).
Manejo de i . ;
Saqueador Aatns El personaje ha saqueado una buena arma de meghlli(nde un harrassiano,
Guerrero Fuerza 4 El personaje obtiene la habilidad de manejo de maaato nivel como su
bendito fuerza (no se apila con los niveles de habilidadritios por otros medios).
ialtea El personaje ha abandonado el estilo de vida teibg@os de la busqueda de
Traidor > 9 una vida mas moderna y avanzada. Sus habilidades egplorador son muy
solicitadas en Harrassia, por lo que tiene un suddd1 00 dineros diarios.
El personaje ha adquirido conocimiento de la dieskos desiertos como fruto
] de su entrenamiento o por algun evento sobrenanslis viajes. Sea de la
Seguidor de la : Z X -
Potencia 3 | forma que sea el personaje es respetado como sacddibtiene la habilidad
naturaleza b o e N ' :
esfera (flora)" o "esfera (elemental)” a niveln® e apila con los niveles de
habilidad obtenidos por otros medios)
Familia en el Ni El personaje es parte de un linaje importante detgtl clan, y por lo tanto
inguno W :
clan tendra facilidades para entrar en el consejo darrs.
- 3 El personaje esti prometido o casado con una @edsatro clan. Los
Matrimonio : - : 3 : .
Ninguno matrimonios de este tipo son infrecuentes y susdiar relacionados con
fuera del clan )
alianzas entre los clanes.
El personaje es el lider incuestionable de unadaate caza o de guerra.
Tendra un grupo de unos diez hombres. Si tieneglide 3 podra contar con
Liderazgo [ Ricrazans cincuenta.
incuestionable 9 El duefio del personaje puede ofertar a otros pajs®gue hayan pertenecido
al cuerpo militar haber servido bajo su mando. §fa easo reciben un punto
de experiencia en una habilidad de la eleccidofiehl.
Energia Ninguno Tantas tiradas de ritos como la sidardel personaje.

FICHAS

Nivel: 3
Deteccion: 1
Escalada: 2

Manejo de lanza: 3
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: . Orientacion: 3
2 SN 4 Bst i - Rastreo / caza: 2
i Lanza de guerra th\‘os:. 1

190



Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas

191



PROFESION: GUERRERO TIDAR

Antafio los matriarcados Tidar contaban con un notable nu
de guerreros capaz de poner en peligro a la misma eridie, p
los cismas religiosos y rencillas internas los redujeron hasta
pequefios grupos aparentemente inofensivos.

Es extremadamente raro ver alguno de estos individuos fuer
su territorio natural. Los que no han abrazado el Orden de E
se mantienen en su forma de vida tradicional.

Nacionalidad: Tidar.

Requisitos: Fuerza 3.

Manejo de un arma: 1
Supervivencia: 1
Orientacion: 1

Una habilidad mecanica @
creativa: 1

Ll destino del mundo habria sido diferente solamente con que
el congreso de Eridie no hubiera decidido aprobar el control de la
natalidad.  Fso acumulo mas resentimiento al que ya habia
despertado el indulto a los tidar.

-Teiro, politico

disidente eridio.

Manejo de un arma: 2
Manejo de otro arma: 1
Supervivencia: 1
Orientacion: 1
Rastreo: 1

Manejo de un arma: 2
Manejo de otro arma: 1
Supervivencia: 2
Orientacion: 2
Rastreo: 2
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Manejo de un arma: 3
Manejo de otro arma: 2
Supervivencia: 3
Orientacion: 3
Rastreo: 3




o creativas: 2 0 creativas: 2

Dos habilidades mecanicados habilidades mecanicados habilidades mecanicas
o creativas: 1

El personaje cuenta con una espada corta, una@ranael cuero y un escudo

o

[=]

al

2S.

Bg4ipo WiRgUne grande, todos ellos de mala calidad (nivel 0).
Herencia de los Nindting El personaje cuenta con una importante herend@asdantiguos. Selecciona un
antiguos g de sus objetos que pasa a ser de buena calidatiZiiv
N El personaje tiene su nombre grabado en una buwesizdn en la piedra registr
ombre 3 ™ ; R
; de su ciudad, y los sacerdotes le vaticinaron an destino. El personaje tiene
grabado en Ninguno | MR o harAtal X A ey
ran piedra a conviccion de que hara algo muy importante enda, pero mas adn, las
9 gentes de su pueblo lo creen, por lo que tendrédomenya consideracion.
Atencion de la NiFGUES El personaje ha llamado la atencion de la matriatieme ciertas posibilidades
matriarca g de llegar a procrear con ella. Esto le proporci@an gran prestigio.
_El personaje es un lider natural, y la matriardamombrado lider militar.
Estara al mando de un razonable grupo de combatecdecien hombres en
Lider nato Liderazgo 3| £2°° e Sl
9 El duefio del personaje puede ofertar a otros pajs®gue hayan pertenecido
cuerpo militar haber servido bajo su mando. Eneste reciben un punto de
experiencia en una habilidad de la eleccién deiafi
El personaje participé en la guerra contra los@sigl consiguioé reputacion
Veterano Ninguno como hombre de armas, pero también sufrié en snesk humillante derrota
de su gente. El personaje puede contar con la adetéa de hasta diez hombré
El personaje ha luchado en muchas guerras comgs@tidades, y ni la
Demasiado Manejo de | reconciliacidn posterior ni el final de la gueremtservido para él. Obtiene +1
veterano unarma3 | una habilidad de "manejo de armas", pero corrdigrpeen practicamente todal

la region tidar.

Combinaciones: Se puede combinar con campesino para dar lugar a pobladores que abandonaron su

forma de vida para defenderse de la invasion eridia.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-

NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: GLADIADOR

En muchas partes del mundo se pone a sujetos a
pelear, normalmente en contra de su voluntad, par R O
divertimento de otras personas. Estos individuos tie ladiad I o |
gue desarrollar una capacidad de armas rapidamen dmsimas I S e
morir. La realidad es que muy pocos tienen una "%Oblemo C.'emm] Di e SR
. . ]} 3 forma de vida, nuestra cultura, nuestra
supervivencia mas alla de unos pocos combates, eiidad el ‘e 1 'd
aunque hay excepciones. Los que persisten suelen lr.entl a\,‘ A AT
contar con una notable capacidad armada ademas “el.ldo POIRTRRE S S P
ciertas habilidades sociales como la actuacion y el i srduesun el
engafio.

Nunca cesaran

-Ozsaif, gobernante de Nased.

_d

MECANICA

Nacionalidad: Cualquiera.

Requisitos: Fuerza 3.

Manejo de un arma: 2 | Manejo de un arma: 3

Manejo de un arma: 1

Manejo de otro arma: 1
Engafiar: 1
Interpretacion: 1

Manejo de un arma: 2
Manejo de otro arma: 2
Engafiar: 2
Interpretacion: 1

Manejo de otro arma: 2
Manejo de otro arma: 2
Engafar: 2
Interpretacion: 2

Una habilidad creativa:

Manejo de otro arma: 3
Manejo de otro arma: 3
Engafiar: 3
Interpretacion: 3

| Una habilidad creativa:

O

Equipo A ks 3

AT Engafio 3 ysigilo 1 | Una daga, o una porra escondida.

Posicion Naia El personaje ha alcanzado algo de fama, y poretitbe comidas todos
privilegiada 9 los dias.

Posicion Nifetifa El personaje ha alcanzado algo de fama, y poretite atenciones
privilegiada 9 sexuales ocasionales.
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Posicion

El personaje ha alcanzado algo de fama, y pomelliecibe palizas de st

el Ninguno =
privilegiada 9 dueno.
Paosicion NI El personaje ha alcanzado algo de fama, y poseallwde vez en cuando
privilegiada 9 al aire libre.
Simpatia.del El personaje ha acabado con algun gladiador infesecha ganado el
l]bI?co Ninguno querer del pablico local. Por ello no tendra quempuparse por
P represalias violentas del publico.
Antitatia del El personaje ha acabado con algun gladiador céjet@éna ganado el
l]bI[i)co Ninguno odio y el temor del publico local. Por ello no tehdue preocuparse po
P represalias violentas del publico.
Mania El personaje tiene alguna mania que realiza conpusentes. Quiza les
L A Ninguno arranque los ojos, les abra los intestinos 0 se@us testiculos.
P Cualquier cosa es valida. El publico lo reconogerdello.
En la dura vida de los gladiadores el personaohdalo cosechar una
g amistad a la que ha salvado en una ocasion.
Compafiero : - 1 ; .
en el grupo Ninguno El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ogretsonaje gladiador
gue este sea su compariero. Si accede, recibe @&plmexperiencia en
todas sus habilidades de manejo de armas.
Desventaja El personaje tiene una experiencia en la arena fieeto comun. Recibe
Maestro de "enemigo”, manejo dos enemigos adicionales. Recibe todas las hath#sdde "manejo de
armas de tres armas a nivel armas" (maza, mangual, espada, lanza, alabarde fgico) a nivel 3

2

(no se apila con los niveles de habilidad obtenmirotros medios).

Combinaciones: cualquier persona en unas circunstancias desgraciadas puedeéadaisar vi
obligado a la esclavitud del gladiador.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PROFESION: MARINERO

Esta profesion es la base
para crear un personaje
relacionado con el mar,
incluyendo marineros y
pescadores, o incluso una
mezcla de ambos.

En todas partes se
demandan profesionales
capaces de operar
diferentes secciones de u
navio, y esta profesion se
adapta a cualquiera de lo
de las distintas naciones,
permitiendo
combinaciones con sus
propias profesiones

creando caracteres Unicos.

La seleccién de habilidades permite multiples combinaciones que encajan coinias dist
profesiones posibles en los diferentes ambitos navales. Por ejemplo crear un piscador t
requeriria navegacion, pesca y algo de conocimiento armado, un operario naval dormenia centrar
casi exclusivamente en los conocimientos navales, mientras que un pescador de fondo Najshet
centraria en la natacion y la pesca.

— —— — — — - —‘

He vivido toda mi vida en la mar, he conocido mi barco desde el puesto de vigia hasta
las bodegas, desde el espolon de proa hasta la popa. He visto de todo, y en las miradas de
los hombres como yo he podido comprobar que todos, al igual que yo, han visto a Babglon.

-Brenan, capitan dormenio.

- il

MECANICA

Nacionalidad: Cualquiera.

requisitos: Fuerza 2, Resistencia 2.
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Cuatro de las siguientes

Dos habilidades
mecanicas o creativas
Puede aumentar
navegacion, pesca u
orientacién en 1 punto.

nivel 1: a nivel 1: : Manejo de un arma: 2
3 { Manejo de un arma d
Manejo de un arma Manejo de un arma > Navegacion: 2
I L Navegacion 3 ]
Navegacion Navegacion p Finanzas: 2
: : Finanzas ’
Finanzas Finanzas Pesca: 2
Pesca ; ey
Pesca Pesca ; o Orientacion: 2
3 - , & Orientacion )
Orientacion Orientacion Aeriar Nadar: 2
Nadar Nadar Dos habilidades

A Las siguientes habilidade

Dos habilidades
mecanicas o creativas
Puede aumentar
navegacion, pesca u
orientacién en 1 punto.

j*)

Cuatro de las siguientes
nivel 2, el resto a nivel 1:

(%)

Dos habilidades
mecanicas o creativas
Puede aumentar
navegacion, pesca u
orientacién en un total de
2 puntos.

mecanicas o creativas: 2
Puede aumentar
navegacion, pesca u
orientacion en un total de
3 puntos.

Equipo de - El personaje tiene trabajo en un barco. Cuentaauas y dos armas de
marinero N I mala calidad (nivel 0).
Equipo de Pesca 2 El personaje tiene trabajo en un barco de pesaaafzocon ropa, un
pescador arma de mala calidad (nivel 0), y herramientasedeq
El personaje tiene trabajo en un barco que gestidmatara,
-y Orientacion 3, adicionalmente, con ropas de oficial, armaduraugea; dos armas.
Capitan de 7 ~ 3 : 3
g navegacion 3, El duefio del personaje puede ofertar a otros pajs®marineros haber
navio . : : ; it
liderazgo 3 servido bajo su mando. En este caso reciben uio pienéxperiencia en
una habilidad de la eleccion del capitan.
2 ’ El personaje ha tenido algln tipo de experiendiaesmtural que le ha
) Ritos 2, Liderazgo f 4 s
Supersticioso > llevado a creer en el dios del mar, como otrosgsiohales. Contara con
tantos seguidores leales creyentes de hasta nbeghd su liderazgo.
El personaje ha participado en uno o varios reseatéos que tuvo que
echarse al agua para ayudar, ganandose el resplettrigpulacion. En
RELLRE & [nE general se le tolerara un poco mas de insubordinatg lo normal por
su condicién de héroe.
PR o El personaje ha viajado mucho y se ha echado una en cinco
e Ninguno ciudades costeras diferentes. No le faltara afpetm, quiza también le
P sobre descendencia.
Vidasctablo Ninguno En contra de lo habltu_al enla profeS|on,_ gl ,pmﬁ)ha ahorrqt_jo ytiene
una vivienda en una ciudad, en la que vivira sodomsu familia.
Familia Nl El personaje trabaja en un barco que es propiezlad thmilia. Las
marinera 9 condiciones son por ello algo mas suaves de lo @orm

Combinaciones: Esta profesién combina con practicamente cualquiera de cualgareenaci
funcion a la experiencia particular del sujeto. Particularmente se puede corohites profesiones
militares para dar lugar a un soldado naval.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-

197



NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas

198



PROFESION: CAMPESINO

Hay muy pocas cosas
positivas en ser un
campesino en cualquier
parte del mundo. El trabaj
es durisimo y muy
dedicado, y los
rendimientos se los lleva,
en el mejor de los casos el
estado en cuestién, y en el
peor, los bandidos. El Gnic
motivo que puede llevar a
una persona a aceptar est
forma de vida es el
conformismo.

No obstante hay algunas
ventajas inherentes. La
peligrosidad puede ser menor que en otras profesiones, y en principio las necesidauésasime
estan cubiertas, aunque en épocas de crisis ni siquiera estos hechos estardgamastieden ser la
primera clase desfavorecida.

Conviene hacer hincapié en la relacion de los campesinos con el estado en cada una oleelas naci
del mundo de Espada Negra.

¢ Dormenia: Normalmente el campesino es propiedad y empleado del noble, y en rarosneasos tie
propiedad alguna sobre la tierra que trabaja, pudiendo ser remplazado (junto con sisif¢éanilia)
circunstancias lo requieren. Esto hace su estilo de vida duro y temible.

¢ Eridie: EI campesino es duefio de si mismo, pero ni los campos ni el producto obtenido son de su
propiedad, sino del estado. Solo tiene derecho a guardar una cantidad para su sustento y el de su
familia, y siempre bajo la regulacién de un funcionario del Orden.

e Harrassia: Los campesinos son, en teoria, empresarios en si mismos, pero dad@qas las t
fértiles estan al lado de los rios y son todas propiedades caras, la realidad essjapretatdas

tierras de cultivo harrassianas los campesinos son empleados explotados posdtaielase
comerciante.

e Unidn Gunear: Los campesinos son, como todos, ciudadanos libres. Por desgracia las montafias de
los clanes no son lugares comodos para la agricultura y lo que ganan en libertad con reg@ecto a
naciones lo pierden por la dureza del trabajo. Los mejores territorios paradétuagrig la ganaderia
estan en la region del clan del carnero.

¢ Tirtie: Aungue los campesinos tirticos gozan del respeto de su nacion, sus aserga@si@antmuy
separados entre si, y las familias de los granjeros estan condenadas a una \adia gs$otitaria,

aungue su mayor temor es la ocasional visita de los tecaudadores eridios =~
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MECANICA

Nacionalidad: Cualquiera.

Requisitos: Ninguno.

Dos de las siguientes a
nivel 1:

Agricultura

Ganaderia

Mineria

Cualquiera creativa.

Manejo de un arma: 1
Dos de las siguientes a
nivel 2, dos a nivel 1:
Agricultura

Ganaderia

Mineria

Cualquiera creativa.

Manejo de un arma: 1
Dos de las siguientes a
nivel 3, dos a nivel 2:
Agricultura

Ganaderia

Mineria

Cualquiera creativa.

Manejo de un arma: 2
Dos de las siguientes a
nivel 4, dos a nivel 3:
Agricultura

Ganaderia

Mineria

Cualquiera creativa.

DS
le
o]

Equipo de ; Ropa de mala calidad (nivel 0), instrumentos a¢mco comunes de la profesion.
; Ninguno X : 3 -
campesino Puede llegar a usarse como arma improvisada (lhazha, pico o porra de nivel (
Terreno o0 negocio en régimen adecuado a la nagladaegln se indica en la
Terreno Ninguno | descripcion. El personaje podra disfrutar del smelokrmal estipulado en las
secciones de mercado.
Posesiones ‘Claanaderla 5 cabezas de ganado.
El personaje se ha chivado de sus compaferosamimmekl pago de impuestos. S
Chivato Ninguno gente no le querra demasiado, pero cuenta conniaato (nivel 3) entre los
recaudadores.
] El personaje ofrece su granja como refugio a upgde bandidos o criminales.
Amigo de : . - . : s 2 :
e e Ninguno Eso le ha garantizado inmunidad, pero sufrira grae@secuencias si es
descubierto.
El personaje es escuchado y respetado por los mosrdb su comunidad. Al men
los miembros de cinco granjas o negocios recurerdny lo obedeceran en caso
conflicto. Si tiene liderazgo 3 influird sobre tedas granjas o negocios del grem
Lider del Liderazgo | de la provincia. Es posible que el personaje paedaocar a una congregacion de
pueblo 2 cincuenta hombres por cada punto de liderazgo.
El duefio del personaje puede ofertar a otros pajs®oampesinos estar bajo su
mando. En este caso reciben un punto de experienciaa habilidad de la eleccidn
del lider, una armadura de cuero y un arma.
r El personaje es miembro de una banda musical odsuma forma acorde a las
Miembro de Ninguno | circunstancias concretas de su cultura. Obtiehabididad "interpretar” o "artes” a
una banda nivel 2 (no se apila con los niveles de habilidatenidos por otros medios) y un
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instrumento musical adecuado.

Debido a que el personaje tiene un importantedarosu comunidad esta
magnificamente considerado y recibira ayuda. Poaingar con tantos seguidores

Sustentador leales (Nivel 1) como su liderazgo que puede watilezdiscrecion. Adicionalmente
su caracter especial se deja ver en todos susygetasa doblar el niimero de
contactos y seguidores adquiridos mediante otasfandos.

Pilar de la
comunidad

Combinaciones: Hay muy pocas razones por las que un jugador pueda querer usar la profesion de
“campesino”. Sus habilidades son pocas y sus posibilidades aun menos. No obstante un jugador
comprometido podria querer usar un personaje que comenzo su vida en esta profesion y mas tarde
paso a otra.

FICHAS

\ -

Nivel: 1
Agricultura: 2
Carpinteria: 1

Cocina: 1
Cianaderia: 2

Manejo de maza: 1

g
2
2
7
2
-
2
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Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
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PROFESION: SACERDOTE

TRIDECADEISTA

Esta profesion permite crear a u

seguidor fiel de uno de los trece
dioses del mundo de Espada
Negra, pero que ejerce su religid
fuera de la doctrina religiosa y
social tipica de su nacién. Con
esta profesion se pueden
configurar sacerdotes y creyente
de cualquier lugar. Por ejemplo,
un sacerdote de Taharda en
Dormenia, 0 uno de Haradon en
Eridie.

Es posible también ser un

sacerdote tridecadeista en una

sociedad en la que su religion es normalmente admitida. Esto significara, probédbleme estara
fuera de la corriente social en la que normalmente se ejerce el culto. Poogjengalcerdote de
Haradon en Dormenia que no es un corrector.

MECANICA

Nacionalidad: Cualquiera.

Requisitos: Extension 2, Potencia 2.

Cinco de las siguientes a
nivel 1:

Ritos

Recoleccion

Medicina

Docencia

Ciencias tedricas

Leyes

Historia

Cuatro de las siguientes a Dos de las siguientes a
nivel 2, tres a nivel 1: nivel 3, cinco a nivel 2:
Ritos Ritos

Recoleccion Recoleccion

Medicina Medicina

Docencia Docencia

Ciencias tedricas Ciencias tedricas
Leyes Leyes

Historia Historia

Las siguientes habilidade
a nivel 3:

Ritos

Recoleccion

Medicina

Docencia

Ciencias tedricas

Leyes

Historia

192}
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El personaje es un acolito. Recibe una tunica halonreligioso, asi como
un contacto (hasta nivel 5) en el sacerdote abquéia.

Acdlito Ninguno El duefio del personaje puede ofrecerle a otro ngretsonaje sacerdote
tridecadeista que este sea su contacto. Si aguestie realizar un chequed
de ritos.

El personaje es reconocido en una pequefia congyegasisten a sus ritos
Congregacion Ritos 3 tantos creyentes como tres veces su liderazgo eRlegdr a movilizarlos
por cuestiones religiosas, y le escucharan en mms€ee crisis personales.

El personaje es un sacerdote reconocido por sulsigm Recibe una
Sabio Ritos 3, Historia 3 tunica, simbolo religioso y la habilidad "esferadlguiera)" a nivel 2 (no s
apila con los niveles de habilidad obtenidos poromedios).

1%

Dedicacién D es_:v_entala El personaje obtiene +1 al nivel de la habilidambs"
religioso 2
' El personaje es reconocido como un elegido diviha secibido una
Desventaja k., " ; % 5, :
1 " St educacion especialmente cuidadosa, asi como mtesigidn. Obtiene +1
Estigmas sensibilidad Mhivelde 12 habilidad ™hi 2" v |2 habilidsekst laui T
AShisnarural al nivel de la habilidad "historia” y 1a habili era (cua qwera)_ a nive
3 (no se apila con los niveles de habilidad obtenmbr otros medios).
Herencia Potencia 3 El personaje ha recibido una reliquia personalla@ue se siente vinculado
eterna familiar y religiosamente. Tiene derecho a unajtedi que elige el Creador.
Energia Ninguno Tantos chequeos de ritos como |asi¥te del personaje.

El personaje comienza sus andanzas con una misiéa,d/ como tal
Misién divina | Ninguno debera ser informado por el Creador del contenédesth, asi como
incluirla en el personaje como un anhelo compratoeti

Combinaciones: Esta profesion da lugar a multitud de combinaciones con cualquier otraddel m
de Espada Negra.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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HABILIDADES

El sistema de habilidades es uno de los pilares mas importantes del juego de rotfldeNEgpa
Regula las interacciones de los personajes con el entorno y entre si, ademas dessweprefre
tiempo.

Cada personaje cuenta con una lista de habilidades que especifican la competengiaeceh la
personaje podra afrontar diferentes tareas.

En el listado de habilidades de cada person
anotara el nivel de competencia asociado a
una de ellas.

En muchas ocasiones es necesario realizar
chequeo de una habilidad. Un personaje qu
quiera utilizar sus habilidades de forma rutin
sin esforzarse en ello, arrojara tantas runas:
el menor de sus atributos relacionados y af
el nivel de la habilidad a los aciertos obtenid
Un personaje puede aceptar invertir un puni
aguante para tirar el doble de runas. Este p
de aguante solo se puede recuperar mediar
descanso (durmiendo) o aptitudes

sobrenaturales, nunca durante el combate.

Hay habilidades que implican la obtencién d
cualidades especiales activas o reactivas, ¢
en el caso de las habilidades de combate, t:
y concentracion. Estas cualidades especiale
deben elegirse y apuntarse en la ficha.

Otras habilidades conllevan bonos pasivos;
caso de las de manejo de armas. Estos bon
deben apuntarse.

.%‘DESCANSO Y RECUPERACION

Los personajes que gasten sus puntos de aguante no podran lanzar runas en sus chequeos, por lo qu
querran recuperarlos. La forma mas normal y natural es el descanso.
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Un personaje bien alimentado que lleve a cabo una decente jornada de descanso en un sitio comodo,
recupera tantos puntos de aguante como dos veces su resistencia. No obstante si sualescanso t
calidad inferior, la recuperacion puede ser peor, o incluso llegar a sufrir pérdidagmanece en la

tabla 7.1.

D —

Por cada hora por debajo de ocho -1
Por cada interrupcion con actividad -1
En condiciones climaticas adversas -1
En condiciones climaticas extremas -2

Sin equipo adecuado (saco de dormir, cama...) -1

Horario fuera del ciclo de suefio del personaje -1

Por cada dia con alimentacién insuficiente -1

EJEMPLO: RECUPERACION POR DESCANSO

Kirhum descansa una noche completa junto con su grupo. Establecen guardias, y le toca la
segunda. Como tiene resistencia tres, recuperaria seis puntos de aguante, pero como va a
dormir solo seis horas en horario partido recupera tres menos, para un total de tres.

La siguiente jornada resulta un desastre; Kirhum no puede comer ni dormir en absoluto. Se le
‘aplica un penalizador de un punto por no alimentarse, y un penalizador de un punto por cada 1
hora por debajo de ocho. De forma normal recuperaria seis puntos de aguante, pero se ]e
aplica un penalizador de nueve puntos por lo que pierde tres.

~-MEJORA DE HABILIDADES

Para aumentar el nivel de las habilidades, los personajes deben practicarlasbliddd tendra un
namero de puntos de experiencia asociado. Subir una habilidad de un nivel al siguiente cuesta un
numero de puntos de experiencia que depende del nivel de la habilidad y de los atributos del
personaje. El valor del atributo a tener en cuenta es el menor de los relacionados ctlisield habi
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concreta (ver "Tabla 7.2"). Para el nivel al que se
desea acceder, se toma el primero de estos casos que
sea cierto:

Nivel hasta el valor del atributo: el coste es 5.

Nivel hasta el doble del valor del atributo: el coste es
10.

Nivel hasta el triple del valor del atributo: el coste es
20.

Nivel hasta el cuadruple del valor del atributo: el coste
es 40.

Y asi hasta que se obtiene el valor.

Aunque se puede aplicar de forma intuitiva, los costes
estan resumidos en la siguiente tabla. El nivel de la
habilidad al que se desea acceder aparece en la
columna izquierda, mientras que el valor de los
atributos aparece en la fila superior.

Subira nivel1 | 5 5 5 5 5
Subira nivel 2 | 10 5 5 5 5,
Subir a nivel 3 | 20 10 5 5 5
Subir a nivel 4 | 40 10 10 5 5
Subir a nivel 5 | 80 20 10 10 5
Subir a nivel 6 | 160 20 10 10 10
Subir a nivel 7 | 320 40 20 10 10
Subir a nivel 8 | 640 40 (.20 10 10

EJEMPLO: MEJORA DE HABILIDAD

Beldro tiene la habilidad de sigilo a nivel dos. Los atributos relacionados con esta habilidad
son inteligencia y agilidad. Beldro tiene agilidad tres e inteligencia dos, por lo que el valor del
atributo a tener en cuenta (el menor) es dos. L

La habilidad de supervivencia de Beldro subira a nivel tres cuando tenga diez puntos de
‘experiencia, pues el nivel a adquirir (tres) supera el atributo a tener en cuenta (dos), pero no
supera el doble del atributo (cuatro). También podemos obtener esa informacion mirando la
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tabla.

Hay dos formas de obtener experiencia:

Entrenamiento

Al final de cada partida los personajes reciben una cantide
motivacion en funcion al cumplimiento de sus anhelos 'y a
enemigos derrotados en combate.

Con estos puntos el personaje puede hacer diversas cosz
mas habitual de las cuales es entrenar sus habilidades. P«
punto de motivacién invertido en una habilidad el persona;j_
afiadird un punto de experiencia a esa habilidad.

EJEMPLO: OBTENCION Y ASIGNACION DE MOTIVACION

Beldro obtiene nueve puntos de motivacion al terminar una partida, cuatro por derrotar a dos
oponentes de nivel dos y cinco por cumplir su anhelo superficial "Aprender de las tribus del
desierto". Decide invertir los nueve puntos en mejorar la habilidad de sigilo, que tiene a nivel
dos y sin ningtin punto de experiencia. Suma a la habilidad nueve puntos de experiencia. La
habilidad todavia no aumenta de nivel, porque necesitaba diez puntos para subirla a nivel tres.

Uso durante la partida

Un personaje puede obtener experiencia al realizar chequeos de habilidades duranteawna part
Recibird un punto de experiencia en esa habilidad si supera con éxito la dificultad del chequeo, y no
es un éxito automatico.

El Creador debe negar esta ganancia si el chequeo no esté relacionado con los objgtiesseinc
la partida.

EJEMPLO: OBTENCION DE EXPERIENCIA POR CHEQUEO

Beldro supera un chequeo de sigilo de forma no automatica en una partida, acercandose a los
objetivos de la misma. Obtiene por ello un punto de experiencia en la habilidad. Como la
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tenia a nivel dos y le faltaba un solo punto de experiencia para llegar a los diez que
necesitaba, pasa a tener la habilidad a nivel tres, y cero puntos de experiencia en ella.

- abde . : o i e . i e

r N — o |
Chequeos

- EJEMPLOS: USO DE HABILIDADES

Cuando se quiere utilizar una habilidad, es necesz
hacer un chequeo. Normalmente se arrojaran tant
runas como el menor de los atributos relacionados
después se afiadira el valor de la propia habilidad

que luego seguir con su barco. El
Creador determina que la dificultad es
cuatro. Gidner tiene la habilidad de
orientacion a nivel tres. El atributo
l relacionado para esa habilidad es la
inteligencia, que en el caso de Gidner es
de dos puntos, por lo que arrojara dos
runas. Obtiene dos aciertos, lo que !
sumado a su habilidad de tres da un total
de cinco. Como es superior a la
dificultad (cuatro) ha tenido exito. :

- Gidner esta intentando trazar una ruta
y
L

Puede darse la circunstancia de que en algunos
chequeos no se utilice el menor de los atributos
relacionados, o que directamente se utilicen otros
funcion a la accién concreta. Por ejemplo, para
nadar rapido podria utilizarse al atributo fuerza,
mientras que aguantar una gran distancia exigiria
usar el atributo resistencia.

3

Brando es un marinero a las 6rdenes de
Gidner que ha caido al agua. El Creador
le comunica que debe realizar un
chequeo de dificultad tres para no
ahogarse. Los atributos relacionados .
con la habilidad de nadar son agilidad y
resistencia, que en el caso de Brando
son de tres y dos puntos
respectivamente. Debe arrojar tantas
runas como el menor de ellos, que en ,‘
L
5

El personaje puede invertir un punto de aguante p
mejorar sus posibilidades. En este caso arrojara e
doble de runas. No se puede invertir mas de un p
de aguante en una tirada.

s

Cuando el chequeo implica la creacion de un obje
0 una tarea de larga duracién no se puede inverti
aguante para arrojar runas adicionales. Esto esta
explicado en la seccion de habilidades creativas.

este caso es su resistencia, que es dos.
Decide invertir un punto de aguante, por
lo que arroja el doble de runas (cuatro).
Obtiene dos aciertos, a los que que suma
su habilidad de nadar, que es uno. El
total es tres, que no es superior a la
dificultad, por lo que fracasa. A no ser
que ocurra algo especial, Brando morira
ahogado.

dlanl e _J

Los resultados de un chequeo son definitivos e
inapelables. No es posible repetirlos para efectua
misma tarea: el personaje obtendra el mismo
resultado autométicamente.

1
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La dificultad de los chequeos esta relacionada con la tarea que se realiza, mbpamue en la
tabla 7.3.

1 Muy féacil Hasta un inutil lo haria la mitad de l&exes

2 Facil Lo haria casi cualquiera

3 Moderada Como minimo es necesario cierto entremanjie al menos cierta habilidad
4 Complicada Hace falta cierta experiencia

5 Sofisticada Un especialista en la materia tendréahgcer esfuerzos

6 Dificil Solo los especialistas destacados se etafrizm a ella

7 Muy dificil Hasta los especialistas destacadosréeangroblemas en ella

8 Casi imposible Los que lo vean se lo contaran aistigs

9 Imposible Los que lo vean querran escribir libloggpecto

Efectos de la carga

Los personajes que lleven mas peso en sus cuerpos que lo permitido por su "Carga &satafrac
automaticamente en todos sus chequeos de habilidades dinamicas y mecanicas.

Los personajes que pese a llevar menor o igual peso que lo permitido por su "Carga totaitemo cue
con cinco kilos libres veran las dificultades de sus chequeos de habilidades dinamicasigase
relacionadas con su agilidad incrementadas en dos puntos.

Los personajes que lleven menos peso realizardn sus chequeos de forma normal.

.quOMPENDIO DE HABILIDADES
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s 7 g g S f?:-‘*z;'IZ)Ii'n.én:ljcas.' e e S S et
Sigilo Agilidad, inteligencia Infiltrarse, esconderse
Escapismo Agilidad Soltarse de ataduras o grilletes
Robo Agilidad, inteligencia Vaciar bolsillos y juegds manos

Rastreo / caza

Inteligencia

Segquir el rastro de deBngpersonas

Nadar / bucear

Agilidad, resistencia

Nadar y bucear

Escalada

Fuerza, agilidad, resistencia

Acceder adagdevados

o

L] = s

L = b .. ,‘--- 3 e ®
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il
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Abrir cerraduras

Agilidad, inteligencia

Forzar cetrsas con ganzlas

Navegacion Inteligencia, liderazgo Gobernar un ndeimayor o menor tamafio
Orientacidn Inteligencia Encontrar la ruta o la pigsic
Supervivencia Inteligencia Encender fuego, obteneaagbtener materiales
Pesca Agilidad, inteligencia Pescar en rios 0 mares
Hipica Agilidad, liderazgo Efectuar maniobras, bopasivos de combate
Medicina Inteligencia Primeros auxilios y cirugia

st Ny il 208 7:; iiib-roduétivas' T 'j:' . - "
Agricultura Resistencia, inteligencia Mejorar proddcc
Ganaderia Resistencia, inteligencia Mejorar produrccid
Mineria Resistencia, inteligencia Mejorar produccion
Herbolaria / recoleccién Resistencia, inteligencia te@er hierbas y frutos

-hgsdn i :"1; 15 -Sbci:';iles S o :.I . ~ "

BTN i = LY : vy * %

Interpretar Agilidad, liderazgo Ejecutar obras
Disfraces Agilidad, liderazgo Aparentar pertenecetra etnia o colectivo
Docencia Liderazgo, inteligencia Mecanica automatica
Engafiar Liderazgo Mentir convincentemente
Seducir Liderazgo Seducir
Forja Resistencia, inteligencia Reparar objetosyabgto (chequeo creativo)

Cartografia

Inteligencia

Crear mapa (chequeo cregtivo
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Falsificar Agilidad, inteligencia Crear falsificacifohequeo creativo)

Sastreria Agilidad, inteligencia Reparar ropas, arepa (chequeo creativo)
Peleteria Agilidad, inteligencia Reparar objetosacmbjeto ((-:hequeo creativo)
Carpinteria Agilidad, inteligencia Reparar objetasac objeto (chequeo creativo
Artes Inteligencia Crear objeto (chequeo creativo)

Cocina Inteligencia Crear objeto (chequeo creativo)

Quimica Inteligencia Crear objeto (chequeo creativo)

Entrenar animales

Liderazgo, inteligencia

Crear objehequeo creativo)

- Ay

. ] - L Jib s o2 ! LI e k.,
9 o B e S U v %1z Conomiinientos T &t i T = )
Ciencias teoricas Inteligencia Conocer aspectosdesri
Y : : Encontrar pistas ocultas. No ser engafiado o
Deteccion Inteligencia ;
emboscado (uso pasivo)
Ingenieria Inteligencia Supervisar obra (chequedtio®a
Leyes Inteligencia Procesos legales
Historia Inteligencia Conocer datos pasados, recarsigeolos
Criptografia Inteligencia Descifrar documentos
: ; ; Averiguar precio justo, encontrar objetos en el
Finanzas Inteligencia ;
mercado (chequeo creativo)
O ofi “im = [l T T &b o ! R T & : L
9 o B e S U v %1 Sobrenaiurales®; et S T E =t )
Ritos Extensién Obtener energia (chequeo creativo)
Esfera (varias) Potencia Sin chequeos
Concentracién Defensa Obtener concentracién en ceniésppecial)
:' o Nl o Hear. & fp Fot i ! LI ._FI e T g
AL v ST e . 1z ¥iCombate -* ' . :
Combate con un arma Agilidad Cualidades especiales
Combate a dos manos Fuerza Cualidades especiales
Combate con escudo Resistencia Cualidades especiales
Combate con dos armas Agilidad Cualidades especiales

Combate con armas
arrojadizas

Fuerza, agilidad

Cualidades especiales

Combate con armas de
proyectiles

Fuerza, agilidad

Cualidades especiales
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Tactica Liderazgo Cualidades especiales
Manejo de lanza Agilidad Bonos pasivos de combate
Manejo de maza Fuerza Bonos pasivos de combate
Manejo de pico Fuerza, agilidad Bonos pasivos de aetenb
Manejo de mangual Resistencia Bonos pasivos de cembat
Manejo de espada Fuerza, agilidad, resistencia Boamigos de combate
Manejo de alabarda Agilidad, resistencia Bonos pasiocombate
Manejo de hacha Fuerza, resistencia Bonos pasiveosmeate

®= HABILIDADES DINAMICAS

Aquellas que estan relacionadas con el cambio de posicion del cuerpo o de partes del mismo.

Mecanica de chequeos: Se aplican las reglas descritas en este capitulbnéltierse arrojan tantas
runas como el menor de los atributos relacionados. Es posible invertir un punto de aguante para

arrojar el doble de runas.

oy

Sigilo

Esta habilidad incluye todo lo relativo a pasar inadvertido ante
los sentidos de otros personajes, incluyendo vista, oido, tacto o
incluso olfato. El sigilo es una habilidad muy importante en todo
tipo de aventureros pues permite evitar gran cantidad de
situaciones hostiles.

Atributos relacionados: Agilidad, inteligencia.

Mecanica de chequeos: La dificultad de este chequeo es la
habilidad de deteccion de los personajes que pueden detectarlo,

*

4| sumada a su inteligencia. El Creador puede determinar

penalizadores en funcion al terreno y otras circunstancias.

Solamente se debe hacer un chequeo independientemente de cuanta gente haya en el lugar. El
personaje pasara desapercibido solamente ante los sentidos de aquellos contra logepiddaya
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éxito.

EJEMPLO: USO DE SIGILO

Denda quiere entrar en un lugar v1gllad0,p0r un guardia algo descuidado. Para determinar la
dificultad es necesario sumar la habilidad de deteccion del guardia (uno) con su inteligencia
(dos), lo que da un total de tres.

El jugador de Denda debe arrojar tantas runas como el menor entre la inteligencia de Denda
(tres) y su agilidad (también tres). Arroja tres runas y obtiene un acierto, que sumado a su
habilidad de sigilo (tres) da un total de cuatro, que es superior a la dificultad, por lo que tiene
exito y puede infiltrarse.

Busca las sombras. No hagas ruido. Ten
siempre fu arma a mano. Ataca con decision.

-Ensefianza de la novena cohorte.

_— . 4

Robo

Habilidad requerida para vaciar los bolsillos de otra persona mediante divengzesstddn buen
ladrén sera capaz de aprovechar las distracciones e incluso estar lejos muat® qubesu victima
tenga conocimiento siquiera de que le han robado.

Atributos relacionados: Agilidad, inteligencia.

Mecanica de chequeos: La dificultad es el valor de la habilidad de deteccion denia sictiada a

su inteligencia. El éxito indica que el personaje se hace con un bien situado en un unico lugar del
cuerpo la victima, como pueda ser una joya o un monedero. Es posible robar objetos mas pesados,
incrementando la dificultad en un punto por cada medio kilo de peso del objeto.
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EJEMPLO: USO DE ROBO

Denda, la ladrona, quiere hacerse con el monedero de un despistado noble. Este tiene una
habilidad de deteccion pobre a nivel uno, aunque tiene una buena inteligencia (tres), por lo
que la dificultad final es cuatro. Denda tiene una impresionante habilidad de cuatro. Su
agilidad y su inteligencia tienen el mismo valor (fres) lo que le garantiza un razonable exito,
por lo que no invierte aguante. |Pero para su sorpresa no obtiene ningun acierto! El resultado
final es cuatro, por lo que fracasa y es descubierta.

| : _ " | !

Esta habilidad hace relacion a la rapidez, precision y astucia con la que se emaplearotg por lo
gue puede utilizarse para otras tareas o intenciones que no sean robar. Por ejemple esgfinaibl
juegos de manos o malabares.

Escapismo

Habilidad que sirve para liberarse de cuerdas o incluso grilletes, o en generatiba swje impida
el movimiento del cuerpo. No se refiere a escapar de una celda o de la vigilancia de wihs. gua

Atributo relacionado: Agilidad.
Mecanica de chequeos: La dificultad depende del tipo de sujecion, tal y como aparecklai7 a.ta

Ls cierto que me encargaron entrar en la
prision de Ramed para ejecutar o un

Cuerdas débiles con nudos 1 condenado que podia hablar, v después

improvisados escapé sin mdas. Puedes pensar que eso es

. j sorprendente, pero también lo he hecho en

plEhacs CebliceND UG RISl CHer S Marnis, y créeme, eso st que fue duro. En una
con nudos improvisados et e i

prision en la que todos son condenados a

Cuerdas normales 3 muerte no se andan con chiquitas. lambién

| . P
me escapé de ahi. Se puede escapar de todas

FUEfrTobiE ae % partes. Pero no esperes que te diga como. Si

Cadenas y grilletes de baja calidad 5 dejara de ser un secreto, ya no podria
hacerlo.

Cadenas y grilletes de buena calidad 6 b

I -Raiantif, sicario oficial del estado de
El personaje esta en una pOSICIOI’I e R arinccid.

incobmoda 1

. - |

Nadar / bucear

Esta habilidad se utiliza para superar retos que impliquen el desplazamiento denagersun
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medio acuatico.

La habilidad de nadar es muy poco practicada y puede pon
graves dificultades a los personajes que no la han entrenad
especial si caen al agua durante un combate naval con una

armadura puesta.

Atributos relacionados: Agilidad, resistencia.

Mecénica de chequeos: La dificultad viene determinada por
distancia y estado del agua segun aparece en la tabla 7.6.

El agua esta tranquila 2

El agua tiene oleaje 3

El agua tiene oleaje fuerte 4

El agua tiene oleaje muy fuerte 5
Distancia entre 50 metros y 250 metros +1
Distancia entre 250 metros y 1 kilémetro +2
Distancia entre 1 kilometro y 5 kilémetros +3
Distancia entre 5 kilometros y 25 kilometrps +4
Distancia superior a 25 kilémetros +5

Incluye un tramo submarino

+1 por cada 10 me

[ros

Rastreo / caza

Habilidad que incluye los conocimientos necesarios para interpretar el compoibasheida fauna a
partir de las marcas que dejan en el entorno. Permite localizar animales ogersona

Atributo relacionado: inteligencia.

Mecanica de chequeos: La habilidad de rastreo permite localizar un objetivo. ukadifisene
determinada por el terreno, tal y como aparece en la tabla 7.7.

Suelo himedo +0

Suelo seco +1
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Suelo arenoso +2

Suelo rocoso +3

El entorno tiene poca vegetacion +1

El entorno tiene muy poca vegetacion +2

El entorno no tiene vegetacion +3

Clima suave +1

Clima moderado +2

Clima hostil +3

Clima extremo +4

Tiempo pasado +1 por dja

Un éxito dara con una pieza disponible,
bastante para alimentar durante un dia a u
grupo pequefio de personas.

EJEMPLO: USO DE RASTREO

Ardrom ha consumido todas sus provisiones al estar aislado en una tormenta, y busca algo
que cazar. El entorno, la costa harrassiana, es arenoso (sumar dos) y con poca vegetacion

(sumar uno), v el clima es suave (sumar 1), para un total de cuatro. La habilidad de rastreo de
Ardrom es tan solo dos, y su inteligencia es dos. Decide invertir un punto de aguante para
tirar el doble de runas. Obtiene un solo acierto que sumado a su habilidad da un resultado
final de tres. No supera la dificultad, por lo que no consigue una pieza. Por lo menos le queda
agua. .. '

y

Si el objetivo esta haciendo esfuerzos conscientes para evitar ser detectédoltéad dis igual al
valor de la habilidad de rastreo del oponente sumado a su inteligencia, en tanto que estarsea ma
gue la dificultad natural.

Escalada

Habilidad utilizada para subir a sitios dificiles. La escalada no es solaapdingble a paredes
verticales (que tendrian una dificultad alta), sino también a situaciones en la que aeyrgae por
terrenos abruptos de gran pendiente.

Atributos relacionados: Fuerza, agilidad, resistencia.
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Fr ™| Mecéanica de chequeos: Corresponde al Creador determinar la
dificultad del chequeo. Puede servirle de guia la tabla 7.3
incluida en la seccién "Uso de habilidades".

HABILIDADES MECANICAS

Son aquellas en las que se requiere el uso de herramientas,
utensilios, animales o elementos ajenos al cuerpo. Cosas como
abrir cerraduras con una ganzua, navegar con un barco u
orientarse con un mapa o las estrellas.

Mecanica de chequeos: Estos chequeos se realizan de forma normal, con la salvedad de que es
necesario tener en cuenta la calidad del instrumento utilizado. Si la dificulietedeleo es superior
a la calidad del instrumento, entonces la dificultad final se debe incrementaliferelacia.

Abrir cerraduras

Esta habilidad se emplea para alterar el estado de una cerradura, de abieatinacgceversa, sin
contar con la llave apropiada y sin producirle dafio alguno.

Las cerraduras son escasas en el mundo, pero los bienes mas importantes suddgrasstaruna.
Esta capacidad es muy importante en personajes amigos de lo ajeno, pero también lo lessen muc
aventureros que necesitan entrar, 0 mas importante, salir de un lugar.

Atributos relacionados: Agilidad, inteligencia.

Mecanica de chequeos: En general es necesaria una tirada en la que se debe siupedar lal
cerradura.

r m
EJEMPLO: USO DE ABRIR CERRADURAS Mucha  gente cree que un
especialista  en ganziias es  algo
Denda se enfrenta a una cerradura de nivel innecesario, que no hay puerfa o
tres. Cuenta con un viejo juego de ganzuas de cofre que no pueda abrir una buena
nivel uno con el que ha superado grandes : maza. Ln verdad tienen razon, y hay
dificultades en el pasado. Como el nivel de la pocas cosas que me gusien mas gie
cerradura es dos puntos superior al de la entrar a saco en un sitio. Grilos,
ganzua, la dificultad se incrementa en dos | sangre |y mazas. Todo el mundo
puntos hasta un total de cinco. deberia probarlo alguna vez.
Denda cuenta con una habilidad de cerrajeria + Pero hay trabajos en los que el
de tres, agilidad tres e inteligencia tres. Porlo sigilo lo es todo. Lintrar v salir sin que
L
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que tirara tres runas (el menor de los atributos nadie sepa gque has estado ahi, o ain
relacionados) y agregara tres al resultado. mejor, enfrar v despertar al
Como lo tiene dificil, ejerce su derecho de cabronazo con la espada puesta en el
invertir un punto de aguante para doblar el cuello. Y esa es una de esas cosas que
numero de runas. Obtiene tres aciertos, que me gustan mas que lo de los gritos, la
sumado a su habilidad (tres) da un total de sangre v las mazas.
seis. Como tenia que superar la dificultad
(cinco) ha tenido éxito. ,Que secretos le _-Martillo, miembro de las bandas
aguardaran a partir de ese momento? de Avanil.

— _d

Navegacion

Esta habilidad contiene una buena cantidad de conocimientos de las tareas que se dedbenllevar
para gobernar un barco. Esta habilidad solamente la utiliza el capitan del mismo.

Atributos relacionados: Inteligencia, liderazgo.

Mecéanica de chequeos: Esta habilidad puede utilizarse para realizar un viajdal7ag se puede
utilizar para determinar la dificultad para realizarlo.

Viaje de menos de un dia de duracion 1

Viaje de entre un dia y dos dias de
duracion

Viaje de entre dos dias y cuatro dias
de duracién

Viaje de entre cuatro dias y ocho dlai
de duracién

Viaje de entre ocho dias y dieciséis
dias de duracion

+1 por cada persona de

El bar n n baja tripulacié
barco cuenta con baja tripulacié 2

=)

El barco tiene dafios relevantes +1a+3

EJEMPLO: USO DE NAVEGACION

Ardrom se encuentra con que tras el abordaje de los piratas tirticos no hay nadie capaz de
dirigir el barco. Quiere poner rumbo a I '?arrasstia,,-_ﬁ__:pero tiene dificultades. Aunque el viaje lleva
un dia y medio (dificultad dos), el barco esta dafiado (sumar uno) y la tripulacion esta
‘incom.pl'eta a falta de un hombre (sumar uno), por lo que la dificultad total es cuatro. El barco
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es de nivel tres, por lo que la dificultad final se incrementa en un punto. La habilidad de
navegacion de Ardrom es dos. Sus atributos de inteligencia y liderazgo son dos y tres,
respectivamente, por lo que tirara dos runas (el menor de ambos valores). Invierte un punto
de aguante, asi que tira el doble de runas. Obtiene dos aciertos, que sumados a la habilidad da
un total de cuatro. No supera la dificultad, asi que no logra gobernar el barco, , y el Creador
determinara lo que ocurre (sufre un motin, encalla en una isla desierta, llega a otro lugar...).

Existen otras circunstancias diferentes en las que se puede usar la navegacigmentgrpara
discernir el resultado en persecuciones navales. En este caso se debe realeguamapuesto en
el que cada contendiente debe sumar al resultado el nivel del navio.

Pesca

Con esta habilidad se puede obtener alimento en rios 0 mares. La pesca es un recurso mas que
utilizado a lo largo y ancho del mundo para proveer alimentacion, aunque por desgracia la carne de
pescado es muy perecedera.

Atributos relacionados: Agilidad, inteligencia.

Mecéanica de chequeos: La mecénica es idéntica a la de caza, usando la tabla 7.9. Ué égito da
suficiente pesca como para alimentar a un pequefo grupo durante un dia.

Rio muy ancho o buen caladgro 2

Rio ancho 3

Rio estrecho 4

Riachuelo 6
Hipica

Habilidad que permite montar a caballo y manejarlo a voluntad.
Atributos relacionados: Agilidad, liderazgo.

Mecanica de chequeos: Son exigibles chequeos cuando el personaje quiere reatzaspaciales
o dificiles. Adicionalmente, cuando un personaje queda aturdido en combate debe realizar un
chequeo con dificultad igual al dafio recibido para mantenerse a lomo del corcel.

Se puede utilizar como guia la tabla 7.10 para determinar la dificultad de una maniobra.
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. e —
)la 7.10: Dificultad

paraiRicy e nios, gusiandonos la hipica,

e Bliatas estar a la altura de los
- harrassianos.  Tenemos  tratados,  escuelas,

wgeipo, v unidades. Nos gusta la hipica.

. Quizd ellos no tengan tantos libros, y sus
=‘r§%&9u%fag sean mas  hasicas.  Quiza  su

infanteria  montada no  lenga  nuestras
_Iﬁﬂdfnrmggs armaduras, pero ellos alcanzan una

Peomprension superior con sis corceles. El
entrenamiento del caballo es algo que se hace
' gon miuzho mas corazon. La simbiosis entre

- un jinele y su corcel es algo digno de, por lo

> Menos, ser observado.

plejo

_ Y en esta relacion que no estd en las
reves niclos libros, sino en la costumbre y la
nemoria como pueblo, esta la razon por la
faqise mseﬁm hipica siempre sera inferior.

-Atribuido a Graud Taunori, capitan

J

=10

do  TYEJEMPLO: USO DE HIPICA

Adea Aglazor intenta escapar a caballo. Es un
recorrido a galope (dificultad tres) por un
terreno fuera de camino (sumar uno), para un
total de dificultad cuatro. Su caballo es de

nivel tres, por lo que la dificultad final se
incrementa en la diferencia (uno), para un

total de cinco. Adea cuenta con habilidad de
hipica tres, y atributo de agilidad y liderazgo

de tres y dos, respectivamente. Decide mvertir
un punto de aguante, yaque le vala vidaen
ello, para tirar el doble de runas (un total de 1
“cuatro). Obtiene tres aciertos, lo que sumado a
su habilidad da seis. Supera el reto. ;No son
atortunados estos nobles dormenios?

También es posible realizar chequeos opue
para discernir quién obtiene la victoria en un
persecucion. En este caso cada contendien
suma al resultado el nivel de su corcel.

Finalmente los personajes a caballo tienen
cierta ventaja sobre oponentes a pie en
combate. Si un personaje montado lucha
contra un oponente de infanteria, obtiene +
Impacto, Dafio y Cobertura si le supera en
iniciativa. También obtiene el mismo bono
contra personajes montados a los que supe
en habilidad de hipica y calidad del corcel.
Adicionalmente un personaje a caballo que
intente huir de oponentes a pie lo consigue — it P ra—
automaticamente. Si intenta huir de oponentes

montados, debera realizar un chequeo opuesto de hipica en lugar de usar la mecéanica habitual
descrita en el capitulo de combate.

]
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Orientacion

Esta habilidad permite descubrir la posicion y la ruta a par
diversos elementos como pueden ser mapas, estrellas, mi
elementos geograficos visuales. Esta habilidad es especia
importante para personas que tienen que viajar,
independientemente del medio de transporte.

Atributo relacionado: Inteligencia.

Mecéanica de chequeos: La dificultad de una tirada de
orientaciéon puede ser obtenida a partir de los datos que
aparecen en la tabla 7.11.

C( c-
perféctamente
elflu

El personaje
no conoce el | 5
lugar

Es posible
localizar el
norte
(estrellas,
elementos
circundantes,
musgo o
similar)

Normalmente es necesario contar con un mapa para utilizar esta habilidad. Siggeadlas$ de las
habilidades mecanicas, no contar con un mapa duplicara la dificultad.
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EJEMPLO: USO DE ORIENTACION

Ardrom llega a una bifurcacion no sefializada en su camino a Harrassia. Ha estado en el lugar,
por lo que la dificultad base es tres. Dlspone deug buen mapa de nivel dos por lo que se le

incrementa la dificultad en la diferencia (uno), para un total de cuatro. Ardrom tiene la
habilidad de orientacion a nivel cuatro, y cuenta con inteligencia dos. Arroja dos runas y
obtiene un acierto, que sumado al valor de su habilidad da un total de cinco. Como es

e

superior a la dlﬁcu,ltad ‘Ardrom conoce la ruta.

¥

Medicina

Habilidad necesaria para curar tanto heridas como
enfermedades.

Atributos relacionados: Inteligencia.

Mecanica de chequeos: La dificultad para efectuar
primeros auxilios o cirugia esta definida en la seccié
de combate.

Esta habilidad se puede utilizar como un conocimien
a la hora de diagnosticar enfermedades. En este ca
corresponde al Creador determinar la dificultad
basandose en la tabla 7.3.

Supervivencia

Esta habilidad incluye el conocimiento y pericia en los procesos relacionados con ienpesdirte

en situaciones naturales a corto plazo. Un personaje con esta habilidad sabra inproefsaio,
encender un fuego y conseguir agua, pero no podra utilizarla como sustituto de otras habilidades,
como caza, recoleccion, pesca o orientacion.

Atributo relacionado: Inteligencia.

Mecanica de chequeos: El Creador determina de form
subjetiva la dificultad de la situacion, aunque puede
tomar como gufa la tabla 7.12. Esta habilidad puede | €ondiciones normales 1
emplearse para obtener una cantidad de agua minima
para un pequefio grupo, construir o encontrar un refugi
apropiado, y hacer fuego. Un personaje en estas Condiciones extremas 5
condiciones no se considerara a la intemperie a efecto
del calcular los efectos del descanso.

Condiciones dificiles 3

-}
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EJEMPLO: USO DE SUPERVIVENCIA

A Ardrom le ha atrapado una tormenta de arena. Debe conseguir un lugar en el que descansar
o el mismo agotamiento de caminar acabara con ¢l. El Creador dispone que las condiciones
son duras (dificultad tres), pero Ardrom cuenta con utiles de supervivencia de nivel dos.
Como la dificultad es un punto mayor al nivel de la herramienta, la dificultad final se
incrementa €n uno para un total cuatro. Ardrom'quenta con la habilidad de supervivencia a

obtemendo dos a01ertos que sumados con el nivel de su habilidad da un total de cmco Como
es superior a la dificultad tiene éxito y puede sobrevivir a la tormenta.

*HABILIDADES PRODUCTIVAS

Se trata de aquellas en las que se consigue sacar materias primasrdeol@édos animales. Al
igual que en las mecanicas se requiere una instrumentacion, aunque generaléneréde ser
aparatosa. Se utiliza para determinar la cantidad de recurso que se obtiene de @tidaxplot

Mecéanica de chequeos: El Creador determina la dificultad basdndose en la tabla 7.13.

Circunstancias buenas 2
Circunstancias normales 3
Circunstancias malas 4
Circunstancias muy malas 5
Personal insuficiente +variable
Equipo insuficiente +variable

Un resultado de éxito ajustado significa la obtencion de la ganancia normal estinsaelagaeno.
Por cada punto por debajo se perdera una décima parte de la produccion, mientras que cada punto
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por encima permite una ganancia adicional de una déc . "
parte.

Agricultura

Habilidad que permite hacer crecer cultivos de la tierra.
Incluye tanto los conceptos mentales que capacitan a
hombre para tomar buenas decisiones, como los
relacionados con la operativa fisica.

Atributos relacionados: Inteligencia, resistencia.

Ganaderia

Habilidad requerida para conseguir convertir especies animales libressepredrectivos para la
civilizacion, incluyendo en estos productos carne, leche, lana y otros. No incluye la capacidad
veterinaria.

Atributos relacionados: Inteligencia, resistencia.

Mineria

Habilidad que permite el
excavado de tuneles y la
prospeccion minera de
forma segura. Se aplica a
minas subterraneas y a cie
abierto, normalmente con |
intencién de obtener
metales destinados a la
fabricacion de objetos, y
piedra destinada a la
construccion.

|

Mecénica de chequeos: A diferencia de las habilidades de agricultura y ganaderia,gitiene un
uso en partida, y es el de cavar tineles o fosos. El Creador debe determinar la difiséiteldsea
en la tabla 7.3.

Atributos relacionados: Resistencia, inteligencia.

Sov consciente de que extraer acero en la region de Medea y en cualquier lugar de
Dormenia es mucho mas caro que comprarlo directamente a Harrassia. Seguramente sea
mas caro que comprarselo a los guneares... pero si nos limitamos a intercambiar nuestro
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grano por metal nuestra produccion morirda y nos volveremos tan dependientes de ellos
como ellos de nosotros. La mineria en Medea debe estar subvencionada, o afrontaremos un
grave problema a medio plazo.

-Atribuido a Regean Fedder, politico dormenio.

L . J

Herbolaria / recoleccion

Esta habilidad permite disponer de frutos, setas y hierbas con varios propdsitos, comtacadiime
preparacion de medicinas y de venenos.

Atributos relacionados: Resistencia, inteligencia.

Mecanica de chequeos: La dificultad viene impuesta por la frecuencia con la qua biedsn, seta
o fruto buscada en el lugar concreto en la estacion del afio concreta. También es pzsible rea
chequeos en busqueda abierta, sin intencion de encontrar alguna en patrticular.

La tabla 7.14 puede usarse como guia para busqueda de plantas utiles.

Nantio: Se trata de un poderosisimo calmante
consumido en todas partes por producir una activid
onirica alucinégena. Se trata de una amapola blan
Su estacion de recogida es el verano. Crece en
lugares secos de suelo fértil.

El suelo es levemente incorrecto +1
Dretora: Utilizado para curar varias dolencias. §e El suelo es incorrecto +2
trata de un arbusto que crece en zonas muy humedas
pero frescas de suelo arcilloso. Su estacion de El suelo es muy incorrecto 4

recogida es la primavera.
La temperatura es levemente

: +1
Incorrecta

Cermenia: Este musgo crece cerca de los rios de
terreno rocoso, se usa para facilitar el reposo. Su | La temperatura es incorrecta +2
estacion de recogida es el otofio.

La temperatura es muy incorrecta +4

Naetar: Extrafia hoja que crece en las alturas secasy
I‘a humedad es levemente

rocosas, aunque es posible cultivarla en multitud de ;.o o +1
circunstancias. Tiene un efecto excitante y adictivo
En elevadas cantidades es mortal. Se puede recogeta humedad es incorrecta +2
en todas las estaciones. _

La humedad es muy incorrecta +4
Belulq:' Un extrapto de egta hler.ba ayyda ala M St nedta +9
curacion de heridas y evita las infecciones, es facil de

encontrar en entornos naturales cerrados y hUmedopsga estacion es opuesta +4
Su estacién de recogida es la primavera.

Se dispone de menos de media hora +1

Argalesa: En el !ado norte de.c';lertos arboles es facil Se dispone de mends de diez
encontrar el mejor arbusto utilizado para preparadoSminutos +2
contra ciertas enfermedades. Su terreno idoneo son
los lugares frios de suelo seco. Su estacion de
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recogida es tanto la primavera como el otofo.

EJEMPLO: USO DE HERBOLARIA

Se dispone de menos de un minuto ~ +4

Dendaa se encuentra en un apuro: Ard(g,m ha
sufrido una herida y deben descansar. Cree que sera bueno para ambos conseguir algo de
nantio, Se encuentran en Harrassia, cerca de la frontera con Dormenia, donde el terreno no es
del todo inadecuado. Es primavera, por lo que la estacion es incorrecta (sumar uno). El suelo
es demasiado seco (sumar dos) y la humedad es incorrecta (sumar dos), para una dificultad
total de cinco. Denda es experimentada en la materia (herbolaria tres). Su inteligencia es tres
y su resistencia dos, por lo que arroja dos runas (el menor de ambos) y obtiene dos aciertos,
para un total de cinco. No supera la dificultad, por lo que es un fracaso. Parece que ambos
“van a pasar un mal rato.

TS

HABILIDADES SOCIALES

Habilidades usadas Unicamente para influir en las decisiones o emociones de anagegers

Mecéanica de chequeos: Se aplican las reglas descritas en este capitulomdlerse arrojan tantas
runas como el menor de los atributos relacionados. Es posible invertir un punto de aguante para
arrojar el doble de runas.

Interpretacion

Esta habilidad se utiliza en los teatros y otros lugares similares. Peypniégentar obras mas o
menos complicadas de diversas artes, y emocionar al puablico asistente.

Atributos relacionados: Agilidad, liderazgo.

Mecénica de chequeos: La dificultad estriba en hacer una interpretacion adecaadaalico en
concreto. Se puede utilizar la tabla 7.15 como guia para determinar la dificultad.

Personas con sus cualidades disminuidas, comochos® personas que hayan sufrido una lesi ’n1
cerebral

Publico infantil 2
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Publico no experto

Publico experto

Profesionales del sector

El personaje no conoce suficientemente la obra

El pablico es hostil

Disfraces

Habilidad que permite hacerse pasar por otro ti
de persona. Es practicamente imposible parece
otra persona concreta, por lo que esta habilidad

simplemente se refiere a los procesos con los qu e d 43
una persona puede intentar parecer un miembrg > 22 'hadecuado

de otra etnia o sociedad. Esta habilidad no se | otra sociedad +1
refiere solamente a utilizar los elementos

adecuados, sino también a modificar el Otra etnia +2
comportamiento. Glbloereto 3
Atributos relacionados: Liderazgo, agilidad. No se dispone de tiempo +3

Mecéanica de chequeos: La dificultad de este chequeo es la habilidad de deteccion dé/tws obje
sumada a su inteligencia. Se pueden aplicar los afiadidos a la dificultad que apaeetaivlae.l6.

Docencia

El personaje sabe como ensefar las habilidades que conoc
se trata solo de conocer esa habilidad a un buen nivel, sino
también de hacer las ensefianzas entendibles para el alumn
particular, asi como otorgar buenos ejercicios.

Atributos relacionados: Liderazgo, inteligencia.

Mecanica: No se realizan chequeos. Cuando otro personaje
aprendiendo una habilidad a un nivel inferior al que este la
posee y a la propia habilidad de docencia, puede ayudarle.
este caso el personaje obtiene dos puntos de experiencia p
habilidad por cada punto de motivacion invertido. El personaje

que imparte la docencia no necesitara dedicacion exclusiva para esta practica.
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Enganar

Esta habilidad sirve Unicamente para resultar creible y
convincente: esto es, para aparentar que se dice la verdad
cuando en realidad se esta mintiendo, o resultar conmovedor, 0
aparentar emociones.

Atributo relacionado: Liderazgo.

Mecanica de chequeos: La dificultad es la habilidad de
deteccion del objetivo sumada a su inteligencia.

El jugador debe idear y comunicar la mentira que crea mas
conveniente antes de realizar el chequeo. Basandose en ella el
Creador decidira las consecuencias del éxito o del fracaso.

También es posible utilizar la habilidad de engafiar para obtener dinero mendigandalEslas ¢

Mecanica de chequeos: Mendigar durante una hora en un lugar concurrido sin mucha competencia
producira al personaje leves cantidades de dinero. Es posible realizar una tiraddigarmper
hora. La tabla 7.17 sirve como guia para establecer la dificultad.

El lugar es muy concurrido +1
El lugar es concurrido +2
El lugar es solitario +3

El lugar es muy solitario +4
No hay mas mendigos a la vista +0
Hay uno o dos mendigos mas a la vista +1

Hay no mas de una docena de mendigos a lajvista +2

Hay mas de una docena de mendigos enla zgna  +3

No hay guardia +0

La guardia es permisiva con la mendicidad +1

La guardia es poco permisiva con la mendicidad  +2

La guardia es hostil con la mendicidad +3

El personaje obtendra ganancias si tiene éxito, por cada punto por encima de la dificudtadblan |
7.18 se establecen las divisas adecuadas por cada éxito.

_r
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Dormenia Una labrega
Harrassia 10 dineros

Tirtie* 1 nuzo

Unién gunear** Una moneda de acero

*Tirtie siempre cuenta como que la guardia es poco permisiva con la mendicidad.

**a Union Gunear siempre cuenta como que la guardia es hostil con la mendicidad.

Seducir

Esta habilidad se refiere al uso creativo del cuerpo y las palabras para ilecgaraalidad, y
permite conseguir, entre otras cosas, informacion del seducido.

Atributos relacionados: Liderazgo.

Mecanica de chequeos: Corresponde al Creador de la partida decidir el grado deigmulEtas
actitudes sexuales en el ambito de su partida. Tanto las dificultades como lo que sensezsrc
en cada situacion dependen completamente de su criterio.

i
*‘ ~HABILIDADES CREATIVAS

Son aquellas relativas a labores artisticas y artesanales. Disponer dalalessen estas habilidades
permite la creacion de obras y objetos de buena calidad.
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Mecanica de chequeos: Se realiza un chequeo cada vez que se quiere crear un objetod&ste ti
habilidades supone una excepcion a la forma en la que se realizan los chequeos por la larga
preparacion que exigen sus tareas.

A la hora de crear un objeto, el fabricante habra de reunir las materias prinssiascdisponer de

las herramientas de trabajo adecuadas, y realizar una tirada de la habilidadtddtga mas

tiempo del normal (incluso dias, meses o afios) y no esta implicado el cansancio ep sermtisio

que en el resto de las habilidades, por ello supone una excepcién en la forma en la quendegealiza
chequeos. En primer lugar el fabricante debe invertir un punto de motivacién. Despug&lealiz
chequeo de la habilidad creativa con la particularidad de que no puede invertir aguantejpara ar
runas adicionales. Debe comparar el resultado obtenido con la tabla 7.19 para conoded ldedali
objeto resultante. En ninglin caso puede ser superior a la las materias primagartasrtias

utilizadas.

La calidad de un objeto interviene en los chequeos de habilidades mecanicas, aunque en casos
concretos normalmente relacionados con el combate, los efectos son otros (ver equipo).

S

263 1
465 e
667 3
869 4
10 6 més 5

EJEMPLO: CREACION DE UN OBJETO.

Pese a que Ardrom originalmente era un simple soldado de infanteria, a lo largo de su dilatada
vida ha aprendido bastante peleteria y quiere fabricarse un peto de cuero a partir de una pieza
de cuero de muy buena calidad (nivel trés)._ Realiza los trabajos en unas instalaciones de un
artesano al que ayudo en el pasado, de nivel dos.

‘Ardrom invierte un punto de motivacion y realiza un nico chequeo en el que arroja tantas
runas como el atributo relacionado (dos) y suma el nivel de su habilidad (cuatro). Obtiene dos
aciertos, lo que sumado a su habilidad da un total de seis. Esto le garantizaria una excelente
armadura de nivel tres, pero como las instalaciones son solamente de nivel dos, el nivel final
de su creacion es dos. -
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También es posible utilizar las habilidades creativas para reparar objetdedddfraeste caso debe
utilizarse como una habilidad mecénica, no como una creativa. La dificultad es el mibgtde
pero si las instalaciones son de inferior nivel entonces se debe incrementaultadién la
diferencia. Es necesario, en cualquier caso, contar con al menos unas instalapiovesanas
(nivel cero).

r o - " —— P T — » nas " " ‘T

: EJEMPLO: REPARACION DE UN OBJETO.

| La espada de Ardrom de buena calidad (nivel dos) ha sufrido dafios durante un combate, y

quiere arreglarla en una forja de un puesto avanzado (nivel uno). Como el nivel de la forja es
inferior al nivel del arma, este ultimo se incrementa en la diferencia a efectos de determinar la
dificultad, para un total de tres.

Ardrom tiene nociones de forja (nivel dos), y cuenta con resistencia tres e inteligencia dos,
por lo que arrojara dos runas (el menor de ambos). Decide invertir un punto de aguante para
lanzar el doble de runas (cuatro). Obtiene dos aciertos, que sumados a su habilidad dan un
total de cuatro, que es superior a la dificultad. 1

‘Ardrom podra contar con su espada a pleno rendimiento en la siguiente batalla.

e p— . P e - Saltn, p— & P “
Forja
Habilidad relativa a la manipulacion del metal. Necesaria parg o |

fabricar instrumentos cotidianos, armas y armaduras, pero
también para reparar los dafiados. Es una habilidad requeridi
util. Los grandes artesanos de esta especialidad tienen sueld
mas que aceptables, pero su misma practica resulta cara y e
incluso como aprendiz es algo costoso en muchas partes del
mundo. Rara vez no requiere instrumental.

Atributos relacionados: Inteligencia y resistencia.

Objetos necesarios: En general sera necesaria una forja y el
metal correspondiente.

Productos: Armas, armaduras y otros objetos de metal.

Falsificar

Capacidad de duplicar objetos como contratos, papel moneda, firmas, documentos ofiwales e i
obras de arte, o aplicar otras técnicas para crear monedas falsas.

Atributos relacionados: Inteligencia y agilidad.
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Mecanica de chequeos: Existen tres técnicas que permiten crear fadsibsa&n cualquiera de
ellas se realizard un chequeo creativo (no se puede invertir aguante). El resditadel inivel de la
falsificacion. Los personajes con habilidad de finanzas o falsificacion diséindas falsificaciones
de inferior calidad de forma automatica.

La primera de las técnicas consiste en crear un duplicado exacto de una moneda o documento cuyo
valor no se basa en el material con el que estan hechos, como por ejemplo las monedas de barro
tirticas, los billetes harrassianos, o incluso los cheques dormenios. Fadsifepo de documentos

tiene un penalizador que depende de cada uno de ellos, como lista la tabla 7.20. Este selaplicara a
calidad final, pudiendo ser nula o negativa, considerandose un fracaso evidente.

Nuzo tirtico Barro y tintes -1
Ezsa tirtico Barro y tintes -1
Itei tirtico Barro y tinteg -2

Billete de 100 dineros harrassiands  Papel ytintes -1

Billete de 500 dineros harrassiands  Papel ytintes -2

Billete de 1000 dineros harrassianos Papel ytinte&s -

Billete de 5000 dineros harrassianos Papel ytinte&s -

Cheque bancario Papel y tintes -4

La segunda técnica se aplica para falsificar moneda cuyo valor se basa ehddlmatesta
fabricada. Por ejemplo, es posible fundir el oro de las coronas dormenias, realizanciéa abon
metales mas baratos, y volver a crear coronas con el metal conseguido. En este proeesodier
monedas auténticas invertidas se conseguiran once falsas. Es tremendamsgae@rpero puede
realizarse con cualquier moneda de valor basado en el metal pudiendo conseguirse unieio benef

La tercera técnica se aplica para falsificar monedas cuyo valor esténati con los metales con

los que esté fabricado, pero no de una forma proporcional. Este es el caso de la moneda de cinco
escudos, que tan solo tiene veinte gramos de plata, mientras que la moneda de un escudo tiene nuev
gramos de plata. Es posible coger once monedas de un escudo, fundir sus noventa y nueve gramos d
plata y fabricar cinco monedas de cinco escudos, consiguiendo en el proceso veinticinco escudos
falsos. Este proceso normalmente es posible con monedas de bajo o medio valor, y solamente
dormenias.

Cartografia

Habilidad que permite confeccionar mapas de zonas que forzosamente el personaje debe conoc
bien. El disefio de mapas es realmente sofisticado y requiere de un estudio debidamedte equipa
creacion de mapas puede llevar una cantidad arbitraria de tiempo en funcién al tamajao deél

se quiere cartografiar.

Atributos relacionados: Inteligencia.
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Objetos necesarios: Papel y tinta, y un estudio bien equipado.

Productos: Mapas.

Sastreria

Habilidad necesaria para confeccionar o reparar ropas de diferentes tetapalsage mas nivel
simplemente son mas estéticas 0 como mucho protegen mas del frio.

Atributos relacionados: Inteligencia y agilidad.
Objetos necesarios: Tela, sastreria.

Productos: Ropa y complementos de tela.

Peleteria

Habilidad necesaria para fabricar instrumentos o armaduras de cuero. Aunque no somalegesi
tan reputados como los herreros la mayoria de armaduras del mundo son de cuero.

Atributos relacionados: Inteligencia, agilidad.
Objetos necesarios: Cuero, peleteria.

Productos: Armaduras de cuero e instrumentos.

Carpinteria

Habilidad relativa a la creacion de instrumentos o0 muebles de madera.
Atributos relacionados: Inteligencia y agilidad.
Objetos necesarios: Madera, taller.

Productos: Arcos, porras, vigas, muebles e instrumentos.

Artes

Habilidad necesaria para crear composiciones musicales, poemas, cuadr@sy egucéiuras entre
otras. El resultado de un chequeo de esta habilidad establece la calidad de la obpmnQerats
Creador y los jugadores determinar si el resultado es una obra de arte o una pracésarda.a

Atributos relacionados: Inteligencia.
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Cocina

Facultad de convertir ingredientes en plat
adecuados a unas circunstancias sociales

Atributos relacionados: Inteligencia y
agilidad.

Objetos necesarios: Alimentos, cocina.

Productos: Platos cocinados.

Quimica

Habilidad necesaria para crear diferentes
sustancias. No cubre la obtencion de las
materias primas, que normalmente se
obtienen de las plantas mediante la habilid
de recoleccién, pero si los métodos de
extraccion de los principios activos de est

Atributos relacionados: Inteligencia, agilida

Objetos necesarios: Hierbas, laboratorio.

Productos: Venenos y otras sustancias.

Entrenar animales

Habilidad que permite convertir animales no entrenados en perros de caza, caballosade gue
bisontes de carga o en general seres Utiles para realizar alguna tarspetadigas en esta
habilidad estan muy bien valorados.

Atributos relacionados: Inteligencia, liderazgo.
Objetos necesarios: Establos o lugar de entrenamiento, animales no entrenados.

Productos: Animales entrenados.
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CONOCIMIENTOS

Son aquellas habilidades que determinan la capacidad del personaje para asilaiary arsar
informacién. No requieren ningun tipo de pericia corporal.

Mecanica de chequeos: Siempre se realizan con inteligencia. Muchos de estos ceggneos
opuestos. El Creador determina la dificultad en los que no lo sean, basandose en la tabla 7.3.

El atributo relacionado para todos los conocimientos es la inteligencia.

En sus chequeos se aplican todas las reglas aparecidas en este capitulon $eraojanas como
la inteligencia. El personaje puede invertir un punto de aguante para arrojar el doblesde runa

Ciencias tedricas

Aunque no es imposible encontrar tratados de fisica,
matematicas o astronomia en Eridie, Dormenia o Harra
existen muy pocos expertos en estos tratados. El uso ¢
habilidad es realmente extrafio en una partida de Espa
Negra, asi que su utilidad especifica debe ser discernid
el Creador.

Deteccion

Habilidad que permite percibir aquello que esta oculto. Sirve tanto para encontrarpeusoastan
intentando usar la habilidad de sigilo como para evitar ser robado o engafiado, pero también para
encontrar pistas, pruebas o indicios.

Mecanica de chequeos: La habilidad de deteccion se utiliza en general de formpuyssiivague

seria ridiculo indicar a un jugador que debe hacer un chequeo de percepcion, pues inmediatamente
seria consciente de que ha ocurrido algo, aunque fracasara. Los chequeos con objetivo de robarle,
engafiarle o pasar desapercibido ante él tienen una dificultad igual a su valor erd&drabitada a

su inteligencia. Por ejemplo, si Ardrom tiene deteccion tres e inteligencia difisultad para

robarle o mentirle es cinco.
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Puede haber, no obstante, situaciones en las que el personaje realiza una labor de d#¢teccion a
Es el caso de que busque indicios de recovecos escondidos en una habitacion o pruebas en un
asesinato. En este caso el Creador debe determinar la dificultad basandodalaii.B ta

Ingenieria

Habilidad necesaria para planear construcciones e ingenios destructivos. Centsufenpo y
disponibilidad de materiales es posible dirigir la creacion de un ingenio que fuerce taapue
desarrolle una fuerza para un objetivo concreto.

Atributo relacionado: Inteligencia.

Es posible utilizar la habilidad de ingenieria como una habilidad creativa parabastucciones
necesarias para utilizar con otras habilidades creativas, como una forja, erna, sera granja, una

mina, un taller, un templo, una vivienda u otra cualquiera. Este tipo de obras son muy caras, implica
a muchas personas y exigen materias primas en gran cantidad.

0 5 dias 2.000 kilos 2

1 1 mes 10.000 kilos 10

2 5 meses 50.000 kilos 50

3 2 afios 250.000 kilos| 250
4 10 afios 1.250.000 kilos 1250
5 50 afios 6.250.000 kilos 6250

EJEMPLO: USO DE INGENIERIA

Herian Taunori es un soldado ascendido que ha alcanzado el nivel de noble gracias a sus
méritos de guerra. Le ha sido encomendado el cuidado de una marca en la que quiere !
construir una forja de nivel tres. Esto es una obra de gran tamaio que permitira construir 4
armas y armaduras que haran mejorar a la caballeria de la provincia entera.

En primer lugar debe obtener un contrato para conseguir la piedra. Si observamos la tabla de
precios del afo 472 veremos que el coste medio de la piedra en Dormenia es de tres escudos
por cada 100 kilos de piedra. Si miramos la tabla veremos que le hacen falta 250.000 kilos,
para un total de setenta y cinco coronas en materias primas. En este caso es afortunado de
que las minas y canteras son frecuentes en la region y no tiene que pagar costes adicionales
por el transporte.

I —

En segundo lugar observamos que son necesarios doscientos cincuenta trabajadores durante
dos anos. Esto es asi porque la construccion no es una obra cualquiera: como se ha dicho
probablemente dotara a la provincia de un valor tnico en todo el pais.
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El coste de un obrero en Dormenia es de ocho labregas por dia. Si tenemos en cuenta que
haran falta doscientas cincuenta obreros durante dos aiios, el total en mano de obra sera de
unas clento cuarenta y seis coronas.

Herian necesita doscientas veintiuna coronas para llevar a cabo su ambicioso proyecto,
cantidad que seguramente no pueda afrontar.

Para colmo de males, aunque lo consiga, aun tiene que contratar a un buen ingeniero que
realizara una unica tirada de ingenieria el ultimo dia de esta obra. ;No seria una burla del
destino si este no consiguiera el resultado de 6 necesario?

——— manbivatd e PR ——

Leyes

Habilidad que permite utilizar la legislacion de los distint
lugares. Necesaria para participar de forma efectiva en
pleitos o en general para manejar una situacion contra
autoridades, como pueda ser ante la guardia, o para
manejar la burocracia o incluso para amedrentar a un
oponente.

Mecanica de chequeos: Esta habilidad suele utilizarse ¢
chequeos opuestos. En este sentido cada uno de los
participantes realiza un chequeo y se comparan los
resultados. Se lleva "la razén" el que obtiene el mejor
resultado. Esto no significa en absoluto que el vencedo
vaya a conseguir lo que quiera: puede ser que explique

guardia que esta efectuando una detencion ilegal, perc%uc
a este le dé igual porque simplemente esté obedeciendo
ordenes.

EJEMPLO: USO DE LEYES

Denda ha sido detenida acusada de robo. Ardrom ha contratado a un muy buen abogado
(Leyes cuatro, inteligencia tres), sin duda mejor que el fiscal (leyes tres, inteligencia dos), y
aquel primero va a argumentar que las pruebas en contra de Denda se consiguieron de forma
ilegal. Arroja tantas runas como su inteligencia (tres) y obtiene dos aciertos a lo que aiade su
habilidad en leyes (cuatro) para un resultado total de seis. El fiscal arroja dos runas
obteniendo un éxito, para un total de cuatro. El abogado de Ardrom ha conseguido dos
puntos mas, por lo que al Creador le corresponde decidir st es suficiente para convencer al
juez.

—————— s e T P —s —p——— ﬁl‘
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Habilidad que permite conocer los eventos del pasado, o reconocer simbolos. Da lugar a una
comprension global del mundo, por lo que no es necesario adquirir diferentes habilidades para sabe
de varias épocas o lugares.

Mecanica de chequeos: Se realiza un chequeo cuando un jugador quiere acceder a conocimiento que
su personaje tiene o puede obtener mediante deduccién o investigacion. El Creador datermina |
dificultad usando como guia la tabla 7.21.

Ocurrido recientemente +0
Ocurrido en los ultimos diez afios +1
Ocurrido en los ultimos cincuenta afios +2
Ocurrido en los ultimos cien afios +3
Ocurrido mas de cien afios atras +4
Trascendente para todas las naciones +0
Trascendente para solo una nacion +1
Trascendente para solo una provincia +2

Trascendente para solo una ciudad o comunidad mer®r

El hecho es muy general +0
El hecho es general +1
El hecho es concreto +2
El hecho es especifico +3

D—

El personaje conoce poco la nacion relativa alsuce +2

EJEMPLO: USO DE HISTORIA

Ardrom encuentra un mapa que hace referencia a la espada de un general participante en una
batalla que ocurri6 entre los sarios v la ciudad de Harrassia ochenta aiios atras. La dificultad
para esta tirada se ve modificada porque ocurrié ochenta afios atras (sumar tres), fue
trascendente para toda la nacion (sumar uno). y se trata de un hecho concreto pues hace

referencia a un general no del todo famoso (sumar dos). El total de la dificultad es seis.

Ardrom tiene conocimiento de historia a nivel cuatro, y puntuacion de inteligencia dos.
Arroja dos runas y obtiene dos aciertos, para un total de seis. Como no es mayor que la
dificultad, no tiene conocimiento del general en cuestion, jpero sin duda sabe que la guerra
ocurrio! "

También es posible utilizar esta habilidad para reconocer los simbolos que @tefdifidlias,
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unidades militares, organizaciones religiosas e incluso gremios. En el mundo die Esgea casi
todo tiene un simbolo, y saber interpretar sus origenes puede agilizar una investigacion.

Mecanica de chequeos: Cuando se da una circunstancia en la que un personaje puede conocer un
simbolo o no, este realiza un chequeo de historia usando como guia para la dificultad la tabla 7.22.

El simbolo es de una nacién +0

El simbolo es de una provincia o una gran orgaitinac | +1

El simbolo es de una regidn o una organizacion naode +2

El simbolo es de una pequefa organizacion o escisid| +3

El simbolo es de una organizacién secreta +4
El simbolo sigue en uso +0

El simbolo dejé de usarse hace 10 afios +1
El simbolo dejo de usarse hace 50 afios +2
El simbolo dej6 de usarse hace 100 afios +3

El personaje conoce poco la nacion (ambito) debsion | +2

EJEMPLO: USO DE HISTORIA

Ardrom anda detras del tesoro de los sarios, pero parece ser que hay alguien que ha estado
haciendo preguntas antes que ¢él. Un méhdﬁgol‘la;@penta que vio en su hombro el simbolo de
una serpiente muerta ensartada por una lanza. El jugador quiere saber cuanto conoce su
_personaje de este simbolo. El Creador sabe que es el simbolo de un antiguo grupo de élite de
la Carsij de Raad Saak. Asi pues es el simbolo de una pequeifia organizacion o escision (sumar
tres) que dejo de ejercer hace unos pocos afios (sumar uno), por lo que la dificultad total es
cuatro. Ardrom tiene historia cuatro e inteligencia dos. Arroja dos runas y no obtiene ningin

acierto, para un total de cuatro. Fracasa por los pelos: tendra que consultar a un especialista
para averiguar quienes se le estan adelantando.

-
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Criptografia

Habilidad que permite descifrar documentos cifrados con los
métodos utilizados por sociedades secretas, organismos militares y
otros colectivos. Incluye el conocimiento y experiencia sobre los
cbdigos empleados en los distintos paises. En el mundo de Espada
Negra los métodos de criptografia son muy variados, pero por lo
general muy inocentes. Ciertas sociedades se las han arreglado para
desarrollar ingeniosos métodos de esconder la informacién, pero
estos se basan mas en conocer el método concreto (ciertas cosas
significan otras, o mirar las letras concretas dentro de un texto) que
en desarrollar un método matemético en si. Por ello la experiencia y
el conocimiento en este caso son mas trascendentes que un analisis
moderno.

Mecanica de chequeos: el Creador debe determinar la dificultad de descifrar unmdocume
basandose en la tabla 7.3.

Finanzas

Habilidad que permite un buen manejo econdémico, incluyendo
conocimiento de lo que cuestan los bienes y servicios en distin
lugares, la capacidad de regateo, o incluso la comprension de
economia a nivel nacional, ademas de reconocer falsificacion

Mecanica de chequeos: Aunque es posible realizar un cheque
para averiguar el precio adecuado para un determinado objet
la practica puede ser inatil dado que los jugadores tendran fac
acceso a las listas de precios del mercado.

Esta habilidad se puede utilizar como una habilidad social par
obtener un mejor precio de un articulo. Es necesario un chequeo

opuesto con el vendedor. En caso de que el comprador obtenga un resultado mayor, el precio de
venta se ajustara al precio al que el vendedor obtuvo el producto siguiendo la tabla 7.23. En el mundo
de Espada Negra los mercaderes tienen unos margenes de beneficios bastabtesa@sptjue el

posible ahorro es considerable.
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1 5%

2 10%
3 15%
4 20%
5+ 25%

Esta habilidad puede utilizarse para buscar objetos de buena calidad en el mercadadso est
personaje puede invertir un punto de motivacién. Después debe realizar un chequeo creativo (ver
habilidades creativas) El resultado obtenido en la tabla 7.19 (Resultados en cheqtieos)crea
determina la calidad maxima del objeto encontrado, todo ello supeditado a que exista ordarticul
esa calidad en la region. Después tendra que pagarlo.

.MBILIDADES SOBRENATURALES

Aquellas que estan implicadas en el lanzamiento de poderes.

= o |

Ritos

Permite obtener energia necesaria para utilizar aptitudes
sobrenaturales. Se refiere a las acciones que permiten una
relacion real con los dioses. Incluye tanto lo necesario para ritos
comunitarios como para rezos individuales.

Atributos relacionados: Extension.

Mecénica de chequeos: Es necesario invertir un punto de
motivacion para realizar un chequeo por rezos individuales. No
se puede invertir aguante en este chequeo. La dificultad es su
“4| puntuacion de energia en el momento previo al chequeo. Si se
tiene éxito, el personaje gana un punto de energia.
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Es posible realizar tiradas de ritos en otras circunstancias determinadad€mador, incluyendo
rituales en festividades publicas y situaciones llamativas para la deidad, td@mesesito en el
apéndice I.

Esfera (varias)

Habilidad relativa al conocimiento especifico de una materia sobrenaturahdreitede esta
habilidad a cualquier nivel permite al personaje lanzar los poderes de esa asfer@ehmaximo
igual al nivel de la habilidad (ver aptitudes sobrenaturales).

Es necesario adquirir esta habilidad una vez por cada esfera.
Atributos relacionados: Potencia.

Mecanica de chequeos: No es comun realizar chequeos de esta habilidad.

Regla especiallUn personaje no puede tener mas habilidades de esferas que su propio atributo de

extension.

Adicionalmente, el estado de las habilidades reporta unos beneficios pasivos alg@dresnaj
detalles de esta mecénica estan explicados en el capitulo de aptitudes sole®natura

Concentracion

Habilidad que permite al personaje proyectar su percepcion al reino de las enbrgizatsrales.
Permite lanzar rapidamente poderes en combate. Ademas por cada nivel en la hhpédidadae
puede adquirir una cualidad de su eleccién de las incluidas en la tabla 7.24.

Atributos relacionados: Defensa.

Percepcion El personaje percibe las energias carcasiacomo las esferas. Es necesario realizar un
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chequeo de defensa con concentracion de dificigtead al escudo sobrenatural de cada
objetivo. Si se tiene éxito, el personaje conogaéaencia y posicion relativa de cada

sobrenatural L P 1 > Ar ;
objetivo, su nivel de energia y de sus afliccis@wenaturales. Por cada punto por encima
de la dificultad conoce también una esfera de sada
Plenitud A efectos de lanzar poderes sobrenaturales, lagatdel personaje aumenta en uno por
sobrenatural cada cuatro niveles en la esfera correspondiente.
Lanzamiento Después de lanzar un poder, el personaje pued® gaspunto de iniciativa. En ese caso
contextual puede atacar de forma normal, como si ho hubiezad® el poder.
El personaje puede elegir restar puntos de comaadira un personaje después de haber
.. | atacado o realizado accién equivalente, contrabjativo cuyo escudo sobrenatural sea
Desconcentracion

inferior al suyo. El objetivo pierde tantos puntiesconcentracion como-la diferencia.
El personaje que desconcentra no puede concengsssarno.

El personaje puede afiadir concentracién a otragar de a si mismo. La cantidad, no
obstante, es igual a la defensa del personajeet$opaje no puede recibir por turno mas
puntos de concentracion de diferentes fuenteswypeopio liderazgo.

Concentracion
grupal

El personaje es capaz de lanzar poderes mas ansgtdas circunstancias de cada momento.
Hasta tantas veces como su potencia el personajie prasladar puntos de lanzamiento de
poder de un parametro a otro, en tanto que ambhg/am la misma variable.

Adaptabilidad
sobrenatural

El personaje puede lanzar uno de sus poderes caci@ para que esta sea permanente. El
tiempo de lanzamiento sera de un dia completo gnestl personaje no hace nada mas que
centrarse en el proceso, haciendo imposible sataiento en combate o incluso en partida.
El Gnico objetivo posible para el poder es el ppdpnzador. No se podré alterar el valor de
los parametros del poder mediante adaptabilidadkeatural u otro medio. Finalmente la
intensidad no podréa ser en ninglin caso superermatd del nivel del poder lanzado
Poder permanente (redondeado hacia abajo), fuera cual fuera su ealginal.

El poder permanece lanzado en el personaje sieqpreste tenga al menos tanta energiz
como el nivel del poder. Si su nivel de energiadgmor debajo de esa cantidad, el poder se
disipa como si su duracion hubiera concluido.

Este lanzamiento del poder no ocupa un puestordeentracion parcial ni se disipa si el
personaje queda inconsciente, aunque el persongjeate tener mas poderes permanentes
gue su propia extension.

1354

Equilibrio El personaje arroja una runa adicional en sus @wxpara resistir el caos por cada dos
sobrenatural puntos de energia en su posesion.

p-HABILIDADES DE COMBATE

Son aquellas que alteran las cualidades y mecanismos implicados en peleasueasardatallas.
No se suelen realizar chequeos de estas habilidades. Se dividen en dos grupos:

El primer grupo de habilidades de combate son aquellas que definen la pericia con los tisigt
de armas. Contar con estas habilidades en un nivel u otro aporta algunos bonos a las cualidades
cuando el personaje porta dichas armas. En la tabla 7.25 se detallan los efectostitialas dis
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habilidades de manejo de armas en funcion al nivel en cada una de ellas.

Esta habilidad debe adquirirse de forma separada para cada tipo de arma, que son: espegjas, ha
mazas, manguales, lanzas, alabardas, y picos.

En las tablas, los bonos positivos son acumulativos, no asi los negativos que solamenga gmaplic
no disponer de habilidad de manejo en absoluto.

El segundo grupo de habilidades de combate son aquellas que garantizan opciones adicionales
conocidas como "Cualidades especiales"”. Se trata de la habilidad en los digtiotodeesombate

(con una mano, a dos manos, con dos armas, con escudo, con armas de proyectiles y con armas
arrojadizas) y tactica.

Manejo de pico

Entran en este grupo las armas con una cabeza, normalmente metalica, pensada pasarsialsr
armaduras. Normalmente son de tamafio corto. Los picos tienen una regla espadal llam
Penetracion (Pe). Cuando un pico golpea en una armadura y le causa dafio, adicionalmente causa
tanto dafio a su propietario como indique la penetracion. Este dafio se considera como un impacto
diferente a efectos de calcular el aturdimiento.

Atributos relacionados: Fuerza, agilidad.

Manejo de lanza

Las armas de esta categoria son largas piezas de madera rematadas enrpatiteenterde metal.
Las lanzas mas largas estan pensadas solo para combates en grupo o contia, yedxaiier
conocidas como "picas".

Atributos relacionados: Agilidad.

Manejo de maza

Se trata de armas contundentes de metal, piedra o madera. Aunque su uso es simple, y son muy
practicas contra objetivos equipados con armaduras pesadas, se trata de asnagrievisibles.
Causan dafio adicional a armaduras en tanto que lleguen a causar inicialmente algin piiato de da
pero esa adicidn al dafio NO se cuenta a efectos de aturdimiento.
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Atributos relacionados: Fuerza.

Manejo de mangual

Estas armas estan formadas por un mango unido a una bola de metal mediante una cadena o cuerda
Se trata de armas peligrosas e imprevisibles. Causan dafo adicional a areratamés que lleguen

a causar inicialmente algun punto de dafio, pero esa adicién al dafio NO se cuenta a efectos de
aturdimiento.

Atributos relacionados: Resistencia.

Manejo de espada

Armas consistentes en una hoja afilada de metal con un n
Se trata de las armas mas sofisticadas. Un usuario experti
uso de la espada podra cortar un cuello en movimiento.

Atributos relacionados: Fuerza, agilidad, resistencia.

Manejo de alabarda

Estan formadas por una pieza metalica afilada en el extremo de
un palo alargado. Pueden ser flexibles. La alabarda combina virtudes de las hachaspdddag/e
de las lanzas, pero su manejo es dificil.

Atributos relacionados: Agilidad, resistencia.

Manejo de hacha

Se trata de armas que normalmente incluyen un mango de madera con una pieza de metahpesada
uno o dos filos.

Atributos relacionados: Fuerza, resistencia.

-1Eva
-1Cob

Lanza Agilidad +1im | +1Da +1Im +1Da +11Ini +11Ini +1In
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-1Eva

+1Da a +1Da a

+1Daa

+1Daa

e Bt -1Cob e D armaduras armaduras armaduras armaduras gt
: Fuerza, -1Eva ; a
Pico Agilidad -1Cob +1lm Pel Pe2 Pe3 +11Ini +11Ini +1In
. . -1Eva +1Da a +1Da a ; :
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Combate con un arma

Define la competencia de un personaje cuando este tiene una
mano vacia y porta un arma de cuerpo a cuerpo en la otra. Esta
no puede pesar mas que la mitad que la carga en manos total.
Los personajes que combaten con esta guardia tienden a ser
rapidos y esquivos y a buscar los huecos en la armadura del
oponente. Cada nivel en esta habilidad permite adquirir una

cualidad especial de la tabla 7.26.

Atributo
relacionado:
Agilidad.

Combate a dos manos

Define la competencia de un personaje cuando este tiene una Unica arma de cuerpo a cuerpo que
empufia ocupando ambas manos, para lo que debe pesar mas que la mitad de su carga en manos tot
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Los personajes que combaten con armas a dos manos tiend
causar mucho dafio. Cada nivel en esta habilidad permite ad
una cualidad especial de la tabla 7.27.

Atributo relacionado: Fuerza.

Combate con escudo

Define la competencia de un personaje cuando este porta un
arma de cuerpo a cuerpo en una mano y un escudo en la otra.
Los personajes en esta guardia tienden a aguantar grandes
cantidades de dafio con menos riesgo que el resto de personajes.
Cada nivel en esta habilidad permite adquirir un cualidad

especial de la tabla 7.28.

Atributo relacionado: Resistencia.

Combate con dos armas

Define la competencia de un personaje cuando este porta un a
de cuerpo a cuerpo en cada mano. Los personajes con este ti
guardia realizan peligrosas combinaciones que otorgan ventaja
excepcionales en la iniciativa, y en ciertas circunstancias pued
realizar proezas armadas no disponibles para los que solo lleva
arma. Cada nivel en esta habilidad permite adquirir un cualidad
especial de la tabla 7.29.

Atributo relacionado: Agilidad.
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Combate con armas arrojadizas

Define la competencia de un personaje cuando este arroja un
arma. Los personajes que saben arrojar armas pueden aprovechar
excepcionalmente momentos del combate en los que estan en
ventaja de iniciativa. Cada nivel en esta habilidad permite

adquirir una cualidad especial de la tabla 7.30.

Atributos relacionados: Agilidad, Fuerza.

Combate con armas de proyectiles

Define la competencia de un personaje cuando este arroja
proyectil mediante un arma. Cada nivel en esta habilidad
permite adquirir una cualidad especial de la tabla 7.31.
Atributos relacionados: Agilidad, Fuerza.

Combate experto con | El personaje puede arrojar dos runas adicionaleg®tiradas de impacto cuando
un arma invierte un punto de aguante.
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Una vez por turno el personaje puede aceptar perdeunto de iniciativa para realiza
un ataque adicional contra un personaje con infariciativa. No puede invertir
aguante en la tirada de dafio de este ataque.

=

Combate arrojado con
un arma

Combate evasivo con Si el personaje no gasta aguante en la tirada pecbm puede arrojar una runa mas en
un arma sus tiradas de evitar el impacto durante el restéudno.

Combate dafino con unSi el personaje aturde a un personaje con infariciativa, pierde un punto de impacto,
arma 0 evasion y cobertura (el atacante elige).

Si el personaje invierte un punto de aguante emgun impacto, no necesitara
invertir aguante para conseguir el mismo bono edmista tantos ataques por turno
COmo su resistencia.

Combate multiple con
un arma

El personaje puede gastar un punto adicional derdgwen la tirada de evitar el impagto

Combate reactivo con i R
contra oponentes a los que supere en iniciativa,neeluce su iniciativa en un punto.

un arma No se apila con combate multiple.

RO Los oponentes que gasten aguante en esquivar pastios de este pierden un punto ¢e
desequilibrante con un iniciatriJva e ? ] ; ;

arma 3

-

Combate compensado El personaje puede elegir tirar una runa de dafioad! contra oponentes con inferig
con un arma iniciativa.

Combate experto a dosEl personaje puede arrojar dos runas adicionales®tiradas de dafio cuando inviert
manos un punto de aguante.

11

Una vez por turno el personaje puede aceptar perdennto de iniciativa para arrojar
tantas runas adicionales en la tirada de dafio sonfiwerza menos dos (con un minimo
de cero) contra un oponente con menor iniciativa.

Combate arrojado a
dos manos

Combate destructivo a

Los personajes a los que este cause dafio piergamtmde iniciativa.
dos manos P J q B

Combate dafiino a dos Si el personaje aturde a un personaje con infericiativa este pierde tres puntos de
manos iniciativa ademas.

Si el personaje invierte un punto de aguante daresfi dafio, no necesitara invertir
aguante para conseguir el mismo bono contra taméggies ese turno como su
resistencia.

Combate mdltiple a
dos manos

El personaje puede gastar un punto adicional deragwen la tirada de evitar el dafio

Combate reactivo a Ay i |
contra oponentes a los que supere en iniciativa,neeluce su iniciativa en un punto.

R No se apila con combate multiple.
Combate ; b !
4 Los oponentes que gasten aguante en evitar elqieiles causa este pierden un punto
desequilibrante a dos N
I de iniciativa.

Combate compensadq El personaje puede elegir tirar una runa adicienalu tirada de impacto contra
a dos manos oponentes con inferior iniciativa.
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Combate experto con
escudo

El personaje puede arrojar dos runas adicionales®tiradas de evitar el dafio cuand
invierte un punto de aguante. Esto no cuenta camaeaccion, por lo que el persong
puede arrojarlas incluso aturdido.

o]
je

Combate defensivo
con escudo

Una vez por turno el personaje puede aceptar walipador de un punto a su iniciative
para afadir un punto a sus resistencias fisicéa ébfinal del turno.

3

Combate conservador
con escudo.

El personaje puede renunciar a atacar para afiadiloe de su inteligencia a su
iniciativa hasta un maximo igual a su iniciativagoral. Recupera un punto de aguant
inmediatamente.

(1]

Combate dafino con
escudo.

Si el personaje ataca a un personaje previamanigidd, puede realizar un ataque
adicional en el que no puede invertir aguante.

Combate multiple con
escudo

Si el personaje invierte un punto de aguante emesgun impacto o evitar el dafio, ng
necesitara invertir aguante para conseguir el misomm contra tantos ataques ese tu
COMmo Su resistencia.

o

Contraataque

Si el personaje no ha atacado el turno anteriorgsrel primer turno de combate pueg
arrojar una runa mas en las tiradas de impactdy.da

le

Combate
desequilibrante con
escudo.

Los oponentes que gasten aguante en esquivar pastos de este o evitar el dafio qu
les causa pierden un punto de iniciativa.

@

Combate compensadd
con escudo

El personaje puede arrojar una runa adicional stiadas defensivas contra oponen
con inferior iniciativa.

es

Combate agil con dos
armas

Cuando el personaje obtenga iniciativa durantembate incrementa la ganancia en
punto. Afiade un punto mas si su agilidad es mayedgs.

Combate anticipado
con dos armas

Cuando el personaje obtenga iniciativa durantembate incrementa la ganancia en
punto. Afiade un punto mas si su inteligencia eomaye dos.

Combate arrojado con
dos armas

El personaje puede aceptar perder un punto adatiaa para, contra un oponente ca
inferior iniciativa, no tener que gastar aguantsiesegundo ataque en mejorar su
impacto y/o dafio si ya lo gast6 en el primer ataque

Ejecucién

Si el personaje ataca a un objetivo que estuvtardido antes de su primer ataque, n
necesita invertir aguante para mejorar sus poddnlés de impacto y dafio.

Combate multiple con
dos armas

Si el personaje invierte un punto de aguante am\esmoun impacto, no necesitara
invertir aguante para conseguir el mismo bono edmista tantos ataques ese turno
COmo Su resistencia.

Combate dafino con
dos armas

Si el personaje causa dafio con dos ataques, serdpaueda aturdido hasta el final
del turno.

Combate
desequilibrante con do
armas

Los oponentes que gasten aguante en esquivaakpsestde este pierden un punto dé
iniciativa.

[72)

A1

Combate compensado
con dos armas

El personaje puede elegir tirar una runa extragtitadas de dafio contra oponentes
con inferior iniciativa.
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Lanzamiento

El personaje puede aceptar perder un punto daiivigipara arrojar una de sus armas contra
un oponente al que supere en iniciativa, antesslathques normales del personaje. Se
produce un ataque con el arma arrojada, en el@peede gastar aguante en la tirada de
impacto ni de dafio. El arma lanzada no puede p&sade una cuarta parte de la carga en
manos. Esto no impide el ataque normal.

Lanzamiento
meditado

Si el personaje es el que mas iniciativa tieneugreldo a sus aliados no necesita reducir
iniciativa para realizar un lanzamiento.

Lanzamiento
descompensado

El personaje puede lanzar mediante la cualidactiedpkanzamiento” cualquier arma que
pese menos que su peso mano. Si obra de esta(@rpsando la limitacion de peso
impuesta por esa cualidad) no puede invertir aguamsu tirada de impacto y dafio de su
ataque normal.

Lanzador violento

El personaje puede gastar un punto de aguant@iada su fuerza al nmero de runas
arrojadas en la tirada de dafio cuando efectUaal&dad especial "lanzamiento®”.

Lanzador preciso

El personaje puede gastar un punto de aguant@iada su agilidad al nGmero de runas
arrojadas en la tirada de impacto cuando efectéadbidad especial "lanzamiento".

Lanzamiento
descubridor

Si el personaje causa dafio al oponente con unarojadiza puede gastar un punto de
aguante extra en una tirada a su eleccién ese tormoa ese personaje.

Lanzamiento
brutal

Cuando el personaje causa al menos un punto deeddéiarmadura de un objetivo
mediante la cualidad especial "Lanzamiento”, ebil@ sufre un punto de dafio en carne.
Cuenta como un impacto diferente a efectos derdetar el aturdimiento.

Disparo apuntado

El personaje puede reducirse su iniciativa en cidyalor no superior a su agilidad para
sumar esta cantidad a su impacto durante ese susoiniciativa sigue siendo mayor qule
la del objetivo de su ataque.

Combate lejano

El personaje puede invertir un punto de aguantgail en la tirada de evitar el impactc
contra oponentes a los que supere en iniciatiead®iun punto de iniciativa cada vez que
lo hace. No puede usarse cuando se esta recihiengolpe fruto de un uso de "Combate
conjunto” (cualidad especial de "Tactica").

Combate conjunto
con proyectiles

Cuando el personaje realiza la habilidad de "Coenbahjunto” (Cualidad especial de
"Tactica") para evitar recibir golpes no tiene geducir su iniciativa si su iniciativa es
superior a la de su atacante. No puede usarselsjetivo original esta en guardia de
combate de proyectiles.

Combate
posicionado

El personaje puede utilizar el alcance de su ardagar de su agilidad a efectos de
determinar el nimero de runas adicionales quesapanja evitar el impacto cuando
invierte un punto de aguante si su iniciativa ggesor a la del atacante. No puede usar
cuando se esté recibiendo un golpe fruto de ules@ombate conjunto".

Disparo ejecutor

El personaje gana +4 a impactaagarsonajes aturdidos o con iniciativa 0.

Posicionamiento
inicial ventajoso

El personaje afiade su inteligencia a su iniciativa.
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Combate arrojado

con arco

Al declarar su accidn de disparo el personaje pterdenciar a toda su evasion hasta s
siguiente turno, asi como a la posibilidad de gagjaante en evitar el impacto y la de
transferir los impactos que va a sufrir a sus aba@®btiene +2 a impacto.

Tactica

Habilidad relativa a los movimientos de grupo en combate. Por cada nivel en esta hdbilidad e
personaje puede adquirir una de las capacidades especiales de la tabla 7.32. A menosques se indi
lo contrario, un jugador solo puede usar cualidades especiales de tactica una vez por turno.

Mecanica de chequeos: Normalmente no se realiza ningun chequeo de tactica. No obsianaes e
situaciones interpretativas o de batallas pueden exigirse chequeos.

Atributos relacionados: Liderazgo.

Combate
conjunto

Cuando un aliado recibe un ataque, el personapepaeeptar perder un punto de iniciativa
para recibir el ataque en su lugar. No puede wlizi el aliado esta aturdido y el atacants
iba a utilizar una cualidad especial que solo fomeicontra personajes aturdidos.
Cuando el personaje recibe un atagque, este puepgwaperder un punto de iniciativa para
que un aliado voluntario reciba el ataque en sarlug

Independientemente de los dos primeros usos @mEgespuede gastar tantos puntos de
aguante por turno como su recuperacion (valor igusal resistencia). Normalmente los
personajes solamente pueden gastar un punto por. #$to No cuenta como un uso tactig
a respecto del limite de ocasiones por turno eguaguede usar cualidades especiales d
tactica.

3%

11

Posicionamiento
oportuno

El personaje puede elegir no realizar su acciGGuenomento de iniciativa y posicionarse
detras de otro personaje con inferior iniciatiiapétsonaje sigue teniendo la misma
iniciativa, simplemente actla en otro momento. Esteno cuenta con respecto al limite g
ocasiones por turno en las que se puede usar ahdatliespecial de tactica, y puede
repetirse tantas veces como el personaje congigeréunas. Los empates deben resolvers
de la forma usual.

Independientemente del primer uso el personajeepeledir después de su ataque invertir
punto de aguante una vez por turno. En ese cade afidnteligencia a su iniciativa. Este
no cuenta con respecto al limite de ocasionesupno ten las que se puede usar una cuali
especial de tactica.

e

5€

SO
dad

Incordiar /
desequilibrar

El personaje puede aceptar perder un punto datin@ipara intentar incordiar a su objetiv:
Este Gltimo pierde tantos puntos de iniciativa cahliderazgo del personaje si el ataque
este le impacta.

Independientemente del primer uso, si la iniciati#bpersonaje supera la de su objetivo
puede aceptar perder un punto de iniciativa paeatar desequilibrarlo. El ataque no caus
dafo, pero cuenta como si hubiera causado dospuoés de dafo del que fuera a causar
originalmente a efectos de provocar un solo tumatdrdimiento.

O

Distraer /
desarmar

El personaje puede aceptar perder un punto dativigipara intentar distraer a su objetivo
Si le impacta este pierde un punto de evasion grtota. Solo se puede perder un punto d
esta forma.

Independientemente del primer uso, si la iniciati#bpersonaje supera la de su objetivo
puede aceptar perder un punto de iniciativa paeatar desarmarlo. Si el ataque aturde a

254



oponente, en su lugar una de las armas que llemasas manos cae al suelo.

Si la iniciativa del personaje supera la de sutblgepuede aceptar perder un punto de
Agotar iniciativa para intentar agotar a su oponente.ugair de causarle dafio le resta tantos puntos
de aguante como dafio fuera a causarle.

El personaje proporciona un punto de iniciativara personaje. Un personaje solo puede

OGS recibir un punto de iniciativa por turno de estarfa.

El personaje puede realizar tantas cualidadesiag®de tactica por turno como su

Tactico experto liderazgo.

Concentracion El personaje puede comenzar sus combates con tanitess de concentracidn como su
predictiva liderazgo mas dos.

BY NG ND
Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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EQ UIPO

El equipo lo componen todos los objetos fisicos de los que el personaje se vale para alcamzar un fi
Incluye armas, armaduras, herramientas, vehiculos, instalaciones e inclusesaameadstrados.

El equipo es una parte importante del personaje en el juego de rol de Espada Negra, dadeuali
estan bastante detalladas. Es muy desventajoso combatir sin un arma y armadura gpropiados
mientras que es simplemente imposible utilizar algunas habilidades sirréamiéntas o

instalaciones adecuados. También esta implicado en algunas cuestiones sola®natural

Todas las habilidades mecanicas requieren herramientas de variable calidsdd.dentélo la
definicion de "instrumento” es amplia, y se refiere a cualquier complementonepesa la
ejecucion de una habilidad. Por ejemplo, para utilizar la habilidad "hipica" es mepesaer un
corcel, que se considera a todos los efectos un objeto.

Los objetos determinan una serie de cualidades relevantes en combate. Concretamente

e La armadura determina las resistencias a los tipos de dafio fisico, la colzeeuasjdn y los
puntos de estructura.

e El arma (o armas) determina el dafio, el tipo de dafio, el impacto base y el alcance (que se
afiade a la iniciativa).

¢ El escudo (de llevarse) se comporta como una armadura, agregando sus valores alos de est

Un personaje no puede llevar armas (y escudo) combinadas que pesen mas que su fuerza en total ni
una armadura mas pesada que cinco veces su fuerza (ver "cualidades"). Evidentemesteaja pe

no puede llevar mas de un arma (o escudo) por mano ni mas de una armadura. En caso de que lo
hiciera solo se aplicarian los valores de la méas pesada.

Es comprensible que un personaje deje caer parte del equipo que porta para combatir, pero en cas
de que no lo haga, esto afectara a sus cualidades de combate como si llevara una aasmadura m
pesada.

Las habilidades de artesania permiten la creacion de objetos de mayor nivel que daodogares
mejores para los personajes. Las herramientas de mejor calidad permibindar aétos superiores,
mientras que armas y armaduras de gran calidad otorgan ventajas apreciabldmén tasreglas
de artesania estan reflejadas en la seccién de habilidades creativas.

Los objetos de altas calidades son piezas notables que pueden alcanzar un precio desabitado e
mercado. La calidad va desde el nivel 0, que representa a un objeto defectuoso, al nivel 5, que
representa el maximo alcanzable con la tecnologia del mundo de Espada Negra. Unadpana gui
asignar precios a un objeto es multiplicar el precio del mismo objeto de un nivel ipéeranco.

Todo esto queda resumido en la tabla 8.1.

0 Defectuoso Dividir entre 5 penhanilieades -1 estructura el g

mecanicas peso
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L Normal Normal Nada Nada

2 Buenacalidad Ultiplicar por R Setiiha +1 estructura y -1
5 peso

Calidad Multiplicar por +2 estructura y -2
s excepcional 25 +2 estructura e

4 Obra maestra  ultiplicar por +3 estructura +3 estructuray -3
125 peso

5 Maravilla del Multiplicar por P I +4 estructura y -4
mundo 625 peso

Las cualidades que un personaje obtiene de las armas son las siguientes:

Impacto

Es la cantidad fija a la que el personaje afadird el resultado de un chequeo de agilidad ed
intentar impactar a su enemigo. Es vital para determinar si un ataque del pensoacie en la
carne de su oponente, en su armadura o simplemente da en el aire.

Alcance

Es la longitud abstracta del arma. Se afiade a la iniciativa. No represecéaet akal, sino que se
corresponde con los conceptos resumidos en la tabla 8.2:

Arma practicamente sin alcance, para el combatgoue : b

0 P P i Cuchillo o pufios
cuerpo
Arma corta, de aproximadamente el tamafio de un

1 ‘ Espada corta, maza
antebrazo humano R
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Arma larga, de mas de un metro de longitud percosee

ente

2 i Mandoble, gran hacha

3 Arma muy larga, de unos dos metros de longitud Gti :frggzs S AT e o S
Arma anormalmente larga, de mas de dos metros de

4 : ot Lanzas de guerra
longitud atil

5 Armas de proyectiles de corto alcance Arco corto

6 Armas de proyectiles de largo alcance Arco largo

Dafio

Es la cantidad fija a la que el personaje afadira el resultado de un chequeo de fuwra dela

intentar dafar a un enemigo al que ha impactado.

Tipo

Es el tipo de dafio que hace el arma. Puede ser perforante (en el caso de una lanza o una flecha, por
ejemplo), cortante (en una espada o hacha) o contundente (en el de una maza).

Estructura de armas

Cuando un golpe consigue mas éxitos en la tirada de dafio que el nimero de “estructura”, el arma
pierde un punto de dafio en los golpes posteriores. Cuando la capacidad de hacer dafio llega a cero, ¢

arma es destruida.

Las armas se pueden reparar utilizando la habilidad adecuada.

Las cualidades de las armas estan compendiadas en la tabla 8.3.
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D 3 8)-=2 A 09 3

aga ; or Espada
Espada corta 3 1 4 15 Cor Espada 4
Espada larga 3 20 AT S e, Car Espada 3
Mandoble 3 24|15 53 Cor  Espada 4
Daga Aglazor 4 1| 2| 0,5/ Per Espada 2
Espada Fedder 4 4 3] Per Espada 2
Espada Trilbanson 4 2 4 1,5 Per Espada 2
Espada Taunori 3 2 3 149 Cor Espada 3
Espada de bandido 4 3 5 25 Per Espads 2
Porra 3 Tal a2 KA. Con Maza 2
Maza ligera 2 ials - A81EED Con Maza 4
Maza pesada 2 dli g WG Con Maza 5
Alméadena 2 1{ 6| 4 Con Maza 6
Alméadena "gangraciana" 2 1Y RS Con Maza 7
Mangual ligero 3 @) 2=t Con Mangual 3
Mangual 3 APt ) Con Mangual 4
Mangual pesado 3 2R e 3 Con Mangua 5
Jabalina 3 1| 3| 0,5 Per Lanza al
Jabalina pesada 3 ] 4 0,5 Per Lanza 1
Lanza ligera 3 3| 4| 15| Per Lanza &
Lanza de guerra 3 4. %513 Per Lanza 3
Alabarda ligera 3 3| 23k D Cor Alabarda] 5
Alabarda 3 BB 3 Cor Alabarda| 6
Hoz 2 QA 5 1 Per| Pico 3
Pico tirtico 2 1= O 82 Per| Pico 3
Gran pico 2 1|/ 4|83 Per  Pico 4
Hacha de mano 2 () i3 ] Cor Hacha 4
Hacha de guerra 2 A D Cor Hacha 4
Hacha de dos manos 2 [l “HiE=3 Cor Hacha 5
Gran hacha 2 2. 6] 4 Cor Hacha 5
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Arco corto 0 S [ e P Per| Proyectilgs 3
Arco largo 0 | B 5L! 12 Per| Proyectiles 4
Arco compuesto 0 B 3 Per Proyectiles 5
Honda 0 Bl 28 [ Con Proyectiles 4
Pufios 5 0| o O Con Ninguno -

A continuacion se detalla la descripcion, origen y cualidades de las armas citéedeshéa anterior,
asi como variantes historicas validas.

DAGA

Arma corta, de menos de un cuarto de':‘fhetrq. De nulo
uso belico, es mas un instrumento versatil, o como
mucho un arma facil de ocultar. Existente en todas las
naciones. Los que aqui se reproducen son un cuchillo
dormenio, un cuchillo de soldado eridio, una daga ]
harrassiana, un cuchillo tirtico y uno gunear.

Alcance: 0 1 ;

Impacto 3 ‘

Dafio 2 ‘

e S—_—

Peso 0.5

Tipo de dafio  Cortante

Tipo de arma Espada

Esiructura 3

ESPADA CORTA

Arma corta de medio metro de hoja ancha y 4
usualmente sin guardia. Aunque su maximo exponente
es la del ejército eridio, otras muchas se fabrican en

todas partes del mundo. Las que aqui se exponen son,
en orden, una espada eridia, una tirtica, y una gunear.

g B AV
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Estructura

- Impacto
s Daiio
Peso
Tipo de dafio  Cortante
Tipo de arma Espada
A

ESPADA LARGA

Arma con hoja de algo mas de dos pies ;jg largo. El ejército dormenio
la aceptod como arma principal para la legion del sur, y es el arma
secundaria usual en la caballeria harrassiana, aunque se puede
encontrar en practicamente todas las partes del mundo. Las que aqui
se muestran son un modelo najshet, harrassiano, dormenio y gunear.
Alcance:
Impacio
Daiio
Peso 2
Tipo de dafio  Cortante
Tipo dc arma  Espada

Estructura 3

MANDOBLE

Espada de gran tamaiio de dos pufios. S’etrata de un arma
muy infrecuente en la guerra dado que normahﬂ‘ente requiere
las dos manos para usarse. Solo el clan gunear Asgeifr los

- utiliza con cierta frecuencia. Se trata de un arma normalmente
portada por guerreros con poco aprecio por sus vidas. Aqui se
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Porra

Arma contundente de menos de medio metro hecha a partir de
un unico trozo de madera. Aunque no es el arma mas deseada,
si es la mas barata al carecer de trozos de metal, por lo que es
usada por campesinos, bandidos, miembros de bandas e
incluso guardias, especialmente en Dormenia. Los ejemplos
que aqui se lustran son tres porras de esta nacion de muy
diferentes duefios.

Alcance: |

Impacio 3
Dafio 2
Peso 1
Tipo de daiic Contundente
Tipo de arma Maza

Estructura 2

-

’

MAZA LIGERA

Arma contundente de entre medio metro y un metro hecha a
partir de un trozo de madera al que se le aflade un pedazo
pesado de metal de muy diversas formas. Aunque su exito
historico se basa en la facilidad para manufacturarse en
comparacion con armas mas sofisticadas como las espadas,
ciertas sociedades han perfeccionado la técnica para usarlas
de forma efectiva contra armaduras y escudos.
Adicionalmente algunas ordenes religiosas dormenias utilizan
mazas basandose en un curioso precepto religioso que
considera a las espadas demasiado peligrosas.

Los modelos que aqui aparecen son, una maza de aletas de un
hermano iluminado dormenio, una maza gunear y una extrafia
maza eridia de notable calidad.

Alcance: | o
"j W B
Impaclto 2
Daio 4
Peso 2
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Tipo de dano  Contundente ¢ l
lipo dc arma  Mava

Estructura 4

MAZA PESADA :

Arma contundente de entre medio metroy un metro hecha a
partir de un trozo de madera al que se le anade un gran pedazo r
de metal de alto peso. Se trata de armas muy extrafas que
requieren de las dos manos incluso en personas fuertes.

Las que aqui se representan son una extrafia maza gunear con
pinchos, una infrecuente maza pesada dormenia usada por

algun tipo de religioso, y un aun mas extrafio martillo. Se duda
mucho de que esta ultima sea, de hecho, un arma real, pero :
podria ser usable por las legendarias tropas Ollvaror si estas
estan dotadas, como dice la leyenda, de una fuerza _ l
sobrenatural. '

Alcance: 1 .

L] r
Impacto 2 W [
.
Daiio 3 i
Pcso 3 ]

Tipo dc dafio  Contundente

Tipo de arma Maza

Estructura 3

ALMADENA

Temible arma que consta de un palo de mas de un metro de
madera rematado con una cabeza contundente de metal de
elevado peso. Se trata de un arma que solo consta que haya
sido utilizada por guneares de imponente fuerza. Siendo un
arma lenta y torpe, su unica virtud podria ser que es
practicamente indestructible.
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Alcance: 1
Impacio 2
Dafio 6

Peso 4

Tipo de daiic Contundente

Tipo de arma Maza

Estructura 6

ALMADENA "GANGRACIANA"

Arma de gran peso popularizada por f:_,-l__’@uer{ero gunear
Gangraz. De una cabeza de metal de peso extremo, seria
imposible de blandir con efectividad por casi cualquier otra
persona. .

‘Aunque probablemente existan otros
ejemplares en el mundo, la inmensa
fuerza necesaria para su uso lo
convierte en un objeto raro.

- Alecance: |
Impacto 2
Dafio 7

Peso 3

_lipo de daiio
Tipo de arma

Estructura

Contundentc
Maza
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MANGUAL LIGERO

Arriesgada arma que une una cabeza frﬁ%téliga con un
palo mediante cadenas. Esta variedad ligera es
preferida por pocos guerreros del mundo. _ \

Alcancc:
Impacilo
Daiio 2:
Peso 1
; ?'l‘"iriao de dano  Contundente
‘lipo dec arma  Mangual -

Estruclura

MANGUAL

Arriesgada arma que une una cabeza 'ﬂi’étél-iga con un
palo mediante una cadena. Esta variedad pesada es
popular entre la orden de los hermands ilu:miri'aﬁi_os,
- pero es poco comun dentro de ejércitos de tipo alguno.
Alcance:
Impacto
Daio 3
A Pcso 2
Tipo dec dafio  Contundenic
lipo dc arma  Mangual

Estructura

MANGUAL PESADO

Arriesgada arma que une una
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cabeza metalica pesada con un
- palo de largo tamaio mediante
una cadena. Esta variedad es
muy poco comun en parte
alguna del mundo, y la que
aqui se representa es de hecho
una variedad tirtica
probablemente evolucionada a
partir de un instrumento
agricola.

Alcance: 2
Impaclo 3

Dano 4

Peso 3
Tipo de daio  Contundente
lipo dc arma  Mangual N7 Y

Estruclura 3

JABALINA

Arma arrojadiza ligera empleada en multitud de

lugares del mundo por soldados especializados. Se

trata de un importante complemento de armas de

cuerpo a cuerpo muy util en conflictos bélicos, pero
- algo menos practico en el combate individual.

El modelo que aq_u'i se representa es uno ligero,
del ejercito harrassiano.
Alcance: |
Impacto 3
Daiio 3
Peso 0.3
Tipo dc dafio  Perforante
f Tipo dc arma  Lanza

Estructura 1
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JABALINA PESADA

Arma arrojadiza ligera empleada por soldados muy
capacitados y entrenados. Se trata de un importante
complemento de armas de cuerpo a cuerpo dificil de
utilizar icluso por unidades especializadas, pero que
proporciona inmensas ventajas utilizada
adecuadamente. j

Los modelos que aqui se representan son
un arpon de los cazadores de orcas
~ gunear, y la temida lanza arrojadiza eridia.

Alcance: |

Impaclo 3
Dafio 4
Peso 0.75
Tipo de daio  Perforante
Tipo de arma Lanza

Estructura 1

LANZA LIGERA

El arma mas usual de los ejércitos del mundo, consiste
en un enorme palo de unos dos metros rematado con

una cabeza, usualmente de metal.
~ Su eéxito militar es

incuestionable, y se debe tanto

a su bajo coste de produccion y

reparacion, como a su facil

entrenamiento y disposicion

_ tactica.

- Los modelos que aqui se
reproducen son dos lanzas del
gjército regular dormenio (la
primera de ellas de muy mala
calidad, la segunda algo mas
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aceptable), una harrassiana

y una gunear.

Alcance: 3
Impacto 3
Daiio 4

Peso 1.5

Tipo dc dafio  Perforante

lipo dc arma  Lanza

Estructura 3

e

o

LANZA DE GUERRA

Se trata de una version mas larga y ancha de la lanza
ligera, por lo que es mas contundente que esta. Su

elevado coste en metal ha limitado su uso a lo largo de

la historia.

Aun asi su utilidad militar
es mas que notable para
aquellos ejércitos que
pueden permitirse su
coste relativamente
superior y el mas alto
tiempo de entrenamiento,
Una unidad disciplinada
equipada con este tipo de
armas de largo alcance es
un reto tactico para los
mas grandes ejércitos.

Los modelos que aqui se
reproducen son una lanza
dormenia de decente
calidad, una harrassiana
y tres guneares.

Alcance: 4

Impacto 3

A

Dano

Peso 3
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. Tpo de dano Perforante I
- lipo dc arma  Lanza

Estruclura

ALABARDA

Arma de largo alcance que combina elé"mentlos de la :
lanza (por su larga asta) y de otras armas, como la

espada o el hacha. Se caracteriza pues por contar con
elementos de filo al final de un largo palo. {

Aunque su utilidad militar es incuestionable, exige
mas entrenamiento que las lanzas y su coste de
creacion y mantenimiento es mayor, por lo que muy
pocos ejércitos del mundo la han utilizado.

* Los modelos que aqui se
reproducen son la alabarda
dormenia empleada por la
guardia real, una alabarda
tirtica modificacion de una
herramienta para la
recoleccion, y una alabarda
del ejército eridio.

-

Alcance: 3
Impaclo 3
Dafio 4
Peso 3
Tipo de daio  Cortante
Tipo de arma  Alabarda

Estructura 6

Instrumento agricola usado solo para el combate en .
caso de emergencia. Las que aqui se reproducen son
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- una tirtica, y una mas elaborada de origen harrassiano.

Aleance: 0

Impacto 2 4 4

LA

Dafio

Peso |

"l‘ipo dc dafio  Perloranic

Tipo de arma  Pico

Estructura 3

PICO TIRTICO

Arma perforante disefiada a partir de una hoz de
labranza. Los tirticos la desarrollaron para peneﬁar las
armaduras eridias y dafiar a su portador en un solo

golpe.

Las siguientes dos j’fet;SiOnes son de este origen. El
primero de ellos es de una calidad superior al segundo.

Alcance:
Impacto

Daio ©

Pcso 2

Tipo dc dafio  Perforante

- lipo dc arma  Pico

Estructura 3

GRAN PICO

Arma perforante, version a dos manos del pico tirtico.
Se trata de un arma de dificil uso, norma]mente solo
portada por tirticos poco preocupados por su
seguridad. Sus efectos son terribles, pues puede
penetrar practicamente cualquier armadura.
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se representan son de este tipo.

Alcance; 1

Impacto 2

Dafo 4

P ——

Pcso 2

‘lipo de dafio  Cortante

Tipo de
arma

Hacha

Estructura 4

HACHA DE DOS MANOS

Arma evolucionada a partir de la
herramienta equivalente pensada
para derribar arboles. Se trata de
un arma de clerto peso cuyos

- usuarios predilectos son los
guerreros guneares del clan
sigvar. Los modelos que aqui se
representan son armas de este
origen.

Alcance:

Impaclo 2
Dafio 5
Peso 3
Tipo de dano  Cortante
Tipo de arma Hacha

Estruclura 3
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GRAN HACHA

Enorme arma portada solamente
por individuos de fuerza
descomunal, normalmente
guerreros del clan Sigvar. Se trata
de armas para las que es necesario
bastante entrenamiento, pero que
causan un dafio terrorifico en caso
de impacto, independientemente
del nivel de proteccion que se

. utilice. 4

El primer modelo representado
ofrece la forma tipica de este tipo
de hachas, mientras que el segundo .
€s uno muy extrafilo compuesto enteramente por
metal, fabricado en una calidad excepcional por los
miembros de la familia Ollvaror.

Alcance: 2

Impaclo 2

Dafic 6
Peso 4
Tipo de daio  Cortante

Tipo de arma Hacha

Estruclura 3

ARCO CORTO

Arma de proyectiles de pequefio tamafio (al gomasde
un metro). Normalmente es portado solamente como
arma secundaria, o como arma de caballeria.

Los que aqui se representan son, respectivamente, un
arco dormenio del ejército regular, y uno de mejor
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seccion del arco. Esto lo
hace un arma de tensado
dificil, solo apta para
usuarios de fuerte
complexion.

Los modelos que aqui se
representan son un arco del
gjercito eridio, y otro de un
cazador gunear.

Alcance: 6

s sl Sous

Impacto 0

Dano 7

Peso 3 J
Tipo dc dafio  Perforante
lipo dc arma  Arco

Estruclura 3

P ARMADURAS Y ESCUDOS

Las cualidades que un personaje obtiene de su armadura y/o escudo son las siguientes:

Evasion

Es el nUmero que el atacante tiene que superar para impactar al personajeatlasanmas
pesadas hacen que esquivar los golpes sea algo mas dificil gue cuando se visterfanas r

Cobertura

Es el area practica del cuerpo que protege una armadura en relacion con la evasempRou e
armadura de cuero completa puede tener mas cobertura que un peto de metal (aunquetliego resis
menos). A efectos de combate, cuando el impacto supera la evasion, produce un impacto en la
armadura. Si ademas supera la cobertura, entonces impacta directamenterpo detpersonaje,
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ignorando toda proteccion que pudiera suponer la armadura.

Estructura

Es el nimero de puntos de dafio que puede soportar una armadura antes de que su funcionalidad se
vea comprometida. Esto no significa que una armadura que haya sufrido tanto dafio como su
estructura esté necesariamente destruida, sino que tiene dafios que hacen quessezoimbilte,

como correas cortadas, una grieta importante, o algo similar.

Resistencias (contundente, cortante y perforante)

Es el nimero de puntos de dafio que la armadura sustrae directamente del dafio recibido en caso de
gue su portador sufra un impacto en esta.

Las cualidades de las armaduras que se suelen encontrar en el mundo de Espada Negra quedan
compendiadas en la tabla 8.4.

Nada 0 0 0 0| 3 3 0
Ropas de tela 0 0 0 il .- 7l 3 2
Ropas largas de tela 0 0 0 1 5 3 3
Proteccion ligera de cuero 0 2 2 4 4 3 5
Peto de cuero 1 2 2 6| 6 3 10
Proteccién completa de cuero 1 2 2 5 8 2 12
Camiseta de mallas 2 3 2 g 4 2 9
Cota de mallas 2 3 3 S| =15 2 11
Armadura de escamas 2 3 3 ! 7 2 14
Armadura ligera eridia 2 2 2 7| Tedt 3 9
Armadura de guerra eridia 3 3 3 10 5 3 14
Armadura pesada eridia 4 4 4 13 6 2 19
Armadura de placas 3 3 4 1m 6 1 15
Peto de placas pesadas 3 5 5 135 4 1 15
Armadura Ollvaror 3 4 4 12 6 0 15
Armadura artesanal gunear 4 5 5 |4- 7 0 20
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Armadura completa "gangraciana” 4 6 6 16 8 0 23
-._ : “ : “jj}jq‘f'rll:}rﬂe{‘i .-._ o anthr: y Pef ::h:.-Es Gabr ;IE-\ig rF’eSO
Rodela 0 0 1 JEs ol +O™e0,5
Escudo redondo 0 0 2 et +0 1
Escudo grande 0 1 2 & B el +0 15
Escudo pesado 0 1 2 Bl Ol TE0) 2
Escudo torredn 0 il 3 AN ) +0 25

A continuacioén se detallan la descripcién y caracteristicas de las armadicas)@su uso

historico.

PROTECCION LIGERA DE CUERO

Se trata de poco mas que un peto de cuero
como el que utilizan herreros, y como
~ armadura tiene una importancia apenas
- relevante. Es tan simple que existen
docenas de variantes por todo el mundo.
Las que aqui aparecen son una armadura
de un agente de la correccion y unas
protecciones de esclavista gunear.
Evasion
Cobertura
Resigtencia contundenie
Resistencia cortante
Resistencia perforante

Estructura

Pecso

PETO DE CUERO

b2

280




Armadura reforzada de cuero o pieles que
cubre al menos el torso. Probablemente sea
la armadura mas frecuente del mundo,
debido principalmente a la razonable
proteccion que otorga en relacion con su
reducido coste.

Las que aqui se representan son una
proteccion estandar de la infanteria
harrassiana y una armadura de cuero de un
noble dormenio de excelente calidad.
Evasion 3
Cobertura 6
Resistencia contundente 1

Resistencia cortante 2

Resistencia perforanic 2

Estruclura 6 . L

Pecso 10

PROTECCION COMPLETA DE CUERO

Se trata de una cobertura de cuero
endurecido o pieles que ofrece proteccion
adicional sobre otras partes que no sean el
torso, como cabeza, pelvis, pantorrillas y
hombros.

Estas armaduras no son particularmente
mas protectoras que el peto de cuero, pero
si son mas incomodas. Debido a ello no son
las preferidas para el uso callejero, y
normalmente son utilizadas por unidades de
caballeria ligera.

Las que aqui se representan son protecciones de cuero 1

asociadas a la caballeria sariana y la caballeria ligera .
dormenia. 4

Evasion 2 Jl
Cobertura 8 .
el '
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Resistencia contundente 1
Resisiencia corlanic 2
Resistencia perforanic 2

Estructura 6

Peso 12

CAMISET A DE MALLAS

Se trata de una pieza que cubre torso y Tlombros con mallas no
soldadas. Aunque no existe un disefio estandarizado, muchos

miembros del ejército regular han usado variantes de esta idea
a lo largo de la historia.

Evasion 2

Coberiura 4

Resistencia contundente 2

Resistencia cortante 3

Resistencia perforante 2

Esiructura 8§

Pcso 9

COTA DE MALLAS

Esta armadura cubre torso, pelvis y
piernas con mallas soldadas. Su uso
historico se ha producido en la "legion
del sur", por lo que no es comun
encontrarlas a la venta, aunque herreros
particulares realizan modelos similares
en varias partes del mundo.
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Evasion 2

P

Coberiura 3

Resiglencia contundenie 2
Resistencia cortante 3
Resistencia perforante 3

Estructura 9

Peso 11

ARMADURA DE ESCAMAS :

Se compone de laminas de metal entrelazadas con tiras de
cuero en una pieza relativamente flexible.

La que a aqui se representa es la version de las carsij de

- harrassia. Esta incluye el acolchado interior en la misma pieza
y hombreras metalicas. Se trata de una
armadura relativamente comoda de
coste alto, pero aun aceptable,

Evasion 2

Cobertura 7

Resiglencia contundenie 2
Resistencia cortanic 3
Resistencia perforanic 3

Estructura ©

Peso 14

ARMADURA LIGERA ERIDIA :

Se trata de una armadura ligera de placas o laminas de metal
que cubre solamente el torso y un hombro. Esta pensada para
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- complementarse con un escudo.

Evasion 3

Cobertura 4

Resisiencia contundenic 2

~ Resistencia cortanic 2

Toai

Resistencia perforante 2

Estructura 7

Peso

ARMADURA DE GUERRA ERIDIA

Se trata de una armadura de placas O'LI&%ﬁiznag‘s- con piezas
variables. Solo se ha fabricado para el ejército eridio. Esta
pensada para complementarse con un escudo.

Evasion -
Co-bm{m_g;‘
Resistencia conttinden:;e
Resistencia cortante
~ Resistencia perforante

Estruclura

Pcso

ARMADURA PESADA ERIDIA

Antigua armadura tradicional eri'diaf,_ S
tambien llamada "armadura de la
fundadora"”. Los ejemplares son

- limitados y bastante valorados.

Evasion 2

¥

Cob_e_ﬁur;a’ O
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Resistencia contundente 4

Resistencia cortante 4

" Resistencia perforanic 4

Estructura 13

Peso

ARMADURA DE PLACAS

Armadura de placas pesadas que entfwﬁ'ece en gran grado la

movilidad. Su disefio es bastante simple y facilmente imitable.
~ Las que aqui se representan son una armadura de la caballeria

pesada dormenia y de la guardia real de la misma nacion.

Evasion |

Cobertura 6

- Resistencia contundente 3

* Resistencia cortante 3

Resistencia perforante
Estruclura

Pcso

ARMADURA DE PLACAS PESADAS

Incomoda armadura de gruesas pla_g’&ﬁ“{‘?
utilizada principalmente por el antiguo
imperio Najshet. '
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Evasion |

Coberiura 4

Resiglencia contundenic 3

Resistencia cortante 3
Resistencia perforante 3
Estructura 13

Peso 13

ARMADURA OLLVAROR

A

Armadura de placas producida
por los herreros Ollvaror para sus
legendarias tropas. Es
extremadamente incomoda de

- portarse, pero su avanzada
proteccion permite que sus
usuarios empuiien armas de dos
manos.

Evasion
Cobertura

Resistencia contundente

Resistencia cortante

Resistencia perforanic

Estruclura

Peso

ARMADURA ARTESANAL GUNEAR

Armadura disefiada por s
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herreros Ollvaror de forma
personal para el lider de un
clan. Al tratarse de modelos
personalizados, no se puede
hablar de un disefio particular.
Todas ellas son

~ extremadamente protectoras,
. ademas de incomodas.

Evasion 0

Cobertura 7

Resigiencia contundenic 4
Resistencia cortanic 3
Resistencia perforanic 3
Estructura 14

Peso 20

ARMADURA COMPLETA "GANGRACIANA" ;

Se trata de una legendaria
armadura de cuerpo entero
de gruesas placas. En
principio solo existiria una

- unidad que posee el
legendario guerrero
Gangraz.

Evasion 0

Cobertura 8

Resistencia contundente 4

Resistencia cortante 6

Resistencia perforante 6
Estructura 16

Pcso 23
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Una reliquia es un objeto que tiene propiedades sobrenaturales especiales. Pueldgisetipoa
de objeto, como un anillo, un amuleto o incluso una cuerda.

Reglas

Hay cuatro reglas inalterables que gobiernan el uso de las reliquias:

1. Cantidad: Ningun personaje puede utilizar mas reliquias de cualquier tipo que su propio
atributo de extension. En caso de que lo intente, los Ultimos objetos que se equipe no
funcionaran.

2. Capacidad Cada reliquia aporta un bono a una cualidad en funcion al atributo de potencia de
su portador.

3. Unicidad: No se puede disponer mas de una vez de un beneficio idéntico otorgado por varias
reliquias diferentes: solamente funcionara el primero equipado.

4. Equipacion: Utilizar una reliquia exige cierto entrenamiento y cuidado. Es necesariorinverti
un punto de motivacién fuera de partida para conseguir que sus efectos funcionen.

Efectos

Cada reliquia tiene un efecto positivo. El listado de las cualidades a las que ure peakagla afectar
es el siguiente:

Resistencia a la oscuridadLa resistencia a la oscuridad del portador se incrementa en tantos puntos
COmo Ssu potencia.

Resistencia a la luzLa resistencia a la luz del portador se incrementa en tantos puntos como su
potencia.

Resistencia elementalLa resistencia elemental del portador se incrementa en tantos puntos como su
potencia.

Resistencia al caadncrementa la defensa del portador a efectos de resistir chequeos de contagio
del caos en tantos puntos como su potencia, siempre que el origen del contagio no sean las
mutaciones o poderes del propio personaje, ni el origen del chequeo le vaya a proporcionar una
aptitud o bono positivo.
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Rapida: La iniciativa del portador se incrementa en tantos puntos como su potencia.
Resistente El aguante del portador se incrementa en tantos puntos como su potencia.

Longeva Los puntos de vida del portador se incrementan en tantos puntos como su potencia.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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COMBATE

Las reglas incluidas en este capitulo permiten resolver los conflictos vicdentes/arios personajes
del juego de rol de Espada Negra

En estas situaciones de combate los jugadores perciben y manejan la informaciéa dd$tacta:
no se tienen en cuenta las posiciones concretas de los personajes, por lo que no son necesarias e
absoluto miniaturas o marcadores que las indiquen.

A lo largo del combate cada personaje podr.
administrar un nimero de puntos de aguant
igual a cinco veces su atributo de resistenci
(como puede verse en el capitulo "cualidade

Esta cantidad puede estar reducida en func
cansancio que el personaje padece por otre |
causas. Por ejemplo, un personaje que hay: |
usado sus habilidades durante el dia, o que |
haya dormido adecuadamente contara con
menos puntos (ver capitulo "habilidades").

Cada personaje invertira voluntariamente e
puntos en los distintos chequeos que le afec
directamente para arrojar tantas runas
adicionales como el atributo adecuado, de i
forma que en los chequeos normales de
habilidades.

La contabilizacién de los puntos de aguante:
realizarse de una forma clara. Debido a que
cambian con gran velocidad, lo mejor es us
contadores de algun tipo.

Todo lo que se explica en las siguientes
sub-secciones queda ejemplificado en el
siguiente video.
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onmacelningtiniy desfolietzngalliniferr

Los personajes actuan por orden descendente de
iniciativa (primero los que mas tienen).

Cuando los personajes ejecutan ciertas maniobras
avanzadas, su iniciativa se altera. Por ello es
conveniente disponer de un sistema visual para
controlar el orden de actuacién. Suele ser suficient
con una hoja en la que estén apuntados los posible
valores de iniciativa.

EJEMPLO: ORDEN EN COMBATE

En un combate participan Denda, la
Ardrom, el viejo aventurero harrassia
dos zombis y un necrofago. Denda t;enﬁ

iniciativa nueve mientras que Ardrom t1ene
iniciativa cuatro, E*?]«neprofago tiene iniciativa
Qgho y los zombl_s tlganésnglmclatwa cero. El
orden sera el SJgur nte.

¢ Denda actuara en primer lugar.
e El necrofago actuara en segundo ligar.
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~_» Ardrom actuara en tercer lugar.
£ . . ol
e [ 0s dos zombis actuaran en ultimo
lugar.

En caso de empate se debe resolver el orden entre los personajes empatados. Eigyioresy c
este caso es el alcance del arma, el segundo es la agilidad y el tercartebgeadia, en orden
descendente. En caso de que estos tres valores sean iguales se debe deserapatar al az

T - 1}

#= DINAMICA DE ACTUACION

Cada uno de los personajes participantes realiza las siguientes fases enrsio a@metuacion:

Declaracion

El jugador enuncia si quiere que su personaje ataque o realice otra accion equivalexge.den c
gue la accién requiera un objetivo también debe anunciar cual es.
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Esfuerzo en impacto y esquiva L ——— = - J.

El atacante anuncia si invierte un punto de aguante para mejorar sus opciones de yrglactar
defensor anuncia si invierte un punto de aguante en mejorar sus opciones de esquivar.

Debe anunciar su decision antes el gunga inferior iniciativa.

Chequeos de impacto y esquiva

El atacante realiza un chequeo de impacto con agilidad, es decir, arroja tantasmmas
agilidad, o el doble si ha invertido un punto de aguante. Después suma el nimero de aciertos a su
impacto base para obtener el impacto final.

Su oponente realiza también un chequeo de agilidad (arroja tantas runas como su agilittdude o el
si ha invertido un punto de aguante) al que suma su evasion base por una parte, dando lugar a su
evasion final, y la cobertura base por otro lado dando lugar a su cobertura final.

Después de este chequeo se pueden producir las siguientes situaciones:

e Sin impacto, si el impacto final no es superior a la evasion final.

e Impacto superficial o impacto en la armadura si el impacto final es superior a la evasion
final y no es superior a la cobertura final.

e Impacto pleno o impacto en carnesi el impacto final es superior la cobertura final.

Importante: En caso de que una armadura haya sufrido tanto dafio como su estructura, todos los
impactos superficiales contra su portador se consideran impactos en carne.
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: EJEMPLO: CHEQ UEOS DE IMPACTO Y ESQUIVA

- Ardrom ataca a un soldado harrassiano. El soldado decide no invertir un punto de aguante
para mejorar sus posibilidades (lo anuncia primero puesto que tiene inferior iniciativa), y
Adrom decide despues no invertirlo tampoco.

El soldado arroja tantas runas como su agilidad, en este caso dos, obteniendo un acierto. Su
evasion inicial y cobertura inicial son tres y seis respectivamente, obteniendo una evasion
final de cuatro y una cobertura final de siete.

Ardrom tiene aglidad dos, por lo que arroja dos runas, obteniendo dos aciertos. Este 1
resultado se suma su impacto base, que es cuatro, para un total de seis. ‘

Como el impacto final (seis) no es mayor que la cobertura final (siete), no impacta en carne,
. pero como es mayor que la evasion final (cuatro) se produce un impacto en la armadura.

| — n - e |

Los personajes que cuenten con un kilo libre 0 mas de carga en sus manos arrojan una runa mas en
sus tiradas de impacto. La cantidad maxima de peso que un personaje puede llevar en sus manos
viene indicada por la cualidad "Carga en manos".

Los personajes que cuenten con cinco kilos libres 0 mas de carga en su cuerpo arrojan una runa mas
en sus tiradas de esquiva. La cantidad maxima de peso que un personaje puede llevar en su cuerpo
viene indicada por la cualidad "Carga total". En este total no se tiene en cuerga kendas manos.

—

. EJEMPLO: ALIGERADO

- Denda porta una daga de medio kilo en cada mano, para un total de un kilo. Como puede
llevar dos, cuenta con un kilo libre. Debido a esto puede arrojar una runa adicional en sus
tiradas de impacto.

|- il ——— R —— |

Esfuerzo en causar y reducir el dafio

En caso de producirse algun tipo de impacto (en carne o en la armadura) el atacantsianuncia
invierte un punto de aguante para mejorar sus opciones de causar dafio, y el defensor anuncia si
invierte un punto de aguante en mejorar sus opciones de reducir el dafio.

Debe anunciar su intencidén antes el que témfgaior iniciativa .

Importante : Los personajes no pueden gastar mas que un punto de aguante por turno, aunque
pueden elevar ese limite mediante cualidades especiales.
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Chequeos de daio y evitar el dano

El atacante realiza un chequeo de dafio con fuerza, es decir, arroja tantas runas cona siefue
doble si ha invertido un punto de aguante. Después suma el nimero de aciertos a su dafio base para
obtener el dafio final.

El defensor realiza un chequeo de fuerza, es decir, arroja tantas runas como su fueokde sida
invertido un punto de aguante. Sustrae esta cantidad del dafio final.

En caso de impacto pleno o impacto en carne el dafio se causa al personaje. En caso de impacto
superficial o impacto en la armadura el dafio se causa a la estructura de laagrynseldescuenta
(adicionalmente) la resistencia correspondiente al tipo de dafio. En caso de que esigedaidolas
estructura de la armadura, el exceso se aplica al personaje sin restar nada.

s 3 R |

EJEMPLO: CHEQ UEOS DE DANO Y EVITAR EL DANO

Ardrom habia causado un impacto en la armadura de su oponente, un soldado. Este decide
invertir un punto de aguante en intentar mejorar sus oportunidades de reducir el danio (lo
anuncia antes puesto que tienen inferior iniciativa), pero Ardrom quiere librarse de ¢l por lo
que también lo invierte.

El soldado tiene fuerza dos por lo que arrojaria dos runas, pero como ha invertido un punto de
aguante arroja el doble (cuatro), obteniendo un acierto.

e

Aunque Ardrom tiene cierta edad conserva su buena musculatura y tiene fuerza tres, por lo
que arroja seis runas, obteniendo cuatro aciertos. El dafio base de su arma, una espada corta
con la que es especialmente veterano, es cinco, con lo que consigue un dano total de nueve.

A esta cantidad se le tiene que restar el resultado de la tirada del soldado (uno) y, dado que se |
trata de un impacto superficial, la resistencia al dafio cortante de la armadura (dos). |

El resultado total son seis puntos de daifio que se anotan en la estructura de la armadura. La |
- armadura tenia un total de seis puntos de estructura, por lo que queda inutil: los subsiguientes
| impactos superficiales que reciba el soldado contaran como plenos.

- —e PO~ " i e . > |

Esta dinamica de chequeos de dafio solamente se aplica en las circunstancias alglasrgue
puede hacer algo por minimizar el dafio de su impacto, es decir, contra los tipos de dafio fisico:
contundente, cortante y perforante.

Cuando el dafo es de tipo luz, oscuridad o elemental no es posible tirar runa alguna, y simplemente
se aplican las resistencias adecuadas. Las armaduras no protegen de estefijpgdeldaue
todos los impactos de estos tipos de dafio son impactos plenos.

Cuando una armadura pierde toda su estructura esta estd comprometida y no es (til, por lo que no se
pueden utilizar los valores de sus resistencias. Para colmo de males la aseguaitdigoesando y
molestando, por lo que la evasion seguira siendo la que marque esa armadura. Esto nersignifica
absoluto que la armadura haya saltado en pedazos, solo que ha sufrido unos dafios tales que la hace
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inatil. Tras el combate podra repararse.

Mas ataques

Los personajes que porten armas en mas de un brazo pueden atacar con sus otros brazos. La mayor
de personajes tienen dos brazos y solo pueden llegar a atacar un total de dos vecesrda,esta for

pero algunas criaturas pueden tener brazos adicionales, en cuyo caso atacaran unadehrnaaoca

en el que porten un arma. Todos estos ataques deben dirigirse contra el mismo objetivadast®s a

son independientes y el gasto de aguante se aplica a cada uno de ellos. Es importarqaeséigla

pufios no cuentan como armas en este sentido: un personaje sin armas en absoluto podra golpear ma
de una vez.

Concentracion de poderes

Después de resolver su accidén un personaje puede concentrarse para llegarpodéliear
siguiendo las reglas siguientes:

Un personaje puede reducir su iniciativa en un punto para conseguir puntos de concentracion. En este
caso obtiene tantos como el resultado de un chequeo normal de la habilidad de concentracion (es
posible invertir un punto de aguante siguiendo las reglas normales).

Es necesario tener en cuenta lo siguiente:

e Un personaje que gaste un punto de aguante para otra cosa que no sea obtener puntos de
concentracién pierde un punto de concentracion.

e Un personaje que reciba dafo (en carne, no en la armadura) pierde tantos puntos de
concentracion como dafio recibido.

e Un personaje que quede aturdido pierde tantos puntos de concentracién como indican las
reglas de aturdimiento (mas abajo).

e Utilizar un poder es una accion equivalente a atacar contemplada en el capitwldé'aptit
sobrenaturales". Para ello el personaje tendra que contar con un determinado nimero de
puntos de concentracion.

Los siguientes sucesos ocurren circunstancialmente durante el proceso del:combate
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Aturdimiento

Si el dafio que causa un golpe a un personaje 0 a su armadura (0 a ambos) supera su voluntad, este |
puede realizar acciones durante el turno en curso, se le considera aturdido duraniedese per

pierde tantos puntos de concentracion como la diferencia, en caso de tenerlos.

Si el dafio que causa un golpe a un personaje o0 a su armadura (0 a ambos) supera dos veces su
voluntad, este no puede realizar acciones ni en el turno en curso ni en el siguiente, siel@aconsi
aturdido durante ese periodo y pierde todos los puntos de concentracion, en caso de tenerlos.

Importante : Los personajes aturdidos no pueden realizar ataques, ni acciones equivalentes, ni
acciones anteriores a atacar ni posteriores a atacar. Tampoco pueden ef@cti@res. Lo unico

gue pueden hacer es invertir aguante en sus chequeos de esquivar y reducir el dafo.

EJEMPLO: ATURDIMIENTO

Ardrom causo seis puntos de daiio comprometiendo la armadura de su oponente. Este tenia
voluntad dos. El golpe supera dos veces su voluntad (cuatro) por lo que el personaje estara
aturdido durante lo que queda de turno y el siguiente.

P . PP T— S . ——— T R — T T—

Recuperacion

Al final de cada turno, cuando no quedan

actuaciones por resolver, los personajes que no
hayan recibido dafio y no hayan gastado puntos d
aguante recuperan tanto aguante como su
recuperacion. Ademas concluyen todos los
penalizadores que haya sufrido en sus cualidades
duracion determinada, a excepcion de los que
afectan a su iniciativa.

Mediante esta forma de descanso solo se puede
recuperar puntos hasta un punto menos de los qu
tuviera el personaje al inicio del combate (no se
recuperan los puntos invertidos en uso de habilid
previas al combate).

Final del combate

Al terminar un combate todos sus participantes

recuperan puntos de aguante, hasta contar con un
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punto menos que al inicio del mismo. Si no han invertido ningun punto de aguante no es necesario
realizar ajuste alguno.

Agotamiento

Un personaje que tenga cero puntos de aguante se considerara agotado y no podra arrojar runas en
sus chequeos, en particular para esquivar o reducir el dafio, por lo que la evasioén, la cobertura y la
resistencia al dafio seran unicamente los que le proporcione su armadura (y otros bonospsle haberl

Inconsciencia

Un personaje que sufra tanto dafio acumulado como tres veces su voluntad ha sufrido heridas que
rebasan su tolerancia, y cae inconsciente. Esto no significa en absoluto que el persobegeina,s
y en tanto que no tenga heridas abiertas y no sufra heridas sucesivas, podra recuperaesgeplena

En ningln caso estara capacitado para combatir, y necesitara ayuda para camiparafaea

consciencia al menos una hora mas tarde por cada punto de dafio recibido por encima de su maximo,
aunque si recibe primeros auxilios de otro personaje podra hacerlo antes, pero en ningun caso podra
entrar en combate hasta que las reglas de recuperaciéon coloquen los dafios por debajae® tres ve

su voluntad.

Huir

Un personaje puede intentar huir de un combate que o bien no lo esta favoreciendo, o que no ha
deseado en primera instancia. En este caso debe tomar esta accion equivalesiteysaata
continuacion debe realizar un chequeo con el menor de sus atributos fisicos, al que debe sumar la
cantidad de aliados. La dificultad es el nUumero de otros integrantes mas dos.

Si tiene éxito, el personaje lograré alejarse lo suficiente. Si fracasa, acshlidlo del combate y
ademas habra perdido su opcion de atacar ese turno.

Cambiar de equipo

Un personaje puede cambiar uno de sus objetos de una de sus manos por otro que esté anclado a su
cuerpo y listo para desenfundarse. Ambos objetos intercambiaran sus posiciones. Estoc&una a
equivalente a atacar.

Independientemente, un personaje puede soltar un objeto que porte en las manos. Esto no requiere
ninguna accion.

Si la nueva configuracion armada del personaje proporciona inferior iniciativa a lgpgusoeaaje
tiene en ese momento su iniciativa desciende hasta ese valor. En ningin caso aumenta.
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Coger objeto del suelo

Un intentar coger un arma del suelo o de un personaje inconsciente o muerto. El objeto tiene que
estar suelto y no exigir acciones adicionales. El personaje debe realizar un chegileadalkque
debe sumar la cantidad de aliados. La dificultad es el nimero de otros participandes.ma

Esto es una accién equivalente a atacar.

Danos en las armas

Cuando un personaje obtiene mas aciertos en la tirada de dafio que la estructura de $a arma, es
recibe dafios y se vuelve mas ineficiente. En lo sucesivo causa un punto de dafio menos.

Es posible que un arma se dafie varias veces por un uso brutal y continuado.

Aliados

Ciertas aptitudes especiales o poderes hacen referencia a los aliados. Cueotaiados aquellos
personajes que se reconozcan voluntariamente y mutuamente como tales, incluyendo al propio
personaje.

Sorpresa

Los personajes pueden crear una situacion en la que su entrada en combate sea inesperada. Por
ejemplo un personaje puede usar sus aptitudes de sigilo para intentar coger por ssugresa a
oponentes, o un charlatdn puede fingir acercarse a su oponente para apufalarlo méentras est
despistado por su verborrea.

Bien sea por este o por otros medios el personaje realizara el chequeo de la habilicetha&e
tiene éxito, habra cogido a su oponente por sorpresa y podra actuar un primer turno sin que su
oponente pueda actuar, ni invertir aguante, ni usar cualidades especiales. Si adeabss supe
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dificultad en méas de dos puntos el oponente no po .
tirar runa alguna. v 7

4

No obstante si el personaje no tiene éxito, habra sic
cogido en un renuncio. Su oponente podra utilizar e
ventaja fingiendo en su lugar y aprovechandolo en s
debilidad. En este caso el personaje que pretendia
sorprender sera el sorprendido, y no podra actuar €
primer turno, usar cualidades especiales ni invertir

aguante. .

Alteraciones de iniciativa

Diversos efectos del juego ocasionan cambios en la iniciativa de los personajesticasioga

iniciativa de un personaje puede descender por debajo de cero. Un personaje no puede ejecutar una
accion que vaya a reducir su propia iniciativa por debajo de cero, por lo que en ningin caso puede
obtener beneficio de ello.

La iniciativa no se recupera al final del turno.

ﬁ EFECTOS DE LAS HERIDAS

Si un golpe que causa dafio (al personaje, no a su armadura) supera dos veces su fuerza, este habra
causado una herida grave al personaje, y afectara inmediatamente.

¢ Una herida en un brazo causara una reduccién del dafio en un punto.
¢ Una herida en la pierna reducird la iniciativa en tres puntos.
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¢ Una herida en el torso o cabeza reducira los puntos de aguante en tres puntos.
Corresponde al atacante decidir qué perjuicio causa a su oponente.

Si el dafio de un golpe supera tres veces la fuerza, se producira una herida muy grave, causando en
caso de que el personaje siga consciente penalizadores equivalentes a dos hexrsddesl gnesmo

tipo. Ademas, en el caso de un brazo o una pierna, la extremidad se vera comprometida y no podréa
utilizarse. Debido a la hemorragia el personaje perdera un punto de vida por turno hastasgue est
detenga (ver mas adelante).

Un personaje que sufra tantos puntos de dafio en total (no es necesario que sea en un solo golpe)
como seis veces su fuerza fallece por heridas masivas o desangramiento.

Brazo: -1 dafo

Mas que el doble que la fuerza, pero

Grave ! Pierna: -3 iniciativa
menos que el triple en un solo golpg Torso o cabeza: -3 aguante
. . brazo: -2 dafo, -1 vida por turno
Mas que el triple que la fuerza en un . ey S :
Muy grave pierna: -6 iniciativa, -1 vida por turno

salagalpg torso o cabeza: -6 aguante, -1 vida por turno

Dafio conjunto recibido mayor que el El personaje no puede actuar hasta que pasen fantess

Inconsciencid .. - ] ; ; b
triple de la voluntad como la diferencia o se le practiquen primeros|asxi

Dafio conjunto recibido mayor que

Muerte .
seis veces la fuerza

El personaje esta con los dioses

Recuperacion y medicina

Un personaje que haya sufrido heridas probablemente morira si no recibe atencion médica con
dificultad proporcional a la gravedad, tal y como aparece en la tabla 9.2. Las sigeiglatesan
aplicables independientemente unas de otras.

Un personaje inconsciente recuperara la consciencia inmediatamente lda@meairada de
medicina de primeros auxilios con él, con dificultad acorde a la herida mas grade. &#to no le
permitird recuperar puntos de vida, por lo que no podra combatir en absoluto.

Un personaje que haya sufrido una herida grave debe recibir un tratamiento de primeosscauxili
éxito en menos de seis horas o su herida pasaré a estado muy grave.

Un personaje que haya sufrido una herida grave debe recibir cirugia con éxito en menos de un dia o
su herida pasara a estado muy grave. En caso de tener éxito los efectos negativoslde la her
desapareceran.
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Un personaje que haya sufrido una herida muy grave debe recibir un tratamiento de primer®s auxil
para detener la pérdida de puntos de vida por hemorragia.

Un personaje que haya sufrido una herida muy grave pierde un punto de vida cada hora aunque se
haya frenado la hemorragia. Debe recibir cirugia para detener del todo esa pérdidaiehaio t

éxito los penalizadores asociados a la herida no desapareceran debido a la exteziad deala

misma, y lo acompafiaran para siempre.

Un personaje estabilizado recupera tantos puntos de vida por dia de descanso completo como su
resistencia, o la habilidad de medicina del personaje que le dé cuidados médicassndstalta. A
esta cantidad se le deben aplicar los penalizadores por descanso inadecuado, expusstmsden la
de habilidades.

Moderada 0 Innecesaria
Grave 1 3
Muy grave 2 4
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. EJEMPLO: USO DE MEDICINA

- Ardrom ha conseguido salir victorioso del combate contra sus enemigos, pero Denda esta
inconsciente en el suelo. Sufrio siete puntos de dafio en un solo golpe. Denda tiene fuerza dos, 1
por lo que ha recibido mas del triple de dafio en un solo golpe causandole una herida muy '
grave que le hace perder sangre y puntos de vida a un ritmo preocupante.

Ardrom debe hacer una tirada de medicina conforme a las reglas de habilidades para poder
estabilizarla. Ardrom cuenta con herramientas de medicina de buena calidad (nivel dos). La
dificultad del chequeo de primeros auxilios para una herida muy grave es dos. Como no es
mayor que el nivel de las herramientas, no se incrementa (ver "habilidades mecanicas"). :

‘Ardrom cuenta con la habilidad de medicina a nivel dos e inteligencia dos. Se esfuerza y
arroja por tanto cuatro runas, obteniendo dos aciertos, para un total de cuatro, por lo que ha
- conseguido estabilizarla.

.
No obstante no ha sacado del peligro a Denda ni de lejos. Para eso hay que superar un

; chequeo de dificultad cinco. Como es mayor que el nivel de las herramientas, esta se
incrementa en la diferencia, para un total de ocho. Ardrom sabe que no puede afrontar esta
tarea, v hara bien en buscar a un buen cirujano que pueda hacerlo. Debe hacerlo cuanto antes
pues Denda pierde un punto de vida cada hora.

- - —— d

Recuperacion sobrenatural

Si un personaje ve curado todo el dafio que haya sufrido mediante un poder sobrenatural, se le anulal
todos los efectos de heridas graves y muy graves que no hayan sido tratadas con cirugia.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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COLABORADORES

— — ﬁ
Ni los hombres mds poderosos del mundo
pueden  conseguir logros perdurables  sin
tp contactos con los que negociar, fropas con las

que luchar, y oficiales con los que dirigirlos.

.

Este capitulo facilita una serie de normas qu
regulan algunas relaciones entre los person
y sus seguidores, contactos y congregacion

Los personajes de los jugadores se encuen
y se relacionan con multitud de individuos a |
largo de sus aventuras. Con la mayor parte
ellos mantienen una relacion muy poco
duradera que puede variar mucho en su naturaleza. Desde el posadero que les ofrecaastevicios
el agente de la correccion al que derrotan en combate, la mayoria seran anénimos y sasiaombre
seran recordados.

Pero ocasionalmente también se encontraran con aliados que si son afines a sus@eesomali
intereses, o con los que por cualquier motivo se produce una relacién mas profunda, o con los que
existe algun tipo de cooperacion.

Los contactos son aquellos aliados a los que los personajes de los jugadores pueden recurrir
ocasionalmente para realizar una tarea especifica. Le ofrecerarosetradiajo y colaboraran en
intereses comunes, pero siempre siguiendo sus propias motivaciones.

Las congregaciones son colectivos que trabajan para el personaje siguiendo algacsmdiu
lealtad esta siempre ligada a esta relacién, que puede venir definida por el sesltlayiad, u
otros condicionantes sociales. Solamente actuaran de forma acorde a su profesion.

Los seguidores son aquellos aliados que han aceptado al personaje como un superior, debido a la
experiencia comun o a otros condicionantes. Los seguidores tienen siempre preferehcia por
personaje al que siguen, y normalmente pondran todos sus recursos a su disposicion.

Los personajes de los jugadores contaran con seguidores, congregaciones y contgotasiasesn
carreras en funcioén a sus trasfondos, pero a partir de ese punto las relaciones depeloddaansie
formados con otros individuos en las propias aventuras.

El juego de rol de Espada Negra provee de una serie de normas que regulan el uso mectasco de es
relaciones.
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MECANICA

Los aliados se pueden calificar en tres grupos en funcién a su compromiso:

Seguidores

Son aquellos que acompafiarian al personaje en diversas aventuras, o quiza incluso a la misma
muerte. Un personaje no puede tener mas seguidores que su propio liderazgo. Los seguidores pueder
tener su propio codigo de conducta y actuar en momentos concretos. Por ejemplo, puede darse el
caso de un seguidor que solo ayude al personaje mientras estén defendiendo su territarimnaatal

gue solo ayude cuando se estan persiguiendo los objetivos de la Correccion.

Congregaciones o tropas

Son aquellos grupos que acompafian al personaje para efectuar tareas espltifigasgu propia
profesion. Por ejemplo, los pandilleros con los que contara el lider de una sociedad crimieaiador
serian sus tropas.
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El nimero méximo de tropas depende del liderazgo, segun aparece en la tabla 12.1.

0 Ninguna tropa

1 Hasta diez hombres

2 Hasta cien hombres

3 Hasta mil hombres

4 Hasta dos mil hombres
5 Hasta tres mil hombres

Las reglas de combate del juego de rol de Espada Negra hacen referencia a pscpeiaszas,
asi que no es adecuado que los personajes utilicen a sus tropas en estas.

En caso de producirse una batalla, esta debe resolverse mediante otras regjeseSeikzar el
criterio del Creador, o consultar suplementos con reglas destinadas a dinahsgeanflictos.

Las tropas NO se pueden usar como seguidores.

EJEMPLO: MAXIMO DE CONGREGACIONES

Ludrix tiene la profesion de "miembro de una banda" y un atributo de liderazgo de tres
puntos, que lo define como un lider notét'ble con Quenas capacidades sociales. Ha adquirido el
trasfondo "jefe de una banda”, lo que le pf‘opo‘fcmna treinta pandilleros de las calles de
_Dormema El liderazgo de Ludrix le garantiza que puede gestionar hasta mil hombres, por lo
que aun puede llegar a contar con novecientos setenta miembros adicionales en su banda
Pero va a tener que Trabajar mucho para pagarles a todos. ..
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Contactos

Son aquellos individuos que cooperan puntualmente con el personaje, pero que tienen sus propios
intereses. En una relacion de contacto no se da por supuesto en absoluto la amistad, sino que
producirse por otros motivos, como por ejemplo una deuda o un chantaje.

$ GESTION DE SEGUIDORES

:_;l

Numero maximo de seguidores

Un personaje no puede tener mas seguidore
gue su propio valor de liderazgo. Esta regla e
inviolable. Si un personaje consigue un segui
adicional, debe librarse de uno de su elecci6

307



Calidad maxima de seguidores

Un personaje no puede tener seguidores que igualen o superen su perfil de atributos. Porosjemplo, |
seguidores de un personaje de rango luchador pueden ser vulgares o capacitados, no luchadores o
héroes.

Seguidores de seguidores

Un seguidor es un personaje en todos los aspectos, y por lo tanto puede tener anhelos y seguidores.

Los seguidores que el seguidor tenga deben cumplir todas las normas, por lo que tendran que ser de
un grado de atributos inferior a €l. Se puede crear todo un arbol de seguidores, pero en un par de
pasos tendran un perfil de atributos tan bajo que seran inutiles.

También es posible que los seguidores tengan anhelos, pero no les proporcionaran ventagss impli
en tanto que los seguidores no reciben motivacion de forma normal. Lee sobre el uso de seguidores
como personajes jugadores para entender el sentido de que si tengan.

Obtencion

La forma mas simple de conseguir seguidores es elegir trasfondos que los provearalareation
del personaje. Su ficha normalmente corresponde a una de las que aparecen a lo largoldel manua

Si la ficha no aparece en el manual, el jugador o el Creador tendran que realizagdaelessuceder
en el caso de seguidores con mucha personalidad.

EJEMPLO: OBTENCION DE SEGUIDORES DURANTE LA CREACION DE PERSONAJE

Durante la creacion de personajes el jugador ha elegido que Ludrix tenga el trasfondo "Jefe
de una banda", que entre otras cosa,\sz,']e‘jfa-'ropopc.iopa un seguidor cuya lealtad estara
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supeditada al buen funcionamiento de esta. El Creador vy Ludrix se ponen de acuerdo que 1
este se llamara Melecus y que sera otro miembro de la banda. .

- encuentre ausente.

Ludrix podra contar con Melecus como seguidor en tanto que su banda obtenga beneticios
economicos habitualmente. Ludrix no podra tener mas de dos seguidores nuevos, y si obtiene
uno adicional se vera obligado a renunciar a alguno de ellos. Esto se produce incluso aunque
Melecus no acompaiie a Ludrix porque este, por ejemplo, liderando la banda mientras se

RO -— R —

También es posible obtener seguidores durante las aventuras. Las que publica la hermandad

especifican las circunstancias en las que los personajes no jugadores pueden @caloselalos

personajes jugadores, y animamos a los Creadores de partida a obrar de esta forpragassus

creaciones.

Cuando un personaje jugador ha conseguido las condiciones aplicables para convertir a un personaje
no jugador en su seguidor (ver cada aventura) debe realizar un chequeo de tactica gdideraz

dificultad igual al nivel efectivo del seguidor. En caso de tener éxito este se snigiLgo.

P e — ™

I Fm

—1

: EJEMPLO: OBTENCION DE UN SEGUIDOR DURANTE UNA PARTIDA

Durante el trascurso de otra aventura,
Ludrix le robo el blason de la Calavera
Sangrante a una banda rival llamada
Los Asesinos del Rio y aprovechando
la fama que este acto le ha repercutido
considera que es un buen momento
para ampliar su propia banda y asi
detenderse del contra ataque de los
asesinos. )

7 3

Tras reunir a los ladrones del mercado
y convencerlos, a unos por las buenas
y a otros por las malas, de las bondades
de unirse a los suyos consigue
cincuenta nuevos adeptos. Siguiendo
con su campaiia de captacion, se
enfrenta al jefe de otra banda, Lemio,
en un combate singular y tras
derrotarlo se erige como jefe de ambas
bandas.

Lemio fue capturado y paso varias
noches en una celda, y Ludrix

considerd que era una lastima
desperdiciar a un hombre capaz como

¢l en un momento en el que la banda estaba creciendo. Habia hecho una buena demostracion

de fuerza, asi que itento convencerlo de que se uniera a la banda. Al Creador de la partida le
parece correcto, asi que Ludrix realiza un chequeo de tactica con liderazgo con dificultad
cuatro (el nivel de Lemio). Ludrix ha adquirido la habilidad "tactica" a nivel dos durante sus
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aventuras, y tiene liderazgo tres. Decide gastar aguante en esta importante conversacion, por
lo que arroja el doble de runas (seis). Obtiene cuatro aciertos, lo que sumado a su habilidad da
un total de seis puntos. Como es superior a la dificultad (cuatro), Lemio se une a su banda.

Los seguidores no mejoran por su cuenta, sino qu
este sentido son una parte del personaje al que
siguen. No cuentan como personajes a efectos de
reparto de motivacion, por lo que no mejoraran de
esta manera.

No obstante, un personaje puede transferir a sus
seguidores cierta cantidad de motivacion. Por cad
punto que invierta, uno de sus seguidores recibira
tanta motivacién como el liderazgo del personaje
original.

EJEMPLO: MEJORA DE UN SEGUIDOR

Ludrix paso a gestionar la ficha de Lemlg. tras convencerlo de que se uniera a su banda,
puesto que esta la habia disefiado previamente el Creador para ser un antagonista durante una
partida. El jugador de Ludrix sabe que a Lemio le vendria bien aprender un nivel de "tactica"
'y uno de "combate con una mano" que bien le podrian haber dado la victoria cuando
lucharon. Decide invertir dos puntos de motivacion de Ludrix que se transforman en seis
'(pues Ludrix tiene ]16erazg0 tres) para Lemio, de sobra para adquirir el primer mvel de
tactica. -
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USO DE SEGUIDORES

Un personaje puede ir acompafado por sus seguidores alla donde quiera de forma Unicamente
limitada por la trama. El jugador puede decidir si los utiliza de forma directaoond ihdirecta,
pudiendo incluso alternar entre ambos medios en funcion a la circunstancia. Tambiénees posibl
utilizar unos seguidores de forma directa y otros de forma indirecta simultarieame

Uso indirecto de seguidores

En este modelo el jugador apunta solamente
nivel efectivo de sus seguidores. Puede
utilizarlos para luchar contra combatientes
siguiendo las reglas establecidas en la siguie
seccion, pero no puede utilizar sus habilidader
ni mejorar su ficha, dado que no tiene.

Uso directo de seguidores |

En este segundo modelo el jugador controla
fichas de sus seguidores de forma absoluta,
como lo hace con su propio personaje. En es
caso es su responsabilidad gestionar sus pur]
de vida, de aguante, de estructura y todas la
demas variables. Como ventaja, podra usar g
habilidades para resolver chequeos, pero enj
caso de hacerlHO obtendra experiencia.

.

Es posible utilizar a los seguidores de forma activa en combate, pero para eladeir@rel jugador
involucrado deben estar de acuerdo en hacerlo. Si uno de los dos quiere que se utilicen siguiendo las
reglas de uso indirecto sera necesario hacerlo.

EJEMPLO: USO ACTIVO DE SEGUIDORES

Ludrix quiere obtener informacion sobre sus enemigos, "Los Asesinos del Rio", pero estos
conocen muy bien su cara. El resto de jugadores no tienen un buen nivel de sigilo. El jugador
de Ludrix propone enviar a Lemio, cuya ficha controla de forma activa para que realice el
chequeo de sigilo. '

T T S —— i tsiiaia P ———
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= DN ?EL EFECTIVO EN USO INDIRECTO

La siguiente reglamentacion se utiliza para manejar de forma simpleeglidoses en combate.

Un jugador puede decidir utilizar a un seguidor para "ocupar” a uno o varios oponente en combate.
En ese caso el combate se resuelve sin los oponentes en cuestion, entendiéndose, dedotema abst
que esté enfrentandose al seguidor.

Antes de iniciar el combate, debe determinarse el resultado de la lucha del sBguaelio, debe
calcularse el nivel efectivo del seguidor. En primer lugar debes calcularlejurvetorga la suma de

sus atributos tal y como aparece en la tabla 12.3.

16 6 menos

Del7 al9

20

21

22

23

24

Cada punto adicional

+1

A continuacién debes determinar la suma todos sus niveles en habilidades y afiadir @ativel ef

Menor que 10 +0
De 10 a 19 +1
De 20 a 29 +2
De 30 a 39 +3
De 40 a 49 +4
De 50 a 59 +5
De 60 a 69 +6
Por cada 10 puntos adicional|es +1

una cantidad que depende de dicha suma, tal y como aparece en la tabla 12.4.

Es posible asignar modificadores circunstanciales al nivel en funcion a las @oesliciomentaneas
del personaje segun lo indicado en la tabla 12.5. El nivel minimo es 1 en todo caso.
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El personaje porta armamento inadecuado (menasrdédd de su peso mano, por ejemplo). -1
El personaje porta una armadura inadecuada (d@z &imas de peso libre, por ejemplo). -1
El equipo del personaje es de mala calidad (nivel €sta dafiado. -1
El personaje comienza el combate cansado (menb@ pentos de aguante) -1
El personaje comienza el combate agotado (menbsdatos de aguante) -2
El personaje ha perdido mas de la mitad de suspwet vida -1
Las protecciones del personaje han perdido suspualetestructura -1

Una vez se ha determinado la capacidad del seguidor, debe tirarse tantas runasdemamgeldel
personaje jugador y afiadirlo al nivel del seguidor. Acto seguido debe restarseleseimaad de

sus oponentes, y contrastar el resultado con el de la tabla 12.6. El personaje puede invertir un punto

de aguante para arrojar el doble de runas.

-20
menos

El seguidor es derrotado humillantemente y mueaye.dersonajes tendran que enfrentarse a sus
oponentes, que se uniran al combate al segundo.turn

El seguidor es derrotado y muere. Los personajesar que enfrentarse a sus oponentes que S€
uniran al combate en el tercer turno.

El seguidor es derrotado y muere. Los personajelséar que enfrentarse a sus oponentes, que s

a}

unirdn a al combate en el cuarto turno. Arrojaasintinas como el nivel del seguidor. Los oponentes

sufren tanto dafio como aciertos.

El seguidor vence a sus oponentes, pero sufreasdritportantes. Tira tantas runas como la sum
los niveles efectivos de sus oponentes mas doe futo dafio como aciertos, y pierde un punto
aguante.

En caso de no disponer de su ficha (porque s@est®nando de forma indirecta) el seguidor pie
tres puntos de nivel efectivo hasta que pueda dsaicg reponerse.

A de
de

rde

El seguidor vence a sus oponentes, pero sufr@sieeridas. Tira tantas runas como la suma del
nivel efectivo de sus oponentes. Sufre tanto dafiwocaciertos y pierde un punto de aguante.

En caso de no disponer de su ficha (porque sgesti®nando de forma indirecta) el seguidor pie
dos puntos de nivel efectivo hasta que pueda demcgneponerse.

rde

El seguidor vence a sus oponentes, pero sufreasesigherficiales. Tira tantas runas como la suna

del nivel efectivo de sus oponentes menos dose $arfito dafio como aciertos y pierde un punto
aguante.

En caso de no disponer de su ficha (porque sgest®nando de forma indirecta) el seguidor pie
un punto de nivel efectivo hasta que pueda descgmeponerse.

e

rde

4 0 mas

El seguidor vence a sus oponentes sin apéiras un rasgufio.
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EJEMPLO: USO INDIRECTO DE UN SEGUIDOR EN COMBATE

Ludrix ha sido emboscado por cuatro asesinos del rio (nivel dos) cuando volvian a casa. El
Creador y el jugador de Ludrix estan de acuerdo en utilizar la ficha de Lemio, que esta

detallada de forma activa. Sin embargo la ficha del otro seguidor de Ludrix, Melecus, ain no
ha sido creada, aunque se sabe que su nivel efectivo es tres. Ludrix decide que Melecus luche

de forma abstracta con dos asesinos del rio, cuyo nivel total sumado es cuatro.

El jugador de Ludrix toma tantas runas como su liderazgo, y decide invertir un punto de
aguante en esta vital tirada, por lo que aflade otras tres. Obtiene dos aciertos, lo que sumado
al nivel de Melecus (tres) da un total de cinco. Le resta el nivel de sus oponentes (cuatro)
para un total de uno. e

La tabla 12.6 indica que Melecus vence en su combate, pero sufre tantos puntos de dafio
como aciertos obtenga al arrojar cuatro runas.

Es el momento de volver atras, y resolver el combate entre Ludrix, Lemio y los restantes
asesinos del rio, ahora mucho mas facil gracias a la buena habilidad de Melecus y las ideas de
Ludrix.

e - P — TR ———
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Es posible utilizar a los seguidores como personajes en una multitud de circunstémmas de las
cuales se ejemplifican aqui. Esta forma de uso puede ser temporal o definitiva. Haeqea t
cuenta que si por algiin motivo un seguidor pasa a tener un perfil de atributos no inferior a la del
personaje al que sigue, dejara de ser su seguidor.

Durante el tiempo en el que un seguidor sea usado como personaje recibird motivacionusrao si f
un personaje normal.

| g— A |

Reemplazo forzoso

Esta situacion se produce cuando el personaje
original no puede participar en la partida por una
causa de fuerza mayor. La alternativa de utilizar un
personaje seguidor puede ser mas interesante que
crear un personaje nuevo porque asi se aprovecha el
progreso anterior.

Reemplazo voluntario

Pueden darse circunstancias en las que el jugador no
quiera utilizar su personaje principal por una
multitud de motivos narrativos o incluso de

J metajuego. De nuevo utilizar temporalmente un
b — seguidor como personaje puede dar una continuidad
mucho mejor que crear un personaje nuevo.

Jugador ocasional

Puede darse la circunstancia de que un jugador ocasional aparezca en la partidancgas est
irregulares no justifiqguen la creacion de un personaje regular, o que simplemeata peehacerlo.

En este caso un jugador puede cederle voluntariamente el control de un seguidor paralwpgeieste |
durante una partida. Como desventaja, perdera el control temporalmente y no podra odudestaarl

el fin de la sesion, pero recibira motivacién excepcional.

Reemplazo definitivo

Esta situacion se da cuando el personaje original ya no puede seguir participando ela ldeparti
forma permanente. Esto se produce normalmente por el fallecimiento del personaje.

En este caso el jugador puede evitar hacerse un personaje nuevo utilizando a uno de sus.seguidores

Hay que tener en cuenta que los otros seguidores del personaje probablemente no puedan convertirs
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en seguidores de este porque tengan un nivel de atributos igual. En este caso permansxeran c
contactos implicados, y podran ser convertidos de nuevo en seguidores si el personaje elgva su ra
de atributos de alguna forma.

EJEMPLO: SEGUIDORES COMO PERSONAJES

En la ultima partida Carlos, el jugador que interpreta a Ludrix, se salto una de las desventajas
del personaje, y en esta establece que tiene que renunciar a su personaje durante una partida
en la que este esta resolviendo el desaguisado que se ha originado. Ademas se ha incorporado -
otro jugador (Fernando) a la partida que esta de Vla]e en la ctudad, v que no se va a hacer un
personaje regular.

Por fortuna Carlos ha detallado la ficha de Melecus. Le cuenta a Fernando su hlstona yle
otorga el control de la ficha.

"El por su parte decide que durante esa sesion interpretara a Lemio.

. P S— - T —— .

CONTACTOS

La dltima forma comun de colaborador son los contactos. Un contacto estara dispueitar a real
ciertas tareas por el personaje, pero normalmente no se implicara en swssinteres

Obtencion

Los jugadores deberian apuntar en su hoja de personaje sus contactos. Estos se adquietan durante
creacion de personaje o durante la accion de las partidas.

La mecanica de obtencién de contactos durante una partida es idéntica a la de obtencion de
seguidores. En este caso, cuando un personaje realice una accién que encaje con psatterese
posible contacto, aquel podra realizar un chequeo de tactica con liderazgo con dificaltabhiyel
efectivo del candidato (puede invertir aguante para arrojar el doble de runas). En easo éeitD,

el jugador puede afiadir al contacto a su lista.
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Uso de contactos

Se puede recurrir a un contacto para obtene
alguna prestacioén o servicio. Algunas peticio
pueden resultar faciles o muy poco costosas
para el contacto, como proveer de un sitio en
gue descansar o algo de informacién poco
implicada.

Si los favores implican coste o peligrosidad,
debe determinarse la dificultad de la accion.
Esta normalmente viene originada por la
oposicion de otras personas, o por la dificulta
de los chequeos implicados.

Debe realizarse un chequeo del nivel efectiv
del contacto con el liderazgo del personaje
jugador (el personaje puede invertir aguante
para arrojar el doble de runas), y restar el niv
del oponente. Se debe consultar con la tabla
12.7 para comprobar el resultado de la accio

-30 El contacto fracasa en su intencién y obtiene fortimnio importante. El personaje ya no podra

menos usarlo como contacto.

2 El contacto fracasa en su intencion y obtiene tortinio moderado. Si la accion no estaba
relacionada con los intereses del contacto, ebpajs no podra volver a utilizarlo.

1 El contacto fracasa en su intencién y obtiene fortunio leve. Si la accion no estaba relacionada
con los intereses del contacto, el personaje ncapadver a utilizarlo.

0 El contacto fracasa en su intencién, pero sientehguhecho todo lo que debia. Si la accién no &stab
relacionada con los intereses del contacto, ebpajs no podra volver a utilizarlo.

1 El contacto tiene éxito en su accion. Si la accidestaba relacionada con los intereses del contact
el personaje no podra volver a utilizarlo.

2 El contacto tiene éxito en su accion.

805 Thak El contacto tiene éxito en su accion y debido a estiene un mejor posicionamiento social, lo que a
discrecion del Creador puede traducirse en unrim&néo de un punto en su nivel efectivo.

Es posible asignar modificadores circunstanciales de la tabla 12.8 si son aplicable

El personaje oponente es un enemigo del contacto +2
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El personaje oponente es amigo del contacto -2

La tarea no implica ningln riesgo para el contacto 2
La tarea implica solamente conseguir informacién +2
La tarea coincide con los intereses del contacto +2

La tarea complica los intereses del contacto -2

La tarea implica gastos adicionales para el comtacalguna circunstancia incomoda -1 por cada

EJEMELO: USO DE CONTACTOS

Ludrix esta cabreado tras recibir la embﬁgﬁcada de "Los Asesinos del Rio", y las
investigaciones de sus seguidores no son - com:mygntes Decide averiguar qué esta tramando

su enemigo, para lo cual va a intentar c,onvencer a Gruchard, un corrector al que ayudo en el
pasado.

Ludrix decide no invertir aguante, por lo que arroja tres runas, consiguiendo un acierto.
‘Gruchard es un persenaje de nivel seis, por lo que se obtiene un total de siete puntos, a los
que el Creador asigna un bonificador de dos puntos puesto que la accion solo implica
conseguir informacion, para un total de nueve. A esa cantidad hay que restar el nivel del lider
de "Los Asesinos del Rio", que es ocho. El resultado final es uno.

Latabla 12.7 sefiala que Gruchard le facilita la informacion a Ludrix, pero que considera que

ya ha cumplido con la deuda que tenia con este, v le recuerda que a partir de ese momento ya
'no le debe nada.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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APTITUDES SOBRENATURALES

- ™| Por diferentes motivos, un personaje puede realizar tareas que
superan a las caracteristicas de la fisica del reino de los vivos y
utilizan las poco comprendidas energias del reino del mas alla.
La estructura del funcionamiento de estas fuerzas es intuida
por sus usuarios en el mejor de los casos, y hacer estudios
sobre sus causas es extremadamente dificil.

Soid elevo su espada y la
dirigio hacia el sol. FEsta se
encendio al instante en toda la
longitud de su largo filo, v
repartio muerte entre los que
lo habian traicionado. Técnicamente

-_E}rgrtrac-to de "La palabra tpoedrgzrl]c;?e s tiene
[ I una capacidad
- .| potencial para
lanzar poderes
sobrenaturales, de la misma forma que todos los
personajes tienen la capacidad potencial de coger
espada y golpear con ella. Lo que les separa de he
seria el equivalente a tener la espada y saber utilizana.

“I\/I ECANICA SOBRENATURAL

Hay una serie de conceptos que estan implicados de forma necesaria.

En primer lugar, cada personaje tiene un depdsito de energia sobrenatural en su serek@usual
este depdésito esté vacio. La forma mas frecuente de llenarlo es el uso de lal tdebiiittes.

En segundo lugar, el personaje debe tener adquirida la habilidad de la esfera que cqudkare al
gue quiere utilizar. No puede utilizar poderes a mas nivel que el nivel de dicha habilidad.

EJEMPLO: EXIGENCIA DE HABILIDAD DE ESFER AS

Si un personaje quiere lanzar el poder "Rayo de oscuridad" a nivel 2 debera contar con la
habilidad de "Esfera (Oscuridad)" al menos a nivel 2.

P N r— P e Sre— TP — .

En tercer lugar, un personaje tiene que alcanzar un estado de concentracion. Si et per &Hida]
participando en un combate, se concentrara pasado un breve periodo de tiempo. Silo esta, debe
seguir la mecanica desarrollada el capitulo VII.

Finalmente el personaje lanzara el poder.
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Energia

Cada personaje tiene una reserva de energia obtenida
mediante los ritos que efectla. Esta reserva esta indica
en la ficha de personaje con un valor numérico.

La forma en la que estas energias fluyen esta relaciona
con las circunstancias especificas del personaje, el luga
el momento. Los motivos por los que los dioses otorgan
retiran sus energias son variados, e incluso la existenci
los dioses podria estar en entredicho, pudiendo ser la p
actitud y personalidad de los individuos factores
determinantes.

Estas circunstancias aparecen explicadas en el apéndi
Jugando rol.

Preparacion Después de la masacre senti que queria
alejarme a donde no se percibiera la muerte.
Se olia la sangre, se veian los cuerpos

Utilizar un poder requiere un grado de mutilados, y se escuchaban los lamentos de
concentracion en el que el sujeto se hace los heridos. Lnionces ella se arrodillo, se
consciente de sus propias energias quitoé el casco, y expulso el aire de sis

sobrenaturales y las de los que les rodean. B pulmones lentamente. Me invadio entonces
este proceso la consciencia debe coexistir eff una reconfortante sensacion de equilibrio, y'j
dos planos de existencia, lo que afecta supe  que  habia  presenciado  algo
necesariamente a su situacion de combate. k frascendente.

personaje debe afiadir puntos de concentra

realizando chequeos. Este proceso y sus -Bregos, guerrero Tidar. 4
interrupciones estan explicados en la seccio . . Ja
de combate.

La concentracion necesaria para utilizar un poder depende del nivel al que se querasatlin
indica la tabla 11.1.

No se puede lanzar, en ningun caso, un poder a mas nivel que la habilidad en la esfera
correspondiente.

Varios hombres llevan a la persona que
van a sacrificar a un altar, donde este es

desnudado v acariciado por multitud  de
manos mientras otros auxiliares entonan un
2 10 cantico de fuerza creciente. Cuando este
3 15 concluve, el sacerdote clava su daga en el
pecho de la victima, de forma que los gritos
4 20 de este son lo tinico que se escucha. Entonces
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los auxiliares inician otro canto que va
reemplazando los gritos del hombre, v estoy
dispuesio a jurar por Armeniam que cuando

el sacerdote levanta el corazon y bebe la
sangre, la victima aun se mueve. Quiza sea el
6 30 unico harrassiano vivo que hava sido testigo
de un rifo najshet, v preferiria no haberio
i 35 visto. FEstoy seguro que desde entonces me
8 40 persigue wuna maldicion.
9 45 ‘ J

Lanzamiento

El lanzamiento de un poder se anuncia como una accion
equivalente a atacar.

Es necesario disponer de un punto de energia para lanzar un
poder. Este punto se gasta al lanzarlo.

El lanzador debe dirigirse a la descripcion del poder que ha
elegido para conocer sus efectos.

Los personajes con potencia cero NO pueden recibir
capacidad, bono o efecto ventajoso de ningun tipo. No
podran ser curados por poderes, ni recibir un bono a tirada
alguna, ni ser parte de un enlace. De similar forma, los
personajes con potencia uno recibiran esos beneficios a la
mitad de cuantia, redondeando hacia abajo.

En general los poderes que se pueden lanzar en combate no tendran alcance. Se entiende que el
personaje puede afectar a objetivos dentro del combate.

Existen dos tipos de poderes en funcidn a sus propias caracteristicas evidentes.

Inmediatos. Se trata de poderes en los que el lanzador pierde el control una vez lanzados. Suele ser e
caso de ciertos poderes cuyos efectos son instantaneos, pero también algunos que no quedan
asociados al lanzador. En este caso el lanzador no puede concluir sus efectos volntgariame

Concentracién parciat Se trata de poderes normalmente beneficiosos en los que el lanzador tiene
control sobre la permanencia en el mundo real. Esto le lleva un cierto esfuerzo censtient

lanzador no puede tener mas poderes de concentracion parcial activos que su propia voluntad. Un
lanzador con un poder de concentracion parcial activo no puede lanzar el mismo poder. Un lanzador
con un poder de concentracion parcial activo puede darlo por concluido en cualquier momento. Los
efectos también concluyen si el lanzador pierde la consciencia, pero no si queda aturdido. Sino s
especifica lo contrario, los poderes con duracion son de concentraciéon parcial.
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Los poderes con concentracion parcial quedan
anclados a un personaje o a un lugar. Si no se

lugar o a otro personaje, pero en esos casos se
especifica particularmente.

Los usuarios de aptitudes sobrenaturales tie
ademas otras ventajas pasivas fruto del
conocimiento de las esferas que dominany |
cantidad de energia que tienen en su ser.

Ll ulekaiz pregunto entonces si alguien
estaba dispuesto a arrviesgar su alma por el
difunto, v solamente se puso en pie sit
hermana. Ambos echaron un puiiado de tierra
en la tumba, v después se sentaron frente a
ella. El Ulekaiz la cogio de la mano, y ambos
cerraron los ojos mientras el resto de
familiares echaban paladas de tierra para
taparlo, siempre con la cabeza gacha para
evitar mirar a la muerte de cerca. El resto
nos inclinamos v cerramos los ojos, hasta que
al fin todo acabo.

Para acceder a estos beneficios a ese nivel
necesario, no obstante, disponer de la mism
cantidad de energia: en caso de que la ener
sea inferior al nivel de la habilidad, el person
solo podra acceder a los beneficios pasivos
equivalentes. Dicho de otra forma, el nivel al
gue un personaje se beneficia de estas
cualidades pasivas es el minimo entre la
habilidad en la esfera y la energia. A este

numero se le denomina "afinidad". o b
-Rito tirtico a Taharda.

- v |

especifica lo contrario, un poder queda anclado a su
propio lanzador. Otros poderes quedan anclados a un

EJEMPLO: APTITUDES PASIVAS

Armind el corrector tiene la habilidad "Esfera (Oscuridad)" a nivel 2, "Estera (Pureza)" 3 y 3
puntos de energia. Fruto de esto tiene: ol
Afinidad (Oscuridad): 2 (el valor menor entre su energia y su habilidad de esfera). Esto le
proporcionara 2 puntos de resistencia a oscuridad (ver descripcion).

] — S
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Afinidad (Pureza): 3 (el valor menor entre su energia y su habilidad de esfera). Esto
proporcionara motivacion a sus seguidores (ver descripcion).

Si lanzara dos poderes su energia descenderia a 1 y como consecuencia su afinidad también.

i - - TP T — aud T g ——

Amor

El personaje arroja tantas runas adicionales en sus chequeos de ritos como enlazapdoe(gs")
dentro del rito, con un maximo igual a la afinidad.

I o

Pureza

Al final de cada partida los seguidores del
personaje recibirdn un punto de motivacion pg
cada punto de afinidad en pureza de este.

Calma

El personaje mitiga los penalizadores que suft
en el descanso por condiciones inadecuadad
en una cuantia igual a la afinidad. Por ejempl
un personaje con afinidad a nivel 1 podria L
ignorar el penalizador por dormir una hora
menos (ver "habilidades" para conocer estos
penalizadores).

— — - |

En todas las ciudades eridias existe mﬂ
templo a Liana. Cualquier cindadano puede
reclamar un rito, y estos se atienden por
orden de llegada, aunque la sacerdolisa
superior puede efectuar excepciones.

A nivel 3 el personaje recupera tres veces su
atributo de resistencia (en lugar de dos vece
al dormir.

Ll acto en si no se limita a la sexualidad,
stno que se realiza un rito a la diosa tras el
cual los hombres quedan liberados de su
' pesar.

e i

A nivel 6 el personaje puede descansar sin
dormir, meditando en su lugar.

Caos

El personaje puede repetir hasta tantas veces como la afinidad los chequeos paireadgtey
mutacion adquiere, y elegir el resultado que prefiera.
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Ciclo

El personaje no sufre los efectos del envejecimiento como el resto de personas. A efdotolesu
cuerpo no pasara de la edad que aparece en la tabla 11.2.

El tiempo, no obstante, seguird pasando por el personaje, por lo que el descenso a un nivel de energi:
nulo seria inmediatamente letal si el personaje es suficientemente viegoe8ienta su afinidad, su
edad y aspecto también se alteraran inmediatamente.

i 72
2 65
3 60
4 55
5 50
6 45
7 40
8 35

Corrupcion

Los personajes con esta habilidad causan heridas infecciosas de complicada curaciénanno podr
curarse con poderes durante un tiempo que depende de la afinidad, tal y como aparece en la tabla
11.3. Adicionalmente la dificultad de los chequeos de medicina y de reparacién de arneaduras s
incrementard en la afinidad en los personajes dafiados por él.

Los marinos guneares del clan Forleik
suelen  sacrificar wun amimal antes  de
emprender un viaje para que Babglon los

proteja. Un animal pequeiio como una galling 1 2 turnos
puede estar bien para un viaje de una 3 0
. . Tt : urnos
‘;()rnada, Meniras gqrc para Hn vidje s
largo puede ser necesario un cerdo o und 3 10 turnos
cabra.
4 1 minuto

Ln todos los barcos siempre hay una _

X 3 Je o - 5 4 minutos
persona que se encarga de realizar este rito,

v se le paga el sueldo de tres hombres. luste
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sacerdote, ademds, interpreta como va a ser
el viaje en funcion a como cae la sangre del
animal, v la forma en la que este se hunde o
se separa del barco.

6 16 minutos
7 1 hora
8 4 horas

Creacion

Cuando el personaje invierte motivacion en aprender habilidades creativas o artédaloblar
experiencia obtenida en tanto que el nivel de la habilidad sea inferior a la afinidad.

Con afinidad mayor que tres los atributos relacionados de estas habilidades se camsidgranto
mas altos a efectos de calcular la motivacion necesaria para subir de nivel.

Con afinidad mayor que cinco este bono aumentara en otro punto.

Destruccion

Todos los personajes a menos de un kilbmetro de distancia ven las dificultades de sus chequeos de
habilidades creativas incrementadas en la afinidad.

Elemental Bendice mi flecha, Drayard.

-Rezo comun entre cazadores.

El personaje es capaz de predecir el clima con
razonable precision a tantos dias vista como la
afinidad.

Fauna

El personaje cobra una empatia y comprension animal sobresalientes. Deberé®egirecies que
reconoceran al personaje como un ente de su especie, tal y como aparece en la tabla 11.4.

e Con empatia menor no sera atacado por miembros de la especie ni estos huiran de él.

e Con empatia media sera reconocido como un miembro de la especie y sera protegido por los
individuos, quienes tampoco atacaran a los aliados del personaje con afinidad.

e Con empatia superior sera reconocido por todos los miembros de la especie como un superior,
y lo obedeceran.
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Si un personaje pierde afinidad y posteriormente la recupera no puede elegir edpeerdssli

1 Menor Nada Nada
2 Media Nada Nada
3 Media Menor Nada
4 Media Media Nada
5 Mayor Media Nada
6 Mayor Media Menor
7 Mayor Media Media
8 Mayor Mayor Media

Fin Al final del verano se reune todo el rastrojo en
enormes piras, v se enciende al llegar la noche. Los
sacerdotes de Tatja cuentan entonces con  un

Si un golpe en carne provocado por uf momento de silencio gue solo ellos pueden romper
personaje con esta afinidad causa daj| con wnas palabras sagradas: "Imploramos tu amor”,
a un objetivo, puede causarle un Ll sacerdote puede tomarse todo el tiempo que crea
maximo de darfio adicional igual al vala conveniente  mientras el resto de  personas
de la afinidad si con esto el nivel de reflexionan que siguen con vida gracias a la cosecha
darios total es igual a los puntos de vi¢ de la diosa. Pero cuando el sacerdote dice las
totales del objetivo. palabras v los demas la repiten, se suceden los gritos
de jubilo y se da comienzo a la jornada festiva mds
Estos puntos de dafio adicionales no § escandalosa de lirtie.
tienen en cuenta a efectos de "
determinar lesiones o dificultades de -
chequeos de cirugia.

Flora

Un personaje con la esfera flora obtendra ventajas en tanto que esté en contacto coy plantas
viceversa, siguiendo los efectos de la tabla 11.5 de forma acumulativa.

1 Las plantas a menos de 50 metros del personajeré&resin agua

2 Las plantas a menos de 50 metros del personagrérea cuatro veces mas velocidad de lo normal.
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El personaje puede solicitar frutos a las plantasacpara alimentar a tantas personas como el agv

128

3 2t
la habilidad.
Si el personaje queda inconsciente en contactplentas, estas lo curaran como si contaran con

4 herramientas de medicina de nivel 5. El resultaeldequeo no se realiza de forma normal, sino que
se tiran tantas runas como dos veces el nivel afénidad, y se cuentan los aciertos.

5 El personaje puede curar lesiones en plantasrgaato con él.

6 Las plantas en contacto con el personaje crecérar@s mas rapido de lo normal. Practicamente|la
hierba crece a ojos vista bajo sus pies.
Si el personaje cae inconsciente en combate,dasagsl creceran alrededor suyo para protegerlo. Cada

7 turno contard como diez puntos de vida temporhéesta un maximo de diez veces el valor de la
afinidad.

8 El personaje puede introducirse voluntariamentea &agetacion, entrando en un estado de hibernacion

total. No envejecera en todo el tiempo que se mgaten ese estado.

Bendice a estos hombres, Thargron Ira

Lilos elevan sus armas por i
Sangran gustosos por ti
Mueren orgullosos por ti

Observanos hoy, Thargron. puede, el turno en el que se recupere del
Hoy los muertos son para li. || aturdimiento, afadir la afinidad al atributo

-Letania gunear anterior a la batalla. runas adicionales.

»

su voluntad a efectos de evitar el aturdimiento.

Un personaje con afinidad que quede aturdido

cuando invierte un punto de aguante en arrojar

A nivel cuatro el personaje afiadira un punto a

A nivel ocho el personaje afiadira otro punto a su voluntad a efectos de evitar el aturdimiento.

Lucha

Cuando un personaje con esta esfera recupera aguante de forma normal (no haber recibido dafio y n

haber gastado aguante en un turno) recuperara tantos puntos de iniciativa como la afitadal, has
valor maximo igual a la iniciativa original.

Luz

Un personaje con la esfera luz evitara la corrupcion de Taharda. Afadira la afisidadisténcia a
la oscuridad a estos efectos.
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Adicionalmente, cada nivel par afiadir4 un punto a su resistencia a la luz.

Mentira

El personaje dobla la experiencia obtenida en habilidades sociales cuando invierte un punto de
motivacion en tanto que el nivel de la habilidad sea inferior a la afinidad de mentira.

Por cada nivel par el personaje afiade un punto a su escudo sobrenatural a efectos de ewtar podere
gue afecten a la mente.

Material

El personaje incrementa su escudo sobrenatural en tantos puntos como la afinidad smlamente
efectos de evitar destruccién, anulacion o dafios en sus reliquias.

Adicionalmente, a nivel 3 de afinidad el personaje no tiene que invertir motivacion para equipa
reliquias (y por lo tanto puede hacerlo durante una partida).

Finalmente, a nivel 6 de afinidad las reliquias del personaje no podran ser utilizadas por ot
personaje que no sea €l, a no ser que las ceda voluntariamente.

Muerte

El personaje recibe asuncion de la muerte, y debido a ello los muertos vivientes lo récooocer
un aliado. Puede imponer su criterio sobre muertos vivientes con escudo sobrenatural iguait o inf
a la afinidad.

Nada

El personaje afiade la afinidad a su escudo sobrenatural a efectos de evitars#o perci
personajes que utilicen la cualidad de concentracion "percepcion sobrenatural.

Adicionalmente puede incrementar su escudo sobrenatural en un punto por cada punto de afinidad
por encima de tres a efectos de utilizar la cualidad de concentracion "descohcentra

r' ™
Odio Ls cierto que los miembros de las (ribus
del desierio tienen un odio vivo y terminal
hacia cualquier persona que no forme parie
El personaje debe designar a un objetivo al q de su cultura, y es normal que cualquiera
odia personalmente. Cuando invierte un punt @jeno a ellas los vea como a auteénticas
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de aguante contra ese individuo para mejora
una tirada en combate arroja dos runas mas
el blanco de odio muere, el personaje debe
esperar un tiempo antes de determinar uno
nuevo. El tiempo depende de la afinidad, tal
como aparece en la tabla 11.6.

bestias.
r Sin embargo, si uno logra la remarcable
tarea de superar sus diferencias v trabar
amistad, se encontrara con uia grandeza que
se deja ver en el entendimienio entre ellos y
la naturaleza.

l

J

No solo existe en una pacifica relacion
con una fauna aparentemente hostil, sino una
asuncion clara entre ellos v el mismo
desierto, sus vienlos, sus rios subterraneos,
sus niebes, y su mismo dia v noche.

Elios dicen que los espiritus de los
muertos viajan libres por Nadruneb, la misma
naturaleza. La gente de ciudad deberia
alender a esta comunion, al menos una vez en
la vida.

e

il

1 4 afios

2 2 afos

3 1 afio

4 8 meses
4 meses

6 2 meses

7 1 mes

8 15 dias

Orden

La defensa del personaje se incrementa en la afinidad a efectos de deterewitag sino una

mutacion del caos. A este efecto, la afinidad
del personaje (hasta un minimo de 0). Esta c

se debe reducir tanto como el niveltaigdcienes
ualidad no funciona cuando el personaje realiza un

chequeo de corrupcion del caos voluntariamente para obtener un beneficio.

Oscuridad

El personaje afiade la afinidad a su resistenc

Proteccion

El personaje afade la afinidad a su resistenc

Todo

Afinidad 1: Cuando un objetivo recibe un

ia a oscuridad.

ia elemental.

Hija de Lallebron, descendiente de la luz
Tipa es la dicha, el gran lugar
Irae la luz al pueblo, enséitales el amor
De luna, sol, estrellas
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efecto pernicioso de un poder, el personaje | Muéstrales la liz...
puede elegir sufrirlo en su lugar. Para ello del Muéstrales la hiz...
tener éxito en un chequeo de concentracion| La funa nunca viaja sola

con defensa de dificultad igual al escudo Nunca empuiia un arma
sobrenatural del lanzador del poder. Pero alli donde va

Sus queridos, sus amantes
Afinidad 3: Cuando el personaje esta La siguen, la protegen de todo mal

realizando una tirada de ritos, puede consegt 7 q”jgr(;” hG la respetan
la energia para otro personaje en lugar de pa 1./ mayor de iodos

si mismo. La dificultad es el nivel de energia | $i guardidn, su guardidn...
del destinatario.
-Cancion a Airi, atribuida a un pueblo de
Afinidad 5: Cuando el personaje recibe una | adoradores secretos.

bonificacion, curacion o efecto beneficioso,
puede incrementar su intensidad y duracion é'" -
un punto por cada punto de afinidad por

encima de cuatro, en tanto que estos parametros (intensidad y duracién) dependan del nivel del pode
(no sirve si depende exclusivamente de la potencia, pero si si dependen de la suma de ambas).

el

Verdad

El personaje puede afadir la afinidad a su habilidad de deteccién cuando pretenden engafarlo con
habilidades sociales.

Vida

El personaje tiene una salud mejor de lo normal. Todos los chequeos que tengan como intencién
mejorar su estado de salud afiadiran la afinidad al resultado, incluyendo los de recupdraaipn na
cirugia y primeros auxilios. Este bono se aplicara tanto si los chequeos los te&izam®aje como

si los realiza cualquier otro.

También lo afadira a su resistencia a efectos de calcular los puntos de vida que recuper
descansando, y en comparaciones o chequeos de enfermedades naturales o sobrenaturales.

Existen dos aflicciones sobrenaturales en el mundo de Espada Negra en relacion aa$os fuer
hostiles con el hombre. Estas son las conocidas como la "Corrupcion de Taharda" y la "@orrupci
del caos". Ambas tienen efectos muy diferentes cuya reglamentacion se d=iatiawacion.

330



Corrupcion de Taharda

Esta afliccién afecta a la
estructura natural del ser,
remplazando sus tejidos
dafados por energia de la
muerte. Un personaje afecta
por esta fuerza puede verse
progresivamente convertido
en uno de los cinco tipos de
muerto viviente basico: zombi
necrofago, muerto blanco,
espectro y aullante. Existen
combinaciones de estos que
dan lugar a los tipos de muer
viviente mixtos.

Mecénica: Todos los

personajes tienen un contador de niveles de corrupcion de Taharda (aunque estos no lo sepan). Si el
personaje no tiene ninguna corrupcion, su nivel de corrupcién entonces es 0, y esta aumenta hasta,
como mucho, nivel 3, momento en el que el personaje completa su transformacién en no muerto y
pierde su personalidad.

Distintos eventos daran como resultado el incremento de su corrupcion parcial en und cantida
determinada. Si como resultado esta cantidad de puntos parciales pasa a ser mdypreosgua

voluntad, entonces se incrementara su nivel de corrupcion, adquirird una nueva capacidad de muerto
viviente y el contador de puntos parciales se reducira en tanto como su voluntad.

La capacidad que el personaje adquiere depende de las circunstancias en las queda recibi
corrupcion. Si se trata de un poder sobrenatural, la propia naturaleza del poder o la eleccion de
lanzador lo dictaminaran, mientras que el mordisco de un necréfago siempre otorigadeaside
necrofago.

La lista de capacidades de muerto viviente depende de las diferentes sendas deqieharda
aparecen reflejadas en la tabla 11.7.

La carne cobra un aspecto insano. Quiz4 LI
gl NingLag alguna herida no tern?ine de curarée nun¢ ksl Slalyz
9 ‘%1 Dafio
. Incansable
El aspecto se vuelve horrible, [T i
Muerte Il Muerte | probablemente se vean terribles heridas e ;=\ &
incl los h . =
cluso los huesos +1 Dafo
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Muerte lll

Muerte Il

El personaje es un zombi. Solo puede

grufiir, huele a podrido, tiene un aspecto Bobo

gue asusta hasta a los mas acostumbradosZDafio
la muerte, y su Unico propésito es acabar -1 Impacto
con la vida.

Corrupcion |

Ninguno

El personaje pierde masa muscular y grasa;2 Iniciativa
y sufrira la necesidad de alimentarse de -5 Peso total
cadaveres. -1 Resistencia a luz

Corrupcion i

Corrupcion |

El estado del personaje es horriblemente

enfermizo, pero despierta auténtico terror

debido a que se mueve con fiereza. Cuando

se alimenta de la carne de una de sus

victimas se vuelve tremendamente agresive. Vida

El y todos los que cuenten con esta cualidamtansable
especial ganan una runa mas en todos subcecado
lanzamientos. Esto dura diez turnos. Ver descripcion
Adicionalmente, cuando un necréfago

causa mas dafio en carne que la resistencia a

la oscuridad del objetivo, este recibe un

punto parcial de corrupcién de Taharda.

Corrupcion I

Corrupcion i

El personaje es un necréfago. Se producen

cambios fisioldgicos descontrolados en su-1 Vida
cuerpo. Su delgadez es extrema. Puede +1 Iniciativa
golpear con sus dedos rematados en garrager descripcion
cortantes (dafio 4, alcance 0, impacto 5).

Oscuridad |

Ninguno

El personaje tiene una delgadez substancial

y gestos extrafios. Después de causar su -1 SN

dafio normal en un impacto causa tanto -1 Resistencia Luz
dafio de tipo oscuridad como su potencia Ver en la oscuridad
(no hay chequeos involucrados) Ver descripcion

El personaje obtiene vision en la oscuridad.

Oscuridad Il

Oscuridad |

Los gestos del personaje se vuelven gy . !
-1 Resistencia Luz

ausentes. +1 a Potencia a efectos de pOdelstesistencia R

de oscuridad y del dafio de oscuridad. Ver descripcién

Oscuridad Il

Oscuridad Il

El personaje se convierte en un espectro S-iT SN
masa. Se vuelve inmune a los tres tipos de_1 Rdsisternicia Lil
dafio fisico. No causa dafio fisico con sus R oo AIES N
impactos, pero incrementa en 2 puntos su

j 2 1 Ver descripciéon
potencia a efectos del dafio de oscuridad H
Incansable
que causa.

Fin |

Ninguno

La piel del personaje se torna quebradiza y2 Iniciativa
débil. El personaje pierde la nariz y el Inmune al dolor
olfato, ademas del sentido del oido Ver descripcion

Finll

Fin |

El personaje pierde los ojos, y por lo tantolniciativa O

la vista. Puede realizar un grito aturdidor eNo puede atacar
lugar de atacar. Realiza un chequeo de  Incansable
potencia con voluntad (arrojar tantas runad/er descripcion
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como voluntad y sumar potencia). Los

rsonaj Viv n inferior resistenci ™y
personajess vivos co erior resistencia aEvasnon 0
la oscuridad se aturden como si hubieran
sufrido tanto dafio como la diferencia.

Fin Il

Finll

El personaje se convierte en un aullante. Su
piel se vuelve inatil y sangra solamente con
el contacto. Se vuelve ausente al mundo y
pierde la capacidad de atacar. Si no tiene
ninguna informacién adicional (como
percepcidn sobrenatural o control mental)
gritar4 aleatoriamente cada turno con una
probabilidad de uno entre cuatro (por
ejemplo, tirando dos runas y exigiéndose
dos aciertos).

; : o -3 Vida
Su grito aturdidor se vuelve dafino. Reallz_efL TR
un chequeo de potencia con voluntad
(arrojar tantas runas como voluntad y
sumar potencia), causando tanto dafio de
tipo oscuridad como el resultado a todos
los personajes vivos que lo oigan.
Los muertos vivientes consideran al
aullante como una criatura especial y la
protegen con su vida. Para declarar un
ataque contra un aullante es necesario tener
mas iniciativa que el nimero de muertos
vivientes que no tengan esta habilidad.

Ver descripcién

Odio |

Ninguno

La piel y grasa del personaje se descuelgag_
bastante del cuerpo y se tornan
blanquecinas.

\ol Vida
-1 Iniciativa

Odio Il

Odio |

La sangre del personaje se vuelve un acido

peligroso. Cuando el personaje sufre tres o

mas puntos de dafio en un solo golpe

proyecta un ataque contra su oponente. Se-\ol Vida
deben arrojar 10 runas para la tirada de -1 Iniciativa
impacto (la victima puede arrojar runas e Ver descripcion
invertir aguante de forma normal). El dafio

es igual al que ha recibido, de tipo

elemental.

Odio Il

Odio Il

El personaje se convierte en un muerto

4 ok +\ol Vida
blanco. Su dafio por rebote de acido se A 2y
dobla en el impacto que le cause la muem?hmune e
En este caso ademas afectara a todos los
personajes que tengan menos iniciativa q
él.

-1 Resistencia luz
Wer descripcién

Bilis

Odio |
Fin |

El personaje se convierte en un bhilioso.

Pierde la capacidad de andar sobre dos o e
piernas y la piel. Puede ejecutar un ataque 1erReesSisCtneFr)1(;:Iioanluz
de vémito de acido que debe prepararse P Evasan
durante hasta tantos turnos como la el
resistencia. Este ataque impacta siempre.

Causa tres puntos de dafio de tipo elemental
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por cada turno invertido. El personaje no
puede atacar de otras formas.

Tierra

Odio |
Corrupcion |

El personaje se convierte en un gusano

blanco. Su piel se vuelve inestable yel  Bobo

acido descompone sus miembros externodncansable

asi como su cuello, formando una sola  Obcecado

masa con forma de enorme gusano. Pierd&vasion 0

sus ataques naturales, y su impacto se -1 Resistencia Luz
vuelve tres. Si impacta, queda enganchaddabla sus puntos de vidal
su victima y causa todos los turnos tanto Ver descripcion

dafio su fuerza, de tipo elemental.

Pus

Odio |
Muerte |

El personaje se convierte en un purulento.

Diversas partes de su cuerpo se vuelven

bolsas &cidas. Si causa un impacto en su Incansable
oponente, una de estas pustulas explota Obcecado
causando a ambos tanto dafio de tipo Ver descripcion
elemental como su fuerza méas el nimero de

aciertos obtenidos al arrojar cinco runas.

Noche

Odio |
Oscuridad |

El personaje se convierte en un
noctambulo. Lanza el doble de runas en
todas sus tiradas de combate mientras es
en la oscuridad.

-1 Resistencia Luz
Incansable
teer descripcion

Peste

Fin |
Corrupcion |

El personaje se convierte en un corruptor.

Pierde todos sus sentidos y su cuerpo se

vuelve totalmente débil. No puede atacar.

Todos los turnos arroja tantas runas como

su potencia y cuenta los aciertos. Si supera

la resistencia a la oscuridad de los -1 Resistencia Luz
presentes, estos reciben un punto parcial decansable
corrupcidn de Taharda y quedan aturdidosNo puede atacar
el turno en curso y el siguiente. Evasion 0

Los muertos vivientes consideran al Ver descripcion
personaje como una criatura especial y la

protegen con su vida. Para declarar un

ataque contra €l es necesario tener mas

iniciativa que el nimero de muertos

vivientes que no tengan esta habilidad.

Rencor

Fin |
Muerte |

El personaje se convierte en un caballero de

la muerte. Su carne se pudre y se

entremezcla con la armadura. Arroja el o2 RebEtehcias oo
doble de runas en sus chequeos de impacgro1 Cobabiura

y dafio. Al final de cada turno debe arrojar INeansshe

una runa por cada turno seguido en el QU o descripcién

ha estado actuando. En caso de obtener mas

de dos aciertos, queda aturdido tantos

turnos como aciertos.

Ausencia

Fin |
Oscuridad |

El personaje se convierte en una calavera Mitad vida
flotante. Su cuerpo se desvanece. La +1 Evasién
calavera flotara rapidamente desde un sitigncansable

a otro. Pierde toda capacidad de portar  Ver descripcion
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armas y armaduras. Su dafio se vuelve 3, de
tipo perforante. (Su impacto es 5 pues esta
desarmado).

Corrupcion |

Gula Muerte |

El personaje se convierte en una masa de

muerte. Pierde la capacidad de controlar el

tamafo de su cuerpo. Los necréfagosy -2 Iniciativa
zombis le traeran toda suerte de restos de+2 Resistencia Per
Vivos, que ira agregando a su ser. Siempredncansable

lo acompafaran tantos zombis y necréfagdsmune al dolor
como su liderazgo (como minimo) y fruto Ver descripciéon

de sus aportes obtendra 20 puntos de vida

adicionales por cada punto de liderazgo.

Corrupcion |,

Ll Oscuridad |

El personaje se convierte en un vampiro, un
miserable ser sin grasa cuya piel se pega a
sus huesos, y al que aparecen dos alas de+1 Evasiéni
oscuridad. Su hambre se torna solamente Ria total 1
liquidos, y su estobmago pierde totalmente LS NG
capacidad de digerir solidos. Se alimentarqncansable
de sangre, tuétanos y otros fluidos vitales.

Puede golpear con sus dedos rematados en

garras cortantes (dafio 4).

Oscuridad |

Sembra Muerte |

El personaje se convierte en una sombra.

Pierde casi todo su cuerpo, quedando Intabsi e
solamente un érgano alrededor del cual S&-\asion +3
forma oscuridad espectral. No puede port% o R

armas ni armaduras. No causa dafio fisico_1 C S tor il
con sus impactos, pero incrementa en 2 Ver descripcion
puntos su potencia a efectos del dafio de

oscuridad que causa.

Corrupcion del caos

Esta afliccion afecta a la estructura sobrenatural del costillas abriéndose para irradiar una
y en segunda instancia a su misma fisica, creando
mutaciones terribles. Las consecuencias son muy
variadas, y no hay dos criaturas afectadas por el ¢
iguales, sino que el caos se manifiesta de forma dis

en cada uno.

He dedicado una vida a combatir
a estas criaturas surgidas de las
pesadillas de un demente. He visto

energia  maligna v espaniosas
tumoraciones  capaces de  arrojar
viscosidades  letales.  He cortado
tentaculos imposibles de detener con
escudo alguno v aplastado bocas de
dientes afilados que surgian de

Mecanica: Todos los personajes tienen un contador
niveles de corrupcién del caos. Si el personaje no tie
ninguna corrupcion, su nivel de corrupcion entonces
0, y este aumenta hasta, como mucho, su atributo d
extensién. Si sobrepasa este numero, el ser se cony
en una criatura de caos absoluto y su existencia en
reino de los vivos sera muy breve (un minuto por ca
punto de extension) tras lo que sera absorbido por €
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fugares impensables.

Para mi se ha vuelto una segunda
naturaleza  ponerme  en  guardia
cuando veo esas venas negras
palpitar el viscoso liquido hecho de
odio a la humanidad.




mas alla.

Cuando un personaje es expuesto a una fuente de { gue rras tantos aiios combatiéndolos
debe realizar un chequeo arrojando tantas runas co win no me haya contagiado.

su atributo de "Defensa". Si obtiene cero aciertos
entonces su nivel de corrupcién aumenta en un pu Sigeiror, hermano juramentado.
obtiene una mutacion, a no ser que tenga tantas co
su extension, en cuyo caso se convierte en una cri

del caos absoluto.

Los andrquicos ojos del caos har
puesto su mirada en mi. Es un milagro

—

Esta mutacion se selecciona aleatoriamente siguiendo las reglagsdescantinuacion. Es posible
repetir una mutacion, en este caso aumenta su nivel. Las mutaciones se Garguiesuas efectos,
pero la forma de conseguir estos efectos varia de personaje a personaje. SargtEdyg las

mismas en cada una de ellas.

Para determinar qué mutacion obtiene un personaje, se deben tirar tres runas en ordearyetonsult

resultado en la tabla 11.8.

Si un ser de caos absoluto se ve obligado a realizar un chequeo de corrupcion (por usar sus
mutaciones, por ejemplo), en caso de tener cero aciertos quedara aturdido durante el tmsoo/en c

el siguiente.

XXX

Mutacién deformante

XXC

Ataque instantaneo

XCX

Ataque de carga

XCC

Cura del caos

CXX

Aura del caos

CXC

Salto de fase

CCX

Potencia del caos

CCcC

No se produce el aumento de nivel

Es importante sefialar que el uso de una cualidad especial del caos supone de hecho una exposicién
del usuario a la energia del caos, y que por consiguiente debe realizar un chequeo para gmprobar
el personaje aumenta su nivel de caos. En caso de que obtenga cero aciertos, no obstante, no debe
determinarse la mutacion al azar sino subir el nivel de la mutacion que ha usado. Tarab&naso

no se producira el efecto en si de la mutacion.

La lista de mutaciones es la siguiente:

Mutaciéon deformante

El personaje solamente obtiene una mutacion terriblemente deformante que no coslfdades
especiales sino modificaciones pasivas. Tampoco es necesario realizar clequaasscuando se
usan (de hecho no pueden no usarlas). Al obtenerla debe realizar una segunda tirada eh.t tabla 1

336



para determinar qué mutacion deformante recibe. No es posible repetir una de estas@sut
pasivas, y de producirse se consideraran mutaciones inutiles.

XXX Mutacidn inatil

XXC Mutacién explosiva

XCX Apéndice hostil

XCC Extremidades adicionales
CXX Estructura incorpérea
CXC Masa protectora

CCX Apéndice corruptor

CcCcC Mutacion anuladora

Mutacion inutil
El personaje cuenta con una mutacién que no hace absolutamente nada.

Mecanica: El personaje no recibira beneficio o perjuicio en combate, pero probablsinemtea
consecuencias sociales.

Mutacion explosiva

Mecanica: El personaje tiene una mutacion (normalmente una chepa) que explota cuando el
personaje ha recibido tanto dafio en su cuerpo como su vida causando a todos los personajes
presentes (incluyendo él mismo) tanto dafio perforante como tres veces la potencia. Nerse pue
arrojar runas para evitar el dafo.

Puede darse la improbable circunstancia de que el personaje sobreviva. Si es ehcaégoidia
explosiva se curara como el resto de su cuerpo.

Apéndice hostil

El personaje recibe un apéndice en forma de boca con la que puede atacar.

Mecanica: El personaje puede realizar sus ataques desarmados causando tantedaite perho

el doble de su potencia. En caso de que dafie a su oponente este Ultimo debe realizar un chequeo de
corrupcion del caos.

Extremidades adicionales

El personaje cuenta con brazos adicionales.

Mecanica: El personaje cuenta con tantos brazos adicionales como su potencia. Ggueetez

portar con tanto peso como la mitad de su fuerza. Pierde cuatro puntos de evasion y cobeatura (hast

un minimo de cero).

Estructura incorporea
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La masa del personaje se descompone o esta
descompuesta.

Mecanica: El personaje obtiene un punto de evasion p
pierde un punto de resistencia elemental, a luz y escud
sobrenatural.

Masa protectora
La propia carne del ser lo protege de las heridas.

Mecanica: El personaje afiade el doble de su potencia é
voluntad a efectos de puntos de vida y aturdimiento, pe
su evasion se considera 0 y no puede llevar armaduras

Apéndice corruptor

El personaje tiene un apéndice que emite corrupcion d
caos en las situaciones de tension. - .

Mecanica: Después de que el personaje realice sus ataques, todos los presentesigoeatorses
de caos absoluto deben realizar un chequeo del caos.

Mutacion anuladora

Esta mutacion, normalmente presente en la piel, protege a su propietario de los poderes
sobrenaturales.

Mecanica: El personaje obtiene +1 Escudo Sobrenatural y -1 Vida.

Atague instantaneo

Uno de los apéndices del personaje muta de forma que es capaz de arrojar un proyecgint@pidam
Pueden ser mutaciones en los 0jos, ojos fuera de lugar, un érgano protuberante en cualquier parte de
cuerpo, que lo segregue como una mucosidad y después lo arroje, tentaculos, y muchas otras
variaciones.

Mecanica: El personaje puede activar esta cualidad especial después desesaltaques
convencionales. En este caso realiza un ataque extra con el proyectil de caos contra unadponente
gue supere en iniciativa. Causa tanto dafio de tipo oscuridad como el resultado de sumarda potenci
del personaje al nivel de la mutacién. Si el objetivo sufre dafio debe realizar un chequeo de
corrupcion del caos.

Ataque de carga

El personaje es capaz de provocar un ataque elemental con tiempo de carga. El atageeypuede s
aliento de fuego o una proyeccion de un rayo desde las manos, o cualquier otra opcion. En todo caso
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esto siempre va acompafnado de una mutacion deformante en el miembro del que sale. En el caso de
aliento de fuego no habra labios y las encias estaran quemadas y retraidas, mieatras cpso de
una mano de relampagos faltara una falange en cada dedo, y habra un hueco claro en ellos.

Mecanica: El personaje puede renunciar a atacar y a arrojar runas durante todo et teseacdso,

en su nuevo turno podra renunciar a su ataque (de nuevo) para arrojar el ataque de carga. Causa
tanto dafio de tipo elemental como el resultado de arrojar veinte runas a tantos oponenges como |
potencia sumada al nivel de la mutacién. Solo es necesario realizar el chequeo d&catelpaos

al descargar el ataque.

Regeneracion del caos

El personaje es capaz de conseguir que las mutaciones curen a aquellos que las mopeder Est

viene asociado normalmente a una glandula mutante que necesariamente tiene gueimbdiar

su poder en la ejecucion. Esto puede implicar movimientos tan anormales como que la dabeza o e
pecho del sujeto se abran en dos o0 mas pedazos. Durante el proceso la sangre negra de los mutados
sera la responsable de la regeneracion.

Mecanica: El personaje puede usar esta habilidad después de atacar. Los pecsomajeciones

curan tantos puntos de dafo (primero los del personaje y luego los de su armadura) como su potencia
sumada al nivel de esta mutacién. Si este valor es mayor que la cantidad de dafio sufrida en una
herida entonces se repone también de los efectos de esa herida.

Aura del caos

El personaje tiene algun tipo de poder psiquico del caos que afecta a los oponentes. Losrsujetos ¢
aura del caos tienen un apéndice con forma atréfica, normalmente en la cabeza (aundule es pos
cualquier parte, como la espalda, un hombro o un antebrazo). Antes de que el aura del cags se active
las venas negras suelen palpitar fuertemente en el apéndice.

Mecanica: Después de su ataque, el personaje puede activar la mutacion. El objetivagleesu a
pierde un punto de aguante si su voluntad es inferior a la potencia del personaje sumada dd nivel de
mutacion. Si se da el caso, el personaje recibe tantos puntos de concentracion comoda potenci
sumada al nivel de la mutacion. Los puntos de aguante perdidos cuentan contra el maximo que un
personaje puede gastar a lo largo de su turno.

Salto de fase

El personaje tiene algun tipo de capacidad de teleportacion de corto alcance o dendesptaza
anormalmente veloz o extrafo. El salto de fase puede obedecer a una capacidad de dedngmposici
recomposicion de la materia, pero también a una mutacion mas mundana en la que los huesos se
doblen en posiciones extrafias y permitan al personaje movimientos por superficies eot@nalm
imposibles.

Mecanica: El personaje puede usar esta cualidad después de atacar para aumedtira en
tantos puntos como el nivel de la mutacién sumado a su atributo de potencia.

Potencia del caos

El personaje puede realizar actividades anormalmente poderosas. La potenacia sietleaestar
asociada a un crecimiento muscular descompensado, y hormalmente también asimétric

Mecanica: El personaje puede utilizar esta cualidad especial antes dekatasie caso el
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personaje puede utilizar su potencia sumado al nivel de la mutaciéon en lugar de su agffigerda/
cuando realiza chequeos hasta el final del turno si ese valor es superior al del &nilmaiso
contrario afladen el nivel de la mutacion al atributo.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODERES

Los personajes imbuidos por la energia de los dioses pueden llegar a crear rianiéssta
sobrenaturales de gran trascendencia en el mundo de los vivos.

Los poderes sobrenaturales pueden conseguir efectos inalcanzables de otra forrdasihsgear

a los oponentes, ocasionar un terremoto, invocar a los muertos, hasta crear un poderoso vinculo entre

personajes.

Para utilizar poderes es necesario haber aprendido la habilidad de "Esfesgoratiente.

- - [y Ky
‘ T

.
'l

Los poderes aparecen clasificados en la tabla 12.1 en funcion a la esfera.

Amor A }

Enlace

Duracion: Permanente

El lanzador se enlaza con el objetivo, aumentaadartidad

benevolente

(turnos)
Objetivos: Potencia

Objetivos: 1 de motivacién que este segundo recibe.
Intensidad: Nivel +
Sacrificio Potencia + 2 Cura a los objetivos, pero el lanzador sufre dafio.
Objetivos: Nivel
- ion: Ni + S 1 : b
Proteccién ATt I I R Los objetivos enlazados con el lanzador dejan fie slafio.

El lanzador lo sufre en su lugar.

Transferencia

Intensidad: Nivel +
Potencia
Duracion: Nivel + 2
(turnos)

El lanzador puede transferir atributos suyos ahgstivos,
solo a efectos de chequeos de combate y habilidades

Busqueda
trascendental

Alcance: Nivel (Ver tabla)

Duracion: Nivel (horas)

El lanzador conoce la situacion de los personajlegados.

- % s 1L L
' Kid

Py

Calna '’

Infundir a la calma

Duracion: 30 minutos pof
Nivel

Intensidad: Nivel +
Potencia + 2

Objetivos: 50 por Nivel

Todos los personajes en el area escucharan losiangos de
otras personas antes de proceder a atacarlos.

Intensidad: 20% por
Potencia

Los objetivos reciben mayor motivacién en ganancias

Objetivos: Nivel

Asimilacion Objetivos: Nivel il Sloe
Tiempo pasado: Nivel P y
(horas)
Duracion: Nivel (horas)
Meditacion Intensidad: Potencia Los objetivos mejoran un chequeo de habilidad.
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Bucle temporal

Alcance: 5m por Potencia
Duracion: Nivel (minutos)

El tiempo solo ocurre en una porcidn del universo.

T  J T T T Ay Ty e B L T ek i e
b o e LT 5 Yiei@R06 T Eeras i ey
b i R e - o~ % o B r=y » g fan [ -
Duracion: Nivel + 2
Caos total (turnos) Los personajes sufren dafio y se corrompen.

Intensidad: Potencia + 2

Temible mutacion
final

Duracion: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Nivel - 1
Objetivos: Nivel

Los objetivos se convierten en defectos.

Lo peor de cada unc

Intensidad: Nivel +
Potencia + 2
Objetivos: Nivel

Los objetivos realizan chequeos de caos.

Llamada al defecto

Duracién: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Los objetivos mejoran el nivel de sus mutaciones
temporalmente.

e |

- = T . -4 '
. ¥ g {l'
u

Ly

i, o ek e e I

Poder del ciclo

Duracion: Nivel (dias)
Intensidad: Potencia

El lanzador puede repetir secuencias de ataquitan kv
muerte de un personaje.

Engafio al destino

Duracion: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia

El lanzador puede relanzar u obligar a relanzadais en su
presencia.

Mimica

Duracion: Nivel + 2
(turnos)

Objetivos: Nivel +
Potencia

Los efectos de poderes del objetivo origen soreactnsi al
resto de objetivos.

Viajar en el tiempo

Tiempo atras: Hasta una
hora por (Nivel +
Potencia).

El tiempo vuelve atras.

Duracion: Nivel + 2

2 : (turnos) 2 :
Dia del destino InfensidadaNiE] & El personaje puede determinar el resultado de atgumas.
Potencia + 2
:. - " Il‘.l. b 1-*1 ‘{‘ "-.-- £ '.. IL‘--, . i) --.n- .'- :‘" T 3 - 4 . o Tl &
o 5 f‘:",i S iy i . : : 3 41 COH’UQGIOH A a3 - 4 51 - . - iy 0N
Duracién: Nivel
Enfermar (semanas) El lanzador porta una temible enfermedad.

Intensidad: Nivel

Causar dolor

Intensidad: Nivel +
Potencia
Objetivos: Nivel

Los objetivos se aturden.

342



Duracion: Nivel + 2
(turnos)

Pudrir Frentid e D dies s Contagia corrupcion.
Objetivos: Nivel
Duracion: Nivel + 2

Debilitar (Ltnos) Los objetivos se cansan.

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Corrupcion fisica

Duracién: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia + 4
Objetivos: Nivel

Durante la duracion del poder los objetivos no pued
recuperar vida.

Sanacién oscura

Intensidad: Nivel +
Potencia + 2

Los objetivos se curan y se corrompen.

Objetivos: Nivel

ws 0 o L
F e Bt " " : 419
L i Y -

= — - — — = - =

Fin . L Ok L
Creacién . . * . g 2 4 _
» ¥ L * g & = ’ -

Icono de eternidad

Alcance: Nivel + Potencig
(20 km)

Duracién: Nivel +
Potencia (ver tabla)

Permite lanzamiento de poderes mejorado.

Intensidad: Nivel.

Reencarnar Tiempo muerto: Nivel + | El objetivo se reencarna.

Potencia (ver tabla)

Duracion: Nivel + 2

(turnos)

Inseguridad: Nivel 3 ]
Invocar 9 El lanzador trae a un trascendental al reino deilass.

Intensidad: Nivel +
Potencia
Objetivos: Potencia - 1

Crear objeto

Alcance: Nivel (metros)
Duracion: Nivel (dias)
Masa: Nivel por cinco
(kilos)

El lanzador es capaz de crear un objeto temporal.

Bendecir creacion

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Los objetivos pueden repetir sus chequeos creativos

[\ "TRTY Ty - T T s AT FLI Ty T FE AT A
R T T e F LR ek -~ ‘'Destruccion s e S~
- el TR PO i = - e B ) o ™ il » g 2= = .y
Intensidad: Nivel +
Estallar Potencia Los objetivos sufren dafio perforante.
Objetivos: Nivel
idad: Nivel + iy
3 IntenS|c_|ad el El lanzador puede causar dafio contundente a |aslaras
Destruir Potencia + 6

Objetivos: Nivel

de los objetivos, y destruir otros objetos.
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Desintegrar

Intensidad: Nivel
Objetivos: Nivel

El lanzador puede destruir la materia.

Destruccion total

Intensidad: Nivel +
Potencia

Los personajes con poca potencia fallecen.

—
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FLa g [y

-.. J e ; ‘-- i R T 1
¢t HUERmental - 9wt e 42T

Intensidad: Nivel +
Potencia

El lanzador puede convocar una gran ola capazsieide

o2 Amplitud: 100m por ciudades.
Nivel
Duracion: Nivel (dias)
Lluvia torrencial Intensidad: Nivel El lanzador puede convocar una lluvia de diverasegtad.
Radio: Potencia (km)
Duracién: 8 horas por
Nivel ] =
Niebla intensidad: Nivel Eliamador pugde copeannaltoriya mebia gD
Radio: Nivel + Potencia P -
(km)
AR g‘g‘igﬁgzd: ML g El lanzador convoca un terremoto capaz de dedificios
Radio: Nivel (km) Ydatiegnecaiics
Duracion: Nivel + 2 ; .
T (turnos) El lanzador puede convocar un terrible huracarafeeta a

Intensidad: Potencia

la iniciativa de los personajes débiles.

—
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Comunicacion
animal

Duracion: Nivel
(semanas)

Intensidad: Potencia +
Nivel

El lanzador se puede comunicar con las especiemkas.

Telepatia animal

Alcance: Nivel + Potencig
(km)

Duracién: Nivel + 2
(turnos)

El lanzador puede relacionarse con animales dena. z

Poseer animal

Duracion: Nivel (horas)
Intensidad: Nivel +
Potencia

El lanzador escapa de su cuerpo y toma el conérahd
animal.

Mutacién animal

Duracién: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia

El usuario se transforma en animal, recibienddatoss y
cualidades propios de este.

Poder Animal

Alcance: Nivel + Potencid
(20 km)
Especies: Nivel

Los animales de las especies indicadas acudguositEion
del lanzamiento del poder.
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Conocer el futuro

Alcance: 50km por
Potencia

Preguntas: Nivel
Tiempo hacia delante:
Nivel (meses)

El lanzador puede hacer preguntas sobre el futuro.

Envejecer

Intensidad: Nivel +
Potencia
Objetivos: Nivel

El lanzador puede envejecer a sus enemigos.

Acelerar el fin

Duracion: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

El lanzador acelera la muerte de los objetivos.

Desplazamiento
temporal

Duracién: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia
Objetivos: Nivel

Los objetivos quedan aislados durante la duracion.

Acelerar

Duracién: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia - 1
Objetivos: Nivel

Los objetivos actlan mas rapidamente.

Acotacion

Duracion: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Potencia

El lanzador puede obligar a sus oponentes a inegjtiante
0 no.
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Enmarafar

Duracion: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Los objetivos pierden iniciativa y estan obligadagastar
mas aguante.

Crecimiento
incrementado

Alcance: 10 km por Nivel
Duracion: Nivel (meses)
Intensidad: Potencia

Se multiplica la velocidad a la que crecen lastpkan

Animar plantas

Duracion: Nivel + 2
(turnos)

NUmero de ataques: Nive
Impacto: Potencia
Dafio: Nivel + Potencia
Vida: Nivel + Potencia +
10

Las plantas pueden atacar.

Telepatia vegetal

Duracién: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia

El lanzador puede comunicarse con las plantascjuetie
rastreos.
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Curar plantas

Intensidad: Nivel +
Potencia + 2

Objetivos (personajes):
Nivel

Cura vegetales y personajes.
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Inducir a la ira

Duracion: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Los objetivos no se cansan al atacar, pero no pupdertir
aguante en defenderse.

Inmunizar al dolor

Duracion: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia + 2
Objetivos: Nivel

Los objetivos consiguen mas vida y resistencia al
aturdimiento.

Fuerza de laira

Duracién: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia - 1
Objetivos: Nivel

Los objetivos incrementan su fuerza.

Grito de ira Intensidad: Nivel Aturde a los enemigos.
Duracion: Nivel + 2
ol el (turnos) Las manos del lanzador causan cantidades ingentéssid,
P Intensidad: Nivel + pero sufren dafio.
Potencia
:' RT ..I‘.‘_ 1, :1 ‘\“ _-..- i Tt \,I .-....._ -'- :‘.-. 3 3 - . = 3
BT, Rl R MRS e, v Sig v veiliieha 3 Taas MR B S St 3
Duracion: Nivel (dias) 5
4 e : L rm vuelven invulnerabl
Arma bendita Objetivos: Nivel + egs;troass EVUSNE LUTREEIER], Colatlbont Zt
Potencia P -
Duracion: Nivel + 2
; (turnos) Las armas objetivo cobran vida y atacan a los apiesalel
IRl as Intensidad Nivel + lanzador.
Potencia + 2

Cualidad de combat

D

Duracién: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Los objetivos obtienen iniciativa y lanzan mas sina

Infundir valor

Duracion: Nivel (horas)
Intensidad: Potencia
Objetivos: 50 por Nivel

Los objetivos aumentan su moral.

Fuerza de muchos

Duracién: Nivel + 2
(turnos)

Objetivos: Potencia +
Liderazgo

Los objetivos pueden usar los atributos del lanzadd
como las habilidades de manejo de armas.
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Duracion: Nivel + 2
Destello (turnos) Deslumbra a los oponentes.
Intensidad: Potencia

Duracion: Nivel (dias) Una luz brillante del tamafio de una cabeza aconglafa

Luz rdian ; . : .
2 Intensidad: Nivel lanzador y crea situaciones aptas para el descanso.

Intensidad: Nivel +
Rayo de luz Potencia + 1 Causa dafio de luz.
Objetivos: Nivel

i * Ni + W
Luz expulsora Intensm_]ad. Nivel Aturde a muertos vivientes.
Potencia + 4

Intensidad: Nivel +
Destruir no muerto | Potencia Destruye muertos vivientes.
Objetivos: Nivel
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E7ear relidaia Intensidad: Energia + Mediante esta capacidad el personaje es capaeateucra
9 Nivel + Potencia reliquia.
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Duracion: Nivel (especial
Intensidad: Nivel +
Confundir Potencia Crea ilusiones o falsas convicciones.
Objetivos: Nivel
(especial)

Duracion: Nivel (horas)
Esconder Intensidad: Potencia El lanzador esconde a personas de la percepcion.
Objetivos: Nivel

Intensidad: Nivel +
Lobotomizar Potencia Puede borrar recuerdos.
Objetivos: Nivel

Duracion: Nivel (horas)

Brelgzal Objetivos: 1

Disfraza a una persona para que parezca otra.

Duracién: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Multiplicidad Crea ilusiones que confunden a los atacantes.
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Objetivos: Nivel +

> Levanta a los muertos de la zona.
Potencia

Llamar muertos

Intensidad: Nivel +
Matar Potencia + 6 Dafia peligrosamente a los objetivos.
Objetivos: Nivel
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Festin de la muerte

Duracion: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia

Traslada la energia de los muertos a los vivos. last
protege de los golpes.

Controlar a los
muertos vivientes

Duracion: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia
Objetivos: Nivel

Permite controlar muertos vivientes, e inclusosere
manchados.

Manifestacion
espiritual

Intensidad: Nivel +
Potencia
Objetivos: Nivel

Los objetivos se convierten en potentes muertaentiss.
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Dispersién

Intensidad: Nivel +
Potencia + 2
Objetivos: Nivel

Dispersa poderes activos.

Disyuncién

Intensidad: Nivel +
Potencia
Objetivos: Nivel

Destruye reliquias y envia viajeros planares aigarlde
origen.

Escudo anti
sobrenatural

Duracion: Nivel + 2
(turnos)

Esferas: Nivel
Intensidad: Potencia

Protege de esferas.

Drenaje

Intensidad: Nivel +
Potencia + 3
Objetivos: Nivel

Destruye energia de los objetivos.

Sello

Duracion: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia + 2
Objetivos: Nivel

Destruye la capacidad de lanzar poderes de lossopes
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Duracion: Nivel + 2

(turnos)
Poder del odio Intensidad: Nivel + Reduce capacidades de los objetivos.
Potencia + 2
Objetivos: Nivel
N ok B N i W s S :éld?' Ao’y 20 ,.-*'1 i Tt L DR
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Castigo al caos

Duracién: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Nivel +
Potencia

Todas las mutaciones caéticas dejan de funcionar.
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Fuerza del orden

Duracion: Nivel + 2
(turnos)
Objetivos: Nivel

Los objetivos tienen ciertas caracteristicas auadast pero
anuncian su decision de invertir aguante antesgse
oponentes y no pueden recibir o traspasar golpesae.

Equilibrio perfecto

Duracion: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Potencia a los objetivos con alta energia.

Destierro al caos

Intensidad: Nivel +
Potencia + 6

Causa dafio a corruptos por el caos.
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Crear oscuridad

Duracion: Nivel + 2
(turnos)
Intensidad: Potencia

Ciega a los personajes en combate.

Cegar

Duracién: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Los objetivos pierden impacto y evasion.

La oscuridad interio

Duracion: Nivel (dias)
Intensidad: Nivel +
Potencia

Objetivos: Nivel

Causa graves depresiones.

Rayo de oscuridad

Impacto:-Nivel
Intensidad: Nivel +
Potencia + 3
Objetivos: Nivel

Los objetivos impactados sufren dafio de oscuridad.

Dafo: Nivel + Potencia
Duracion: Nivel + 2

Uno con la : ]
e (turnos) El personaje se convierte en un espectro.
Resistencia a la luz: Nive
-4
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Ropa protectora

Duracion: Nivel (meses)
Objetivos: Nivel
Estructura: Nivel +
Potencia + 8

Cobertura: Nivel

La ropa de los objetivos se comporta como una arraad

Armadura mejorada

Duracién: Nivel + 2
(turnos)

Intensidad: Potencia
Objetivos: Nivel

Mejora la armadura de los objetivos.

Incitar a la paz

Alcance: 10 km por
Potencia

Duracion: 15 dias por
Nivel

El pueblo se siente mas optimista.
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Intensidad: Nivel +
Potencia

Aura protectora

Duracion: Nivel + 2
(turnos)

Los aliados estan protegidos por el aura.

e |

Intensidad: 5 por potencia
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Aumentar la belleza

Duracion: Nivel (dias)
Intensidad: Nivel
Objetivos: 1

Los objetivos tienen una belleza superior.

Espacio purificado

Alcance: 10m por Nivel
Intensidad: Nivel +
Potencia

El lanzador crea un area en la que no se producgagios.

Limpiar la mancha

Intensidad: Nivel -2
Objetivos: 1

El personaje puede limpiar los efectos de la caitupde
Taharda.

Limpiar el caos

Intensidad: Nivel - 2
Objetivos: 1

El personaje puede limpiar los efectos de la caitupdel
caos.
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Poder del todo

Intensidad: Nivel +
Potencia
Objetivos: Nivel

Permite cierta transferencia de energia.

Transferir maldicion

Duracién de la maldicion
Nivel + Potencia (Ver
tabla)

Objetivos: 1

Transfiere desgaste sobrenatural al lanzador.
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Conocer la verdad

Duracion: Nivel (minutos
Intensidad: Nivel +

Potencia
Preguntas: Nivel +
Potencia - 2.

El lanzador conoce la certidumbre o falsedad slobgee se
le dice.

Zona de alarma

Alcance: 10m por Nivel
Duracién: 2 horas por
Nivel

Intensidad: Nivel +
Potencia + 2

El lanzador conoce las intrusiones en el area.

Detectar intenciones

Duracion: Nivel (horas)
Intensidad: Nivel +
Potencia + 3

El lanzador puede conocer los anhelos de cualgaisona
durante la duracion del poder.

Conocer el pasado

Intensidad: Nivel +
Potencia + 3
Observaciones: Nivel

El lanzador puede reclamar informacion de hechos
acontecidos en el pasado.
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Estandarte de verdad

Regeneracion

N £}
AR, :1- i

Duracion: Nivel (horas) Los objetivos pueden arrojar dos runas mas cuanderien
Objetivos: 50 por Nivel  un punto de aguante, tantas veces como su voluntad.

Tiempo pasado: Nivel +
Potencia (ver tabla)
Objetivos: 1

Los personajes regeneran miembros amputados y curan
heridas permanentes.

Curacion

Intensidad: Nivel +
Potencia + 2 Los objetivos se curan.
Objetivos: Nivel

Inmunizar

Duracion: Nivel (dias)
Intensidad: Potencia Inmuniza al dafio.
Tipos: Potencia (especial)

Defensa de la vida

Duracion: Nivel (dias)
Intensidad: Potencia Aporta multiples defensas.
Objetivos: Nivel

Descanso inmediata

Intensidad: Nivel +
Potencia Los objetivos descansan.
Objetivos: Nivel :

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas

351



PODER: ENLACE
Coes =

Esfera Amor

Duracion Permanente

Objetivos | 1

Mediante este vinculante poder el lanzador crea una conexion sobrenatural empaticéjetincel

Cuando ambos obtienen motivacién debido a un anhelo comun el enlazado recibe un punto de
motivacion adicional. No obstante, cuando el lanzador realiza ritos en los que alguno de los
personajes enlazados no esta presente, ve sus dificultades incrementadas en unorpazadala e
ausente.

El objetivo no puede tener un enlace previo con el lanzador.

Este poder no es de concentracién parcial. Sus efectos no se pueden concluir de forma alguna, y no
se considera anclado a ningun personaje o lugar.

Las personas que realizan enlaces suelen tener un lazo importante que entra é@neslonay
profundas. Se trata de un poder que es consecuencia de una implicacion personal poco frecuente.
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Las sacerdotisas de los templos de Liana no son en absolulo prostitutas, si bien es cierto
que proveen de favores a aquellos que por variados motivos quieren recurrir a sus servicios.
Y si bien pretender ser el unico hombre de sus vidas es simplemente una necedad, si existen
momentos en los que si uno no es posesivo y sabe aceptar el amor simplemente como es,

puede llegar a establecer el vinculo.

- Jd

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: SACRIFICIO
CoTT [

Esfera Amor

Intensidad | Nivel + Potencia + 2

Objetivos | Nivel

Mediante este abnegado poder el lanzador repa
las heridas sufridas por los objetivos y las transfi
a si mismo, en un impresionante gesto de amor

desinteresado. Tiene su expresion maxima si uti
el vinculo creado por el poder "enlace", pues en
este caso el lanzador no sufrirda dafo.

Los objetivos curan tantos puntos de dafo sufrid
como la intensidad. Posteriormente el lanzador
sufre un punto de dafio por cada objetivo no

vinculado mediante el poder "enlace". Este dafig
no puede reducirse de forma alguna.

Si la intensidad es mayor que los dafios que un

objetivo ha sufrido, este queda totalmente curadL

los puntos restantes se pueden aplicar para rep

d

Sus protecciones.

Hay que sefialar que este poder funciona incluso aunque el lanzador muera o quede inconsciente
como fruto del lanzamiento, no existiendo limite a la cantidad de puntos de dafio que pueda infligirs

Este dafio debe aplicarse teniendo en cuenta las reglas de heridas graves, coma sidwubier

golpe en el cuerpo.

Liana os permita luchar otro dia.

-Arenga a furias Najshet.

e

Luchad, hermanas, luchad con espadas, manos, pies y dientes, y mas alla. Luchad hasta
qute el castigo de Najshel penelre en vuesiros cuerpos, mulile vuesiras lenguas y os arranque
los ojos. Luchad aungue no os quede sangre dentro del cuerpo. Luchad, y tal vez el amor de

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas

354



PODER: PROTECCION
BENEVOLENTE

e S = pr—

Esfera Amor

Duracion Nivel + 2 (turnos

Objetivos | Potencia

Este doloroso poder crea un vinculo protect‘
gue transfiere los dafos que los objetivos

pudieran sufrir al lanzador. Utiliza el vinculo
creado por el poder "enlace”, de manera qu
no es posible utilizarlo con objetivos que no
hayan adquirido una conexion de ese tipo ¢
el lanzador. i

Si uno de los objetivos sufre dafio en la
armadura, este dafio se le transferira a la
armadura del lanzador, aplicandose los
valores de resistencias de este segundo. Er
caso de que no tenga armadura o esta hayz
sido destruida, el lanzador sufrira el dafio er
Su cuerpo.

Si uno de los objetivos sufre dafio en el
cuerpo, este dafio se le transferira al cuerpc
del lanzador. | . i l

En ambos casos se utilizara la fuerza del lanzador al calcular la reduccion de dafio.

Adicionalmente el lanzador sufrira todos los efectos negativos de poderes que feerhin las
objetivos. A este respecto se usa su escudo sobrenatural y otros atributos y cualidasiessdefe
aplicables.

No puedo decir que recuerde muy bien lo que ocurrio, pues todo lo relativo a esa noche

esta como difuminado. Puedo afirmar que el ataque iba dirigido en mi contra, puesto que
me cuesta creer que nadie (uviera nada contra Dafinia.

Seé que la diosa Liana intercedio para salvarme cuando la gentil sacerdotisa recibio las
heridas por mi. Rezo con frecuencia, y le ofrezco mi propia vida para que vuelva con
HOSOTTOS.

) -Atribuido a Lardias, adartos eridio.

= il
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Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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prEraeEs [ 1
Esfera At . (_’.‘ompmf' unad
Juria no debia ser algo
Duracién Nivel + 2 (turnos muy complicado, pero
: ; . la mala fortuna quiso
Intensidad | Nivel + Potencia oo geabdramos aquel

Mediante este generoso pode
el personaje puede transferir
sus propios atributos a
aquellos personajes en su
compaifiia con los que tenga €
vinculo creador por el poder
"enlace".

El lanzador elige puntos de
atributos suyos que pasan a
estar transferidos a otros
personajes solo a efecto de

PODER: TRANSFERENCIA

trabajo de la peor
Jorma posible. Nunca

querriamos haber
visto a una  mujer
recomponerse, v
menos  aun  verla
inspirada  por  las
energias

sobrenaturales de su
curandera.

Nunca creeria en
los  ferribles dioses

chequeos. La suma de estos

a la intensidad ni a su propio

Hajshel, pero seria de

valor en los atributos.

puntos nunca puede ser may(tiocos negar su poder.

il

Por ejemplo, un personaje podria decidir transferir dos puntos de fuerza y uno de agilididldsepart
entre los objetivos. Estos pasarian a tirar mas runas en los chequeos relativasri etsss
incluyendo los de las habilidades y los de combate, pero no afectarian a los atributos en sio a la
cualidades que dependan de estos. En el caso citado, los beneficiarios pasariaasartirlasnen

los chequeos de impacto, dafo, esquiva, reduccion de dafio y habilidades, pero no tendrian mas

iniciativa, por ejemplo.

El lanzador ve reducidos sus atributos en la misma cantidad en sus chequeos.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PODER : BUSQ UEDA
TRASCENDENTAL

Y cudl es el mayvor deseo que
Esfera Amor . : : k|
puede ver cumplido una persona que
Alcance Nivel (ver tabla profesa amor sincero?
Duracion | Nivel (horas) -Viejo proverbio eridio.

- - >

Mediante este lenitivo poder el lanzador obtiene
informacién sobre las personas enlazadas.

Particularmente el personaje puede conocer la distancia, direccién, herideisnafli (naturales y
sobrenaturales), y sentimientos de los personajes enlazados dentro del alcance. del poder

Para el alcance se debe usar la siguiente tabla:

s v [ — |

1 1 km

2 5 km

3 25 km

4 125 km

5 625km r

6 3.125 km

! 15.625 km

8 78.125km | ‘
Si el alcance es superior = =" |

seis, el efecto podra
extenderse a otro plano de existencia.

Las personas que realizan la busqueda trascendental perciben la presenciaatedotazados
mediante los sentidos sobrenaturales, pero estas sensaciones pueden ser tqunduniban los
propios sentidos naturales del individuo si la situacion le provoca una impresion fuerte.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: AUMENTAR LA BELLEZA
pe— I v

Esfera Pureza

Duracion Nivel (dias

Intensidad | Nivel

Objetivos | 1

Mediante este embellecedor poder el lanzador pue
hacer que el objetivo parezca mas hermoso de lo ¢
realmente pareceria ante otras personas.

Durante la duracion, a efectos de chequeos social
en los que el aspecto tenga relevancia, el objetivo
puede utilizar la intensidad del poder en lugar de s
liderazgo. Particularmente es aplicable en la mayo
parte de chequeos de seduccion.

Este poder no es de concentracion parcial. Queda J
anclado en el objetivo. |

Esta mejora de aspecto es sutil y totalmente subjetiva, por lo que las personas gimiomerc
seran conscientes de lo que ocurre, simplemente la persona les parecera niasdasdlade que
sea una variacion notable tenderan a pensar que ha habido un cambio, pero a priori no sabran decir

cual.

r 1

Las sacerdotisas de Liana que ofician en los templos son pacientes amantes que }
satisfacen no solamente las necesidades mas puramente fisicas de aquellos que lo necesitan. |
Una buena sacerdotisa sabe escuchar discretamente los problemas de un adartos, .\‘ahe’
modular su voz para calmar a un artesano frustrado, puede masajear las piernas de un
guerrero cansado y esta aleccionada en diversas aries y enireleninienios.

No solamente es sut aspeclo... pero su aspeclo... J

| —

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ESPACIO PURIFICADO

- |

. |

Alrededor de ellas hay algo que le
despierta a uno tranquilidad v reposo. Es la
seguridad de que nada malo va a ocurrir.

Esfera Pureza

Area 10m por Nivel

Intensidad | Nivel + Potencia

A la maniana siguiente la influencia de
Liana se ha deshecho v el mundo vuelve a ser
un lugar gris.

— .

Mediante este apacible poder el lanzador cr
un area que protege de corrupcion del caos
de Taharda.

Es necesario que no haya ningun foco de contagio de alguna de estas aflicciones en el momento del
lanzamiento, pero mas all4 de esta exigencia no hay ninguna circunstancia en la que nongeeda usa

Una vez lanzado, cuando un personaje vaya a sufrir contagio del caos o de Taharda en el area el
contagio no se producira, en su lugar la intensidad se reducira en un punto. Cuando la intensidad llege
a cero el poder concluye.

Este poder no es de concentracién parcial. Se ancla a un punto del espacio en lugar de al lanzador

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: LIMPIAR LA MANCHA
Esfera: Pureza r'

Intensidad | Nivel-2

Objetivos | 1

Mediante este aliviador poder el personaje puede Iimpil
la mancha de Taharda de un objetivo. Esta eliminacion
produce de forma que el tejido corrupto desaparece y
lugar a tejido sano y natural.

Si la intensidad del poder es superior al nivel de

corrupcion del objetivo, este pierde todos los efectos d
las capacidades de muerto viviente adquiridas mediant
esta corrupcion.

.

Es necesario precisar que Unicamente se eliminan los L —
efectos de estas capacidades. La corrupcion en si sigue

existiendo, pero el personaje no padece sus efectos. Si el personaje recibe tsedenoaigipcion,
este morira en lugar de permanecer como muerto viviente aunque sus efectos estés &tula
destino de su alma parcialmente corrupta puede variar en funcion a los deseos de los dioses.

Este poder se puede lanzar también sobre un muerto viviente. En este caso, si el lanzgu®r cons
eliminar los efectos de capacidades de muerto viviente, el objetivo morira.

Existe un poder en el mundo capaz de redimir incluso a aquellos que se han sometido a l
la condenacion eterna. J

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: LIMPIAR EL CAOS

Esfera Pureza

Intensidad | Nivel -2

Objetivos | 1

Mediante este limpio poder el personaje pued
borrar la mancha del caos de un objetivo. Est
eliminacion se produce de forma que las ven
negras y las mutaciones desaparecen del cu
Por desgracia el estado de salud del persona
empeora de forma permanente.

Si la intensidad del poder es superior al nime
de mutaciones del objetivo estas desaparece
en tanto que el personaje no sea un ser de ¢
absoluto.

Por desgracia la eliminacion de corrupcion
implica la eliminacion de la mutacién y de tod
las venas negras, por lo que el estado de sal
del personaje empeorara. Este tendra un pun
de vida menos. A largo plazo esto puede
conllevar un estado de inconsciencia perpetuo de forma acorde a las reglas.

: —

Hay aflicciones para las que ni la medicina ni los rezos a Avmeniam sirven para nada.
Ls ante estos males cuando debes dirigirte a los dioses najshet, v debes hacerlo mediante
una de sus sacerdolisas de Liana.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: INFUNDIR A LA CALMA
e S

Esfera Calma

Duracion | 30 minutos por Nive

Intensidad | Nivel + Potencia + 2

Objetivos | 50 por Nivel

Mediante este tranquilizador poder el lanzad
predispone a los presentas a escuchar las
opiniones de los demas, de forma que no
podran atacarlos o impedir su libre expresion

Si la intensidad supera el escudo sobrenatur
de los sujetos en el area, estos escucharan |
gue cualquiera tenga que decir. Esto no impi
en absoluto que lo ataquen, solo le da algo d
tiempo para superar malentendidos o
convencerlos definitivamente.

A efectos de comparacion de intensidad, deb
usarse el escudo sobrenatural del lider de la
congregacion, de haberlo. En caso contrario
mejor sistema es usar la media.

Este poder no puede usarse para ganar tiempo con charlataneria: en cuanto los objetikabae a
de que no estan recibiendo informacién nueva podran retomar sus actuaciones violentas.

Este poder queda anclado a la zona en la que se lanza y no se desplaza con el lanzador. Bste tampoc
puede darlo por concluido de forma alguna.

. - . |

La multitud rebelde corrio como en otras regiones a deponer al adartos, o incliuso a
acabar con su vida. Fstaban equipados con herramientas de labranza y no hubieran sido
rival para el ejército, pero su nimero era elevado, v fue evidente que cometerian und
locura.

Sin embargo, Agerian se interpuso en si camino v solicito un momento de cordura para
recapacitar lo que estaban haciendo. lodos se sorprendieron v escucharon lo que el
profesor tenia que decir. ¥ aunqgue el adartos no tivo una sola palabra, se convencio a todos
los rebeldes de que volvieran a sus casas. Sin él, creo que hubiéramos hecho algo de lo que
nos habriamos arrepentido.

-

- |

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
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PODER : ASIMILACION

Esfera Calma

Intensidad 20% por Potencja
Objetivos Nivel

Tiempo pasado Nivel (horas)

Mediante este clarificador poder los objetivos
adquieren mas motivacion gracias a un estad

de objetividad superior.

Para los no acostumbrados a este estado me
la sensacion podra provocar una confusion
posterior variable. Probablemente se refieran
ese momento como algo importante que mar
su experiencia en el asunto, y lo recordaran

encima de muchos otros.

La motivacion obtenida recientemente se
incrementa segun la intensidad. La ganancia
debe estar temporalmente localizada en un
tiempo anterior no mayor al especificado por

parametro del poder.

r

alguien como él, una persona a la que
todos escuchan: soldados,
campesinos, religiosos... alguien con
quien hablas v te da una perspectiva

b —

En todas partes deberia existir

en la gue no habias pensado. A

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: MEDITACION
anar b

Esfera Calma

Duracion Nivel (horas

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

Este preparador poder permite mejorar
temporalmente las habilidades de los objetivos que
mediten con el lanzador, imbuyendo una vision clara
y precisa.

Para que haga efecto es necesario que los objetivos
pasen cierto tiempo meditando con el lanzador.

Los objetivos que realicen un chequeo de habilidad
no creativo después de haber meditado podran afiadir
la intensidad al nimero de runas que arrojan.

.

Solo se puede aprovechar el bono de meditacion en
un unico chequeo de habilidad de su eleccion, independientemente de cuantas tareasse realice

El poder debe haberse lanzado hasta como mucho veinticuatro horas antes del momento de la
realizaciéon del chequeo.

Este poder no tiene influencia alguna en combate.

. - ™

Preparate para ello, sé consciente de que vas a estar un rato, y no tengas prisd.
Siéntate en una posicion en la que estés comodo, o tumbate de forma que no te molesten las
piernas. Debes hacerlo en un sitio con una temperatira suave, y preferentemente silencioso,
aungue con el tiempo podras conseguirlo en cualquier lugar o situacion. Lintonces debes
hacerile consciente de los cincuenia y cuairo punitos de poder del cuerpo, v relajarlos uno a
uno, hasta que lu cuerpo se convierte en algo parecido a un guante. Después debes hacerte
consciente de los puntos internos, incluvendo tus ojos, tu corazon, tus pulmones y tus
intestinos, v relajarlos también. Relaja tu corazon, relaja ti vespiracion. Tomate el tiempo
que te haga falta, no te preocupes, y tampoco te preocupes si no lo consigues hoy, puesto que
podras intentarlo maiiana. Sigue asi, un dia tras otro, y en un tiempo estards preparado para
comenzar esle viaje.

-Agerian, profesor eridio.
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PODER: BUCLE TEMPORAL
e S

Esfera Calma

Alcance Hasta 5m por Potengia

Duracion Nivel (minutos)

Mediante este inconexo poder el lanzador restringe la existencia del tiempo a conméareta del
universo. Puede elegir que el tiempo transcurra solo en el interior del area o soktetoelde|
area.

El area elegida esta centrada en la posicion del lanzador y no se mueve con él.

Fo = o |

5 ’

Los sujetos que queden dentro del area sin tiempo
simplemente veran como las circunstancias del lug
el que si ha pasado tiempo cambian instantaneame

Y de golpe todo lo demdas
desaparecio, v una certeza alerradora
aparecio ante mi: la de que tendria
qiie enfrentarme a sus argumentos y d
su mirada, quisiera o no.

Los que estén dentro del area con tiempo podran
actuar libremente pero con ciertas restricciones. No
podran entrar en el area detenida puesto que al no
haber tiempo en esta tampoco habra ningun tipo de

movimiento. Tampoco se producira refraccion alguna de la luz. Debido a ello los bordes&onsist
en un irrompible muro negro solido con forma de esfera. Esta circunstancia puede pléwnccaa
ciertas personas que no tengan costumbre con estos efectos.

Este poder no puede lanzarse en combate ni en ninguna situacioén en la que haya accién violenta pue
interfiere con las energias de la calma. De igual manera, iniciar una actetmaven el interior del
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area o en las inmediaciones de esta hace que el poder termine inmediatamente.

Los objetos o0 personas que estén en ambas areas se consideraran en el area detenida.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CAOS TOTAL
o

Esfera Caos

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia + 2

Mediante este terrorifico poder el caos s
cierne sobre el lugar. Las leyes fisicas se
veran retorcidas al abrirse leves fisuras d
la realidad con el mas alla. El aire se
volvera loco y los objetos volaran para
volver a caer. Las formas de vida
empezaran a corromperse. Mas aun, el |
caos se abrird camino desde su interior,
causandoles dafio y mutaciones.

—

Cada turno los personajes en combate
reciben tanto dafo de tipo perforante
como la intensidad. No es posible realizal
chequeos de fuerza para reducir el dafo
solamente se aplica la resistencia de la
armadura si esta no esta comprometida.

Los personajes que sufran dafio durante
duracién del poder deben realizar un k- J
chequeo de corrupcién del caos. Deben

realizar chequeos aunque sufran dafio de otras fuentes que no sean este poder.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: TEMIBLE MUTACION
FINAL

Esfera: Caos | g
Esfera Caos

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Nivel - 1

Objetivos | Nivel

Este lamentable poder desata el caos
localizado en sujetos concretos. Los
objetivos afectados sufren terribles
mutaciones definitivas que los convierter‘*
en criaturas del caos.

Aquellos objetivos cuyo escudo
sobrenatural sea inferior a la intensidad ¢
convierten en defectos. Al final de la
duracion del poder estos son transportad
al mas alla, donde permaneceran hasta
fin de los tiempos.

La criatura del caos en la que se
convierten depende de la naturaleza dellL.
personaje. En caso de no haber una
interpretacion clara se debe determinar al
azar.

La potencia de este poder es tan grande que el lanzador sufre tanto dafio como la intenpidad, de ti
oscuridad. Si sufre dafo, debe realizar tantas tiradas de corrupcion de caos como elid@iio sufr

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas

371



PODER: LO
Co T e

Esfera Caos

Nivel + Potencia +

Intensidad >

Objetivos | Nivel

Este paradigmatico poder invoca 1

caos localizadamente sobre los
objetivos con intencion de que se
corrompan irremisiblemente.

Los objetivos cuyo escudo
sobrenatural sea inferior a la
intensidad deben realizar tantos
chequeos de caos como la
diferencia.

Este poder puede utilizarse con
propésitos de investigacion sobre
naturaleza del caos, asi como par
crear guerreros sobrenaturales.

PEOR DE CADA UNO

- o

-

Este texto se

encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-

NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PODER: LLAMADA AL DEFECTO
o

Esfera Caos

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

|

Este potenciador poder convoca el caos en una serie de objetivos de forma pretendidamente
controlada a fin de que estos vean incrementadas sus caracteristicas mutadasadesnpafnado
de un efecto visual en el que estas mutaciones aumentan de tamario.

Los objetivos, que deben tener al menos una mutacion del caos, deben realizar una tirada de
corrupcion del caos. En caso de no sufrir una mutacion, las presentes mejoran sus capacidades
tantos niveles como la intensidad durante la duracion del poder.

Visualmente las mutaciones del personaje seran mas poderosas en la cuantia adesua
tentaculos seran mas grandes, las masas anormales mas deformes, lassves@asasay
extendidas.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: PODER DEL CICLO
el b =

Esfera Ciclo

Duracion Nivel (dias f

Intensidad | Potencia

—

Mediante este inconmensurable poder el lanzad
puede alterar el devenir de los acontecimientos.
personaje puede volver atras un brevisimo insta
de tiempo para cambiar un acontecimiento

concreto. Para ello tiene que tener conocimient
sensible de los hechos, es decir, estos tienen qu
ocurrir dentro de su percepcion.

Durante la duracion del poder el personaje pued
revertir una accion concreta tantas veces como
intensidad. Puede: T

¢ Repetir toda la secuencia de un ataque. L
puntos de aguante seran revertidos al inici
del ataque, y se volveran a tomar todas la
decisiones del ataque. El resultado de est
nueva secuencia sustituye a la anterior.

e Evitar la muerte o inconsciencia de un personaje. En este caso la cantidad de dafios sufridos
sera la maxima tal que el personaje permanezca consciente o0 vivo.

|

Este poder no viene sin coste, no obstante. Las energias del ciclo se cobran su costeadorel la
permanentemente, incrementando en 1 su dificultad para conseguir puntos de energizoSag pe
no ha utilizado las opciones del poder (repetir la secuencia de ataque o evitar lammuerte
inconsciencia de un personaje) no sufre la pérdida permanente. Esta penalizacién no puede ser
revertida.

No es aceptable efectuar mas de una repeticién de una misma tirada o secuendiatge com
mediante los efectos del mismo poder.

JQuieres vivir para siempre? ;Lsquivar a Iaharda una v otra vez? lLsids dispuesto a
pagar el precio?

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ENGANO AL DESTINO
e i

Esfera Ciclo

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Nivel + Potencial

Mediante este arriesgado poder el personaje
consigue alterar el devenir del destino. No

obstante el uso de las energias sobrenaturales {
ciclo es complejo, y el resultado puede ser peor
gue el que pretendia evitar en un principio.

Durante la duracién del poder el lanzador puedg
relanzar o hacer relanzar cualquier chequeo qu
no sea uno de habilidad en su presencia, una v
por tirada. El segundo resultado es obligatorio,

aungue sea mas desfavorable al lanzador que €
primero.

No es aceptable repetir o hacer repetir una tirac
gue ya ha sido repetida por este poder.

d

El poder acaba cuando se han repetido tantas tiradas como la intensidad, o cuando se cumple la
duracion, lo que ocurra antes.

El uso de este poder tiene sus efectos permanentes. Una vez acabado el poder, el Creador podra

obligar al personaje a repetir un chequeo en cualquier circunstancia, incluyendo chequeos de
habilidad.

I — . |

No es frecuente encontrar a un fiel de Sigvaur en batalla. Cuando aparecen suele ser
sintoma de que algo muy importante esia ocurriendo, v se vuelven de imporitancia terminal
en los acontecimientos. Son hombres determinados de alta moral que destacan de forma
perceptible. ¥ después de estos hechos, desaparecen durante largos periodos de tiempo,
aumentando aun mas su leyenda.

-Graud Taunori, capitan dormenio.

- el

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: MIMICA
painers vaor |

Esfera Ciclo

Duracion Nivel + 2 (turnos

Objetivos | Nivel + Potencia

Este extrafio poder reproduce las energia
ciclo de un individuo a los objetivos.

Cualquier efecto beneficioso de poderes q
el objetivo origen posea sera copiado a los
otros objetivos. Los parametros del poder
seran idénticos, incluyendo la duracién.

Las cualidades que el objetivo origen
adquiera a posteriori seran también recibid
por los otros objetivos, aunque no impedira
gue adquieran otras.

Si bien hay pocas cosas mejores que tener un ulekaiz cerca, también hay pocas cosas
peores que tener dos.

-Viejo dicho tirtico.

— - 4

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: VIAJAR EN EL TIEMPO
e S

Esfera Ciclo
Tiempo Hasta una hora por (Nivel +
atras Potencia)

Mediante este dramatico poder el lanzador
puede volver hacia atras el tiempo a un
momento no mas lejano que lo especificado
el parametro. Todos los sucesos ocurridos
posteriormente al tiempo atras simplemente
han ocurrido. El estado de las particulas se
revierte a ese momento, excepto que todos |
personajes que fueran conscientes del
lanzamiento del poder conservan los recuerd
del tiempo no acontecido.

El regreso temporal ocurre en toda la existen
Normalmente todos los sucesos ocurriran de
igual forma, pero aquellos que dependan del
caos pueden ocurrir de distinta manera
siguiendo las leyes universales del azar.

Este poder no viene sin coste. Las energias del
ciclo se cobran su coste en el personaje permanentemente, incrementando en 1 siighfiaulta
conseguir puntos de energia. Esta penalizacién no puede ser revertida.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas

377



PODER: DIA DEL DESTINO
Padmers v

Esfera Ciclo

Duracion Nivel + 2 (turnos)

Intensidad | Nivel + Potencia + 2

Este tentador poder acota las posibilidades
éxito del lanzador y garantiza su 6ptima
posicion en el ciclo de forma que todas sus
acciones tienen una certeza de éxito segun
designios.

Y como  pudo un  solo  tirtico
aparentemente indefenso derrotar a varios
soldados armados v escapar de una ciudad
con puestos de vigilancia, y simplemente
Durante la duracién del poder, antes de que dg.scq)czrec'er:? Uno rfene que creer que s.’o.s'j
lance cualquier runa en presencia del lanzad dioses tirticos existen tanto  como la
este puede evitar su lanzamiento y decidir si [f##dadora. J

un éxito o un fracaso. : ;
-Larnin, tenabrius de la cuarta cohorte.

Después de alterar tantas runas como la - Sdene: v
intensidad, o cuando acabe la duracion, el
poder concluye.

Las fuerzas del ciclo no vienen sin coste. Deba apuntarse cuantas runas ha condicionadcelDurant
resto de su vida, el Creador podra obligar al personaje a condicionar runas de la misag s@ane
la misma cantidad que lo hizo él.
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PODER: ENFERMAR

Esfera Corrupcion
Duracion Nivel (semanas)
Intensidad | Nivel

Este apestoso poder afecta a la misma
naturaleza de las enfermedades
corrompiendo a todos los individuos con
una extrafa infeccion que puede ser
mortal en heridos, ancianos y nifios.

El foco de contagio es sobrenatural y
viaja con el lanzador durante toda la
duracion del poder. Cada vez que este
encuentre con otra persona debe
comprobarse el posible contagio: si la
intensidad es mayor que la resistencia ¢
objetivo este se contagia con una
variedad leve de la enfermedad, si es
mayor que el doble de la resistencia

tendra una variedad grave, y si es mayL

r

>

gue el triple de la resistencia la variedad
sera muy grave.

La enfermedad desconcierta a médicos de todo el mundo. Se caracteriza por unas pustunls pur
blanquecinas que pueden salir en la piel, en las mucosas o incluso el cuero cabelludo, los ojos, 0

cualquier 6rgano interno.

La enfermedad remite por si misma o acaba con el fallecimiento del individuo. No se eonoc

tratamiento eficaz.

r"

—’

Todo el mundo Harrassia
conoce a alguien que conoce d
alguien que pego a un nifto najshel y
que muas tarde contrajo la "infeccion
del desierto”. Es nuy importante
alejarse de los que ya estan enfermos,
por lo que las casas  con
convalecientes son marcadas con una
sefia de un circulo v dos ravas.

en

Parece pues razonable tener
especial  cuidado  con  los  nifios |
najshet, y no pegarles st no esll

La incubacion de la enfermedad dura
aproximadamente un dia en el que el sujeto le sube la
fiebre conforme aparecen las pustulas. Por ello este
poder es absolutamente ineficiente en combate.

La variedad leve creara pustulas pequefas, mas
pequefas que un dedo de ancho. No acabaran con
ninguna persona que no esté debilitada o herida. La
convalecencia dura cuatro dias a los que se resta la
resistencia del objetivo.

La variedad grave crea pustulas de un dedo de ancho.
Debe arrojarse una runa por cada tres puntos de vida
gue el personaje haya perdido con anterioridad, y uno
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estrictamente necesario. | mas si el sujeto es anciano o nifio. Si el sujeto es muy
J anciano, deben afadirse dos. Si se obtiene alguna cara
= el paciente muere.
La variedad muy grave crea pustulas enormes. La fiebre acabara con el sujeto ere amnpdese
el periodo de incubacion, a no ser que se le ponga remedio sobrenatural u ocurra un milagro.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CAUSAR DOLOR

Esfera Corrupcion

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel

Este incapacitante poder afecta a la naturaleza corruptible
todos los seres, corrompiendo el contenido de sus estbma
intestinos, y causandoles una desagradable sensacion qu
puede terminar en vomitos e indisposicion temporal.

Los objetivos con escudo sobrenatural inferior a la intensid
guedan aturdidos tantos turnos como la diferencia, vomita
el contenido de sus estbmagos y defecando el de sus inte

fracasen v mueran, v que (us

Que la comida te sepa a
ceniza v el agua no calme tu
sed, que fu mujer se acueste
COH (1 enentigo v tu amigo le
fraicione, que  lus  hijos

hijas ~ sean  violadas  por
machos cabrios. Que no
puedas resistiv el vomito y la
diarrea cuando te enfrentes a
las espadas.

-Traduccion  aproximada
de maldicion najshet.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PODER: PUDRIR

1 0 os enfurezcais con aquellos que

Esfera Corrupcion - o j - 4 4
niegan el castigo de Najshet, pues ellos se

Duracién | Nivel + 2 (turnos enfrentardan a Taharda.

Intensidad | Potencia -Rezo najshet.

Objetivos | Nivel - J

Mediante este repulsivo poder, las energias de la corrupcién afectan a todastes preckiyendo
en sus cuerpos la temible afliccion de la diosa Taharda.

Aquellos objetivos con resistencia a la oscuridad inferior a la intensidad se cornampento
parcial al principio de cada turno durante la duracion del poder.

Los personajes que obtengan un nivel de corrupcién completo debido a esto quedan aturdidos
durante el turno en el que se corrompen.

Adicionalmente los bienes no vivos cercanos (comida, plantas muertas o incluso neadera) s
corromperan a una velocidad superior: multiplica por la intensidad el tiempo que paseinfigjo el
del poder.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: DEBILITAR
e

Esfera Corrupcion

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

Este desagradable poder afecta a la misma
naturaleza de los pulmones de los objetivos,
recubriéndolos de particulas corruptas. Esto ha
que la respiracion sea trabajosa y cualquier tar
que se realice, dificil.

Todos los objetivos cuya resistencia sea inferior
la intensidad reducen la cantidad de puntos de
aguante que pueden gastar cada turno en la
diferencia, hasta un minimo de 0.

El efecto del poder es el mismo que sentiria un
fumador (de variada cronicidad en funcion a la
intensidad) o una persona saludable que atravi
una zona con mucho humo.

Cada bocanada de aire resultaba
peor que la anterior. Me agobiaba
como si estuviera debajo del agua y
quisiera respirar, pero era ain peor
porque no habia un lugar del que
pudiera salir, o un sitio del que
alejarme.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER : CORRUPCION FISICA
paime  vaor | r 1

Esfera Corrupcion

Duracion Nivel + 2 (turnos)

Intensidad | Nivel + Potencia + 4

Objetivos | Nivel

Este infeccioso poder afecta a las capacidades
curativas de los objetivos, suponiéndoles un frer
a los puntos de dafio que puedan recuperar frut}
de su propia capacidad o de poderes

sobrenaturales de los que pudiera ser objetivo.

Los objetivos cuyo escudo sobrenatural sea
inferior a la intensidad veran reducidas las
curaciones de las que sean objetivo en una cual
igual a la diferencia. Los chequeos de habilidad
medicina relacionados con él veran también
incrementadas sus dificultades en la misma
cantidad.

Este poder no hace gque el personaje sienta un
dolor o afliccion particular, pero si produce una
sensacion de debilidad que probablemente afec
la moral.

r o (I

Daba igual cuantas vendas pusiéramos, |
las heridas seguian sangrando hasta que |
todos, uno fras otro ibhan muriendo. ¥ aungue
tve panico de llevarme el mds minimo
rasguilo que acentuado por la maldicion se
me levara al mas alla, lo que mas nervioso
me ponia era ese canlico gunear que se |
dejaba oir entre los rayos.

-

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas

385



PODER : SANACION OSCURA

- =

-T

parcial de corrupcion de Taharda.

Esfera Corrupcion

Intensidad | Nivel + Potencia + 2

Objetivos | Nivel

Este desconcertante poder reemplaza células,
tejidos y organos dafiados con la energia corrupta
de Taharda, creando una reparacion similar en
funcionamiento, aunque no necesariamente en
apariencia. Un corte en la piel sera cerrado con un
purulento y permanente resultado.

Los objetivos curan tantos puntos de dafo
sufridos como la intensidad.

Si la intensidad es mayor que los dafios que un
objetivo ha sufrido, este queda totalmente curado
y los puntos restantes se pueden aplicar para
reparar sus protecciones.

Adicionalmente los objetivos afiaden un punto

El receptor de este poder normalmente no tendra percepcion de la naturaleza osaunadiérnta
gue acaba de recibir, pues la corrupcion asociada es muy leve y continuada. Tras una serie de
utilizaciones continuadas el estado corrupto del personaje sera evidente confernegladale

corrupcion.

r'

cercand.

-Ors, ulekaiz tirtico.

Ln el mundo hay muchos tipos de pacios con los dioses. Los mas duros de ellos son los |
que precisamente se loman en los peores momenltos, con la cabeza caliente por la pérdida |

1

J

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PODER: ICONO DE ETERNIDAD
e Sty [ B |

1 JIe das cuenta? Es Itan ei Athatara. El
Esfera Creacion : i B i ;
lugar donde Airi, Daarmina y Armeniam se
Alcance Nivel + Potencia (10 km) unieron para luchar contra los males de la
tierra. Ha estado siempre aqui, v no lo
sabiamos. Olvidado por la presion de la
religion dormenia. Y ahora lo  hemos
Mediante este titanico poder el lanzador puet redescubierto.
imbuir una de sus esferas en un objeto que
simbolice a su deidad patrona. El objeto en | -Lallebron.
cuestidén solamente puede alojar un icono deL_ - r
eternidad.

Duracion Nivel + Potencia (ver tabla)

Mientras un personaje (cualquiera) lance un poder de esa esfera dentro del alcanceppsidma
mas baja que la parte mas alta del icono, incrementara en dos puntos la intensidadgmaydeirac
numero de objetivos del poder en tanto que estas variables dependan de la potencia o el nivel (o
ambos).

La esfera del icono esta asociado a los intereses del dios en cuestion, por lo que sBeanpriba
imposible usarlo en contra de estos.

Este poder no es de concentracion parcial. Permanece anclado al icono

1 1 afio

2 2 afios

3 4 anos

4 8 afios

5 16 afios
6 32 afios
7 64 afios
8 128 afios
9 256 afios
10 512 afos
11 1024 afios
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Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
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PODER: REENCARNAR
ST S 1
|

Esfera Creacion

Intensidad Nivel

Tiempo muerto, Nivel + Potencia (ver tabla)

Este positivo poder aprovecha el flujo de las
energias para provocar la reencarnacion no
natural de un ser (llamado objetivo) en un
cuerpo designado (llamado receptaculo).

El objetivo es una persona muerta y voluntar
con potencia mayor o igual que dos. Puede
contactarse con ella bien mediante su cadav
mediante su estructura trascendental. Esta ti
gue tener un nivel de atributos superior al de
receptaculo.

La energia del individuo queda liberada y ata
al receptaculo si el escudo sobrenatural de e
es inferior a la intensidad.

4

El personaje original puede conservar sus
habilidades. Si el receptéaculo las tiene a mas de

dos niveles menos, estas deberan reducirse en un punto. Si la diferencia es mayor que tegtro nive
entonces deberan reducirse en otro punto.

Los atributos, no obstante, son los del receptaculo.

Puntos| Tiempo muertp F . . |
1 1 dia Aungue guardaba un respetuoso silencio, no podia dejar
de pensar en vengar la muerte de Oienix. No lenia la mente
2 2 dias en su sitio, pensaba en la junia revolucionaria, en las armas
; v la sangre. Pero entonces llego el wlekaiz y entono las
3 4 dias palabras sagradas de Sylviz. En ese momento mi atencion
5 8 dias regreso al presente, a la sangre de las heridas de Oienix, y
supe que su desfigurado cadaver no representaba el fin de su
6 16 dias trayecto.
p
7 1 mes |- - |
8 2 meses
9 4 meses
10 8 meses
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11 1 afio

12 2 afios
13 4 afos
14 8 afios
15 16 afos
16 32 afos
17 64 afos
18 128 afios

() OOO)

NG HND
Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: INVOCAR

Esfera Creacion

Duracion Nivel + 2 (turnos

Inseguridad Nivel

Intensidad | Nivel + Potencial

Objetivos | Potencia- 1

Este complejo poder altera las energias de la
creacion de la materia para modificar la
posiciéon de los objetivos.

Es necesario que el lanzador tenga totalment
clara la identidad del sujeto. Un recuerdo poc
claro puede hacer fallar al poder. Como este
poder abre fisuras entre el plano de los vivos
el mas alla, es posible que un defecto
oportunista aparezca en este caso.

Aparecen tantos avatares como objetivos
designados de no mas nivel que la intensidad.

Por cada objetivo se debe realizar una tirada de tantas runas como la InseguridazldE mlotesher
mas éxitos que la potencia del lanzador, en lugar de los invocados aparece un defecto aféirtunista
lanzador no tendra ningun control sobre este.

Los afectados aparecen junto al lanzador, a cinco metros como maximo en una posicion que disponge
de bastante espacio libre para contenerlos. Los objetivos no tienen necesariameim@otmae
las circunstancias de la invocacion, y se pueden sentir confundidos.

Habida cuenta de los interrogatorios efectuados a uno de los soldados participantes en
el intento de detencion del sacerdote tribal conocido como "Hedra", y tras la inspeccion de
fas heridas que presentaban, sin duda hay que pensar que hubo al menos una segunda
persona oponiéndose a nuestros hombres.

Si creemos la version de nuestro soldado, una figura de mas de siete pies aparecio de la
nada, frente a ellos, y combatio. St bien la fuerza de los impactos corrobora su historia,
sugiero su cese inmedialo.

Asimismo recomiendo la mdxima prudencia al tomar acciones contra el cilado
individuo. d
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-Parte de un informe harrassiano.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CREAR OBJETO
r A |
C ==~ =

Esfera Creacion

Alcance Nivel (metros)

Duracion Nivel (dias)

Masa Nivel por cinco (kilos

Mediante este transitorio poder, el lanzador T
manipula las energias de creacion siendo cap
de obtener cualquier objeto del que tenga
conciencia. Estas creaciones, no obstante, sc
efimeras y desaparecen tras cierto tiempo de
existencia.

Es necesario un conocimiento preciso del obj
en cuestion, si bien el proceso de creacion
sobrenatural no esta relacionado con las
habilidades normalmente empleadas, sino qu
este es mas similar a la escultura. El lanzado
debe realizar un chequeo creativo de la
habilidad "Artes" para determinar la calidad d
objeto creado. Obviamente no es necesaria
instalacion o material alguno.

El objeto aparece en cualquier posicion designada por el lanzador dentro del alcance giedpoder

el espacio libre. Este poder puede utilizarse de forma muy dispar y requiere iat@prparticular,
concretamente no podra ser utilizado para causar dafio directamente, por ejemplo creaetim un obj
gue cause dafios dada su posicion, o caiga sobre sus enemigos.

No es posible crear una armadura equipada en combate para remplazar una que haya sido
comprometida, pues primero habria que desequiparla.

El objeto creado funcionard como uno normal, pero su apariencia no sera mundana, ni representara
los materiales usualmente empleados. Una espada, por ejemplo, funcionara comasirheded,

pero visualmente parecera del material sobrenatural del que de hecho es. Este pudale hac
funciones de piedra, madera, metal, cuero, tela, vidrio, o cualquier combinacion de ellos.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER : BENDECIR CREACION
parimeto_vaor | r

Esfera Creacion

*T

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

Mediante este creativo poder el lanzado
es capaz de afectar directamente a la
inspiracion de las personas, y por lo tant
a la calidad de los objetos creados con ¢
habilidades.

Los objetivos pueden repetir tantas
tiradas de habilidades creativas como la
intensidad del poder, quedandose con e
mejor de los resultados.

Este poder no tiene duraciéon. Dura hasti
gue los objetivos hayan repetido las
suficientes tiradas de habilidades
creativas.

Este poder no es de concentracion
parcial. Queda anclado a cada uno de I1

objetivos.

l

Las personas que son objetivo de este poder sienten un subito golpe de inspiracion, y probablemente
ni siquiera puedan resistirlo: los personajes deben utilizar los puntos del poder tan pronto com
dispongan de tiempo libre, sin que esto afecte a sus necesidades.

e

SHS herreros son ffXC{?‘DC,'?‘()HCﬂES ariesanos cHyas armds v armaduras son I?I(?j()?"(-,’.ﬁ' {qric
nuestras contraparitidas. Y los legendarios Ollvaror son aiin mejores.

-Graud Taunori.

- - -

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ESTALLAR
o

Esfera Destruccion

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel

Este violento poder hace que los
pequefios objetos no sobrenatural
de menos de un cuarto de kilo
estallen de forma inmediata. A pes
de que sean ligeros la explosion e
tan subita que pueden causar
importantes dafios, o incluso la
muerte.

Los objetivos sufren un impacto
superficial que causa tanto dafo
como la intensidad, de tipo
perforante. No es posible reducir e
dafio mediante un chequeo de
fuerza.

Los lanzadores de este poder suel
disponer de objetos huecos para
asegurarse de que el poder funcio
Por ejemplo el lanzador podria dej
el terreno lleno de todo tipo de bot
colgando de cuerdas con un objetiy
desconocido por sus enemigos, pero

gue pueden convertirse en peligros mortales en el momento indicado. No obstante esto o suele se
en absoluto necesario puesto que se suelen destruir los objetos que los personajes portan.

Las reliquias presentan resistencia contra este poder, y no pueden ser afectadas por é

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: DESTRUIR

l arametro Valor

Era Destruceion

Nivel +
nsidad  Polencia +

jelivos

Mediante este destructivo poder el
lanzador dafia permanentemente a lo
objetos inanimados seleccionados
(nunca a personajes). Estos sufren d
como si hubieran sido golpeados por
hombres fuertes con martillos. Sus
usuarios no pueden quedar aturdidos
por ello.

Solo los cobardes se esconden tras armaduras.

-Dicho tirtico.

En el caso de armaduras, sufren un impacto contundente (al que se resta la redisi@incia

contundente) igual a la intensidad que no aturde a sus usuarios. En el caso de armas pierden un punt
de dafio por cada vez que la intensidad supere de forma completa su estructura. En el cass de objet
sin reglas especificas de estructura, estos se rompen en pedazos en funcion,sguieada la

siguiente tabla.

Intensidad| Masa maxima
6 100 gramos

7 300 gramos

8 1kg

9 3 kg

10 9 kg

11 30 kg

12 100 kg

13 300 kg
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‘ 14 ‘ 1000 kg

Las reliquias presentan resistencia contra este poder, y no pueden ser afectddas por é

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: DESINTEGRAR

\fa Lok

Destruceion

Mediante este definitivo poder
el lanzador destruye la materi
Esta queda reducida a un fino
polvo que es diluido por el ma
leve soplido cuando el poder
hace efecto. Sus terribles
consecuencias, no obstante,
afectan parcialmente lanzador.

Hay algo mas terrible que ser alcanzado de lleno por la
temible potencia de los dioses, v ser reducido a polvo: ser
solo alcanzado a la mitad.

Los personajes objetivos con inferior escudo sobrenatural a la intensidad fallecen.
El lanzador sufre dafio de tipo oscuridad, tanto como la intensidad.

Alternativamente el poder puede utilizarse para destruir materia no viva. Easstee destruye
tanta materia como diez veces la intensidad, en kilogramos.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER : DESTRUCCION TOTAL

Esfera Destruccion

Intensidad | Nivel + Potencip

Este irremisible poder convoca la

destruccion total mediante medios poco
sutiles, proyectando sus energias en tod
direcciones. La destruccién no es muy
espectacular en términos materiales, pe
si es rapida y definitiva.

A diferencia de otros poderes no afecta
grandes cantidades de materia, sino qu
avanza por el terreno sobrenatural deja
salir una leve vibracién contra los sujeto
gue no logran evitarlo. Los objetos sufre
fisuras, las personas lesiones mortales e
los 6rganos internos.

Todos los presentes que tengan potenci
inferior a la determinada en la siguiente
tabla fallecen.

21 Potencia 4 o inferio
15 Potencia 3 o inferiol'
10 Potencia 2 o inferior
6 Potencia 1 o inferior
3 Potencia 0

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: OLA

e 4
Este temido poder levanta una tremenda olar — ———T

tanta amplitud como determinen el parametr )

desde el lanzador y en la direccion que dese L algunos lugares de la costa gunear se

Esta ola destruira barcos y poblaciones pueden encontrar rvestos de viejos pueblos
gue fueron arrasados por olas enormes.

costeras en relacion a su intensidad. .
Segin su levenda, estas olas eran convocadeas

por sacerdotes beligeranies después de que

sus clanes sufrieran un agravio imporianie.
Solo personas en la costa se ven
afectadas.

-Graud Taunori.

3 Jd

Pequefios barcos de pesca son
derribados.

Barcos de tamafio aceptable sgn
6 derribados, viviendas en la cost
son destruidas.

[«Y)

Destruccidn generalizada de casi
8 todo barco, poblaciones costeras
destruidas.

Destruccion absoluta de todo
10 barco, poblaciones costeras
arrasadas.

Los personajes afectados deben realizar un chequeo de la habilidad "Nadar" dedddicailiz la
intensidad. Los que no tengan éxito moriran ahogados.

Los personajes que dirijan un navio afectado deben superar un chequeo de "Navegacion" de
dificultad igual a la intensidad.
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PODER: LLUVIA TORRENCIAL

e e M

Esfera Elemental

Duracion Nivel (dias)

Intensidad | Nivel

Radio Potencia (km

Este preocupante poder crea una importante
tormenta que cae en el area indicada, centra
en el lanzador. Esta tormenta alcanza su

plenitud seis horas después del lanzamiento.

Este poder no es de concentracién parcial, si
un poder instantaneo que no puede dispersar

La siguiente tabla indica la capacidad de los
dafos. Estos ocurren a lo largo de al menos U
dia completo, por lo que las personas pueden
tener una opcion de huir. No obstante lo nornm
es que no se den cuenta, y que se produzca
mortandad.

1

Llovizna simple, incapaz de

causar dafios més alla de un
resfriado. No es posible descansar
al aire libre.

Lluvia potente capaz de limitar 13
vision a una veintena de metros|y
dafiar construcciones de nivel 0
Es necesario invertir un punto d
aguante adicional para realizar un
chequeo.

o)

11

Lluvia muy potente capaz de

dafiar construcciones de hasta
nivel 1. Los personajes que no se
pongan a salvo fallecen.

Lluvia potentisima, capaz de
destruir construcciones de hasta
nivel 2. Los personajes que no se
pongan a salvo fallecen

Lluvia potentisima, capaz de
6 destruir construcciones de hasta
nivel 3. Los personajes que no se
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pongan a salvo fallecen

Diluvio capaz de arrasar todo en
8 la zona. Los personajes que no se
pongan a salvo fallecen.

Rayos y truenos, mano de Sigvaur, echa sobre Dormenia, tu lluvia forrencial.

-Cancion infantil gunear.

S ——

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: NIEBLA

Este desorientador poder crea una notable niebla g
cae en el area indicada, centrada en el lanzador. L
personajes en la zona veran la dificultad de sus
chequeos de la habilidad "orientacién" incrementad
en la intensidad. Por contra la dificultad de los
chequeos de la habilidad "sigilo" se reduce en la
intensidad.

Por si no es bastante con luchar
contra  los  guerreros — guneares
también  hay que enfrentarse con
nevadas, vemtiscas, inundaciones y
espesas  nieblas  que  parecen
Alevantarse en sut beneficio.

La siguiente tabla indica las caracteristicas.

Niebla seria, capacidad de vision recortada
1 a 100m. Se hace dificil orientarse o
efectuar maniobras militares.

-Veterano dormenio.

Niebla fuerte, capacidad de visién
2 recortada a 30m. Es casi imposible
orientarse o efectuar maniobras militares.

Niebla extrema, capacidad de vision
recortada a 10m. Es imposible orientarse

4 ! t:
o efectuar maniobras militares. No se
puede disparar armas de proyectiles.
Niebla sobrenatural, capacidad de visién
recortada a 3m. En la practica es casi

6 imposible incluso combatir en

escaramuzas. No se puede disparar armas
de proyectiles ni traspasar golpes a otrgs o
desde otros personajes.
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Niebla completa, capacidad de visiéon
recortada a 1m. No se puede combatir, |ni
hacer casi nada.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgspueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: TERREMOTO
e T

Esfera Elemental

Intensidad | Nivel + Potencia

Radio Nivel (km)

Este sismico poder crea un horrible terremota
capaz de destruirlo todo, centrado en un punt
la vista del lanzador. Las personas afectadas|
pueden escapar.

La intensidad del poder determina a su vez lal
intensidad del terremoto.

2 Imperceptible para la mayoria.

Solamente perceptible por
4 personas en reposo en
construcciones elevadas.

6 Despertar en personas dormidas.

ru,

Caida de objetos inestables,
8 perturbaciones en arboles y
objetos altos.

Muebles caidos, viviendas débilg
(nivel 0) derribadas. Los
personajes expuestos sufren un
impacto pleno que causa tanto
dafio como el obtenido al arrojar
10 runas, de dafio contundente.

D
()]

10

Dificil mantenerse en pie, dafios|
considerables incluso en
edificaciones importantes (de
hasta nivel 3). Los personajes
expuestos sufren un impacto
pleno que causa tanto dafio como
el obtenido al arrojar 20 runas, de
dafio contundente

12

Dafios severos en construcciones
de cualquier tipo, amplia cantidad
de heridos y panico generalizado.
15 Los personajes expuestos sufren
un impacto pleno que causa tanto
dafio como el obtenido al arrojar
30 runas, de dafio contundente
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Y por qué querria Soid destruir con la furia de la tierra uno de sus iemplos?

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: HURACAN
Parimets  vaor |

Esfera Elemental

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Este violento poder crea un vendaval o
huracan centrado en el personaje. Com
resultado de ello, los personajes con
menos fuerza que la intensidad del pod
perderan tantos puntos de iniciativa co
la diferencia cada turno durante la
duracion del poder.

Ademas todos los objetos ligeros no
amarrados seran elevados y caeran al
en cualquier punto dentro del radio.

Habéis enfurecido a Sigvaur,
sentid la fuerza elerna del ciclo.

-Rolgeijorn.
— — |

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: COMUNICACION ANIMAL
paime vaor | I T

Esfera Fauna

Duracion Nivel (semanas

Intensidad | Nivel + Potencia

Mediante este empéatico poder el lanzador
entrara en un estado de comunicacion perfec
con los animales de las especies con las que
tenga afinidad con nivel inferior a la intensidac
Debido a ello podra recibir informacion precisa
mas alla de las capacidades del animal, y
transmitir ordenes concretas que estos i
cumpliran si tienen disposicion a hacerlo.

Las personas que observen el comportamien
del lanzador se sentiran sorprendidas por la
perfecta imitacion animal que realizara el suje
y probablemente se sentiran intimidadas si se
trata de una especie peligrosa. Las personas
asustadizas no querran hablar con él durante
tiempo, al menos hasta estar seguros de que .=
vuelve a ser normal.

Fr . " g |

Ls la posicion de los hombros, del cuello, de las piernas v de la espalda. Son los ojos, la
nariz v los labios. L.s el mismo olor del cuerpo v la velocidad de s movimientos. Puedes
Hegar a entenderlo, pero si no lo intuves, nunca lo aceptards ni podrds moverte entre ellos
COMO UHO MCLS.

-Ergaufr, fiel gunear.

k . d

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: TELEPATIA ANIMAL

Esfera Fauna

Alcance Nivel + Potencia (km)

Duracion Nivel + 2 (turnos)

Este conectivo poder permitird al lanzador
conocer la posicion de los animales en el are
ademas de sus emociones basicas. El perso
podrd, por ultimo, transmitir érdenes.

No es extrafio recurrir al poder "comunicacio
animal" para recibir informacion mas precisa
transmitir 6rdenes concretas.

Este poder es especialmente til para conse
informacién sobre la zona, incluyendo una vi
de retirada o posicion de personas.

En general los que vean al personaje se senti
confundidos a no ser que conozcan su ] ’
naturaleza sobrenatural, pues este se estara : _J

comunicando sin nadie delante. Probablemente
pensaran que esta loco o poseido.

Que no os impresione que sus druidas cuenten con extraias e inexplicables conexiones
con los animales, cuando en sus propios mitos reconocen que su diosa practicaba la copula
con ellos.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: POSEER ANIMAL

Duracion Nivel (horas)

Intensidad | Nivel + Potencia

= - " ]

Mediante este explorador poder el lanzador puede escapar de
Su cuerpo y tomar el control de un animal al que perciba para

dguila, he sido ballena, 050 ¥ 1| exnlorar el mundo desde la percepcion de este segundo.
lobo. La diosa Nadruneb nos

lleva por misteriosos caminos | Para ello es necesario que la intensidad del poder supere el
para descubrir el significado || escudo sobrenatural del objetivo, o que el personaje tenga
de nuesira propia exisiercia. _|| afinidad superior con su especie (ver "Aptitudes

— sobrenaturales”).

Yo he sido cabra, he sido

Durante el tiempo que dure la posesion, el cuerpo del lanzador se queda absolutamentm gatatoni
deja de percibir nada. Estimulos fuertes pueden llegar a ser percibidos, pero seeatdéudaon a
la distancia, de forma que a unos 10 kildmetros apenas notaria una pufialada en las tripas.

En su lugar, durante todo el tiempo percibe por los sentidos del animal y recibe toda laiéforma
gue este percibiera. Toma el control parcial del cuerpo, cobrando, gracias a dmxdauna,
intuicibn completa de los movimientos necesarios para hacer todas las actividagdenga
necesarias de la criatura, incluyendo volar, cavar, defenderse, y cualquier uso normal de sus
miembros.
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No obstante si el animal muere o el poder concluye cuando el lanzador esta poseyendo cuerpo del
animal, hay una razonable posibilidad de que no pueda volver a su cuerpo, produciéndose el
abandono del espiritu. Debe lanzar una runa por cada cinco kilbmetros de separacion, produciéndose

la muerte al obtener dos o0 mas aciertos.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: MUTACION ANIMAL

Al

L ~ —d
usar este atemorizante poder el lanzador cobrara atributos animales que randiticzuerpo

instantaneamente, transformandolo parcial o completamente en un animal de unaespcae
tenga afinidad (ver "Aptitudes sobrenaturales").

Para realizar la transformacion completa la intensidad debe superar el tévetideura. En este
caso utiliza la ficha de la criatura como si fuese la suya. No podra utilizanas@armaduras,
pero si podra obrar como decida e ignorar la regla de comportamiento "animal".

Para realizar la transformacion parcial debe obrar de la misma forma, pa dk la criatura se
considerara tres puntos mas alto solo a efectos de esta comparacion.

En este caso si podra utilizar sus armas o armaduras, y podra obrar como decida e rgutaatd
comportamiento "animal’. Ademas, utilizara el mejor valor entre sus atributeglgllanimal. Por
ejemplo en las tiradas de impacto podra utilizar la agilidad del animal sissstiperior a la suya
propia.

El personaje tiene conciencia de su personalidad humana, pero cobra ciertos impulses, anima
incluyendo los instintos de estos. Estas combinaciones resultan adictivas pasausigtios del
poder, que pueden acabar deseando estar mas tiempo en la forma animal que en la humana.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: PODER ANIMAL
e s

Esfera Fauna

Alcance Nivel + Potencia (10 km)

Especies Nivel

Mediante este masivo poder el lanzador hace
una llamada que los miembros de las especie
en la distancia especificada por el alcance no{
pueden evitar. Estos viajaran hacia la posicior
del lanzador hasta que lo alcancen.

La llegada de los animales no garantiza ningu
cooperaciéon con el lanzador, pero establece

muchas posibles combinaciones con el resto ¢
poderes de la esfera fauna.

Este poder normalmente conlleva algun tipo d-
relacion con la especie o las especies en
cuestion, y es frecuente algun tipo de llamada
fisica en si misma. Aunque esta puede ser

percibible en cierta distancia (como un aullido

o

no es estrictamente necesario que lo sea: las

energias sobrenaturales se encargan de difundirla en la distancia.

r

Dicen que una estampida de animales

otoito del sesenta. Yo digo que los dioses guneares no obraron al azar,

-Veterano de la invasién dormenia en el territorio de los clanes.

—_— 1

aceaho con una caravana de suministros en el

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CONOCER EL FUTURO
Eergea [ i

Esfera Fin

50 km por
Gleagce Potencia
Preguntas Nivel

Tiempo hacia

adelante Nivel (meses)

Mediante este anticipador poder el
lanzador puede conocer el posible
devenir del tiempo a medio y largo
plazo en funcién a los sucesos que
pueda ély otros realizar. Estas
percepciones son extrafias, pues Vé
cambiando en funcién a las posible
actitudes de las personas
involucradas, y no son en ningun
caso precisas, obteniéndose una
estimacion probabilistica de los
diferentes sucesos.

Las visiones varian de persona a
persona, y su interpretacion puede
ser un ejercicio mental en si mismo
dignas de una ciencia propia todavi
sin desarrollar. L

Dentro del marco de una partida de rol, el lanzador puede realizar preguntas al Cteadalr s

estado en el futuro de un objeto o persona en las circunstancias en curso, o teniendo en cuenta
cambios en su actitud o en la de otros. Las respuestas no tienen por qué ser precisasgpeao de al

forma deberian ser estimaciones probabilisticas sinceras.

El marco de resolucion de las respuestas no puede exceder ni el tiempo hacia addlaftanoee

la informacion se limitara a sucesos ocurridos dentro del alcance del poder y pleHaria
delante.

Ll me hace conocer los futuros en todos mis sentidos. Los veo con los ojos,
sobreponiendose al presente en una progresion de imagenes. Los oigo, a veces sin reconocer
st realmente estan ocurriendo ahi. Puedo sentirlos en mi piel, como una humedad de la que
no se puede escapar. Hasta los olores configuran pistas para inferpretar la sefial de
Haradon.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
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NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas

416



PODER : ENVEJECER
pme |

Esfera Fin

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel

— —

b=

Este vil poder afecta a la materia viva restringiendo el nUmé 1
de afos que puede estar con vida. El envejecimiento se

produce de forma casi instantanea (en cuestion de segundi
para el pavor de los presentes.

Pocos ferrores SO
superiores a la maldicion del
envejecimiento,  pues  este
Los objetivos con inferior escudo sobrenatural a la intensidg /€89 iiflexible ¢ inevitable en
del poder envejecen tantos afios como la diferencia. Los | $# debido momento.

sujetos afectados sufriran un dolor sobrenatural y no podrdl

invertir aguante durante tantos turnos como la diferencia. selanlit

—
Los efectos de este envejecimiento sobrenatural son rapidos
(tardan unos segundos), e indudablemente irreversibles una vez iniciado el proceso.r&e forma
arrugas, apareceran canas, y cualesquiera que fueran las consecuencias delgrapo.del t
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Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ACELERAR EL FIN

e S i 1

Esfera Fin

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

Este abominable poder enlaza una terrible
maldicion sobre los objetivos, acelerando su f
a pasos agigantados. Estos empiezan a sufrir
lentamente peligrosas lesiones que muy
probablemente acaben con su vida.

Los objetivos sufren cada turno tanto dafio de
oscuridad como la intensidad del poder.

Este poder es percibido en los objetivos coma
un dolor en una zona concreta que va

extendiéndose por todo el cuerpo segun pasa
tiempo. Cuando el poder concluye, este dolor
no desaparece, sino que se mantiene hasta ¢

los dafios son curados de forma normal. o

Los agentes de Erriad no estaban tranquilos. Fra normal: se dirigian a defener y
acusar de brujeria a una mujer que habia curado y atendido a practicamente todos los

nltimo siglo, al menos. Lra de esperar una resisiencia importante, y ellos solo eran cinco.

Pero el corrector no parecia nervioso. Su pulso estaba firme, v bajo aquellos ojos

sus mazas no eran decisivos en absoluto. La detencion se realizo, y sus hombres supieron qie
estaban liderados por un hombre bendito.

F g |

miembros de la comunidad, y cuya generacion habia estado presente en fodos los partos del |

blancos parecia persistir la misma terquedad v sabiduria que estaria presente el dia que |
Soid volviera al mundo de los vivos y destrinyera a sus enemigos con la espada de fuego. Sus
oponentes lo percibieron, v cayeron presos de un dolor incapacitante. Los agentes lo |
miraron, sorprendidos, comprendiendo que la fuerza de sus propios brazos y la entereza de

b — A

|

|

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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Este perturbador poder hace aparecer un orbe oscuf
alrededor de los objetivos, que esta en un universo
separado durante la duracion del poder.

En verdad este poder hace una manipulacion del tie
para los objetivos, deteniendo todo su tiempo, por lo
gue el resto del universo no podréa tener interaccion
alguna con ellos. Los extrafios efectos de esta
circunstancia incluyen que el contacto sea
completamente sdlido e irrompible, y que solo se veg

PODER: DESPLAZAMIENTO
TEMPORAL

Esfera Fin

Duracion Nivel + 2 (turnos
Intensidad | Nivel + Potencia,
Objetivos | Nivel

mas absoluta oscuridad.

i il

Los objetivos cuyo escudo sobrenatural sea inferior a la
intensidad entran en el estado de suspension mientras dure el poder.

r

(Que qué ocurrio? [Que
parpadeaste!

-Laszai.

-

|
|
A

Para las victimas la sensacion es muy confusa, pues para ellos
simplemente es como si de golpe las circunstancias hubieran
cambiado. No tendran ninguna percepcion del tiempo
desaparecido, lo que puede llevarles a sufrir todo tipo de
consecuencias psicoldgicas, sobre todo si la pausa ha sido
prolongada y no tenian conocimiento de estar siendo objetivos
del poder.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PODER: ACELERAR

—d

De tarde en tarde aparece una persona
que desafia a lo hipotético, incluso a la
logica, v que consigue hacer realidad suenios
Duracion | Nivel + 2 (turnos imposibles. A

Intensidad | Potencia -1

Objetivos | Nivel

Mediante este apresurador poder el lanzador altera el tiempo de los objetivos qudgrasanrms
reflejos fuera de lo comuan. Los objetivos afiaden la intensidad a su agilidad, pero no pueden
concentrarse durante la duracién del poder.

Los beneficiarios de este poder lo percibiran como un incremento de sus reflejos ydeabilida
motrices.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ACOTACION
Paimeto vaor | r

Esfera Fin

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Mediante este enfocador poder el lanzador acot
sus posibilidades, concentrando su éxito vital en
ese momento temporal.

Tantas veces como la intensidad el lanzador pug
obligar a sus oponentes a invertir o no invertir
aguante (en chequeos que involucren al lanzad¢
después de que este haya anunciado su intencif
(cambiando su intencién).

Cuando el poder acabe, cualquier oponente deIJ
personaje puede hacer lo mismo con este (a
discrecion del Creador) tantas veces como él lo
haya utilizado.

El lanzador del poder no tendra la sensacion de

gue las cosas le salgan mejor por casualidad detas
circunstancias (como en poderes de “ciclo"), sino
gue percibird como si estuviera mucho mas centrado en las tareas a realizar.

?"

mi conlra.

-Laszai.

g |

De los muchos pesares que la responsabilidad me hizo ejercer emergl cansada de |
cuerpo, mente v alma, y aunque los viejos me aplaudian y los jovenes me admiraban, luve |
total certeza de que habia contraido una deuda con el destino que algtin dia se saldaria en {

|

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ENMARANAR

Esfera: Flora r— . o |

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

Debido a este entorpecedor poder las raices
las plantas cercanas crecen y surgen de la ti¢
con unas fuerzas y un vigor impropias de su
naturaleza pasiva, capturando a todos los
sujetos objetivo. La fuerza de las raices no lo
inmoviliza de forma efectiva, pero molestan e
gran grado, reduciendo la eficiencia de sus
movimientos. La iniciativa de los objetivos se
reduce en la intensidad. Ademas, durante la
duracion del poder los objetivos con iniciativa
cero no podran actuar.

Finalmente, si la intensidad es superior a la
fuerza de los objetivos estos no pueden inverL
puntos de aguante.

” |

Es practicamente imposible evitar los efectos de este poder si no se esta vbaadmiento de
las raices es tan acelerado y denso a lo largo del area que atraparan los piescaauie

Las raices surgiendo de la tierra tienen un aspecto bastante terrible y puedealipdnaio a
personajes de poca voluntad (1 6 0) que no conozcan los efectos. Es dificil (aunque no imposible)
confundirlo con manifestaciones del caos.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CRECIMIENTO
INCREMENTADO

Esfera Fin

Hemos intentado todo por tralar de igualar la
produccion de Pergalia. Hemos copiado sus técnicas

una por una, hasta hemos recogido su agua y su
Alcance 10km por Nive tierra, pero nada. Ya solo queda por pensar que estan

¥ : benditos.
Duracion Nivel (meses) .

Intensidad | Potencia

Mediante este vigorizante poder todas las plantas cercanas crecen y se repradaceziazidad
anormalmente rapida, casi a 0jos vista dependiendo de la intensidad, repoblando un area vacia en
cuestion de horas sin consumir por ello mas agua o recursos.

La velocidad a la que creceran en el area definida por el alcance se muljjgicarintensidad
durante la duracion del poder.

Este poder se puede utilizar para multiplicar la produccion de frutos o cosechas da lagar
velocidad a la que lo haran. En ese caso las plantas creceran mas vigorosas y productivas, o
simplemente en mayor namero.

Este poder no es de concentracién parcial, y queda anclado al lugar en el que se lanza.
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Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ANIMAR PLANTAS
SEETT e e

Esfera Fin

Duracion Nivel + 2 (turnos)

Numero de ataques Nivel

Impacto Potencia
Dafio Nivel + Potencia
i
Vida Nivel + Potencia + 1(

Este agresivo poder permite a los objetivos vegetales
crecer y moverse con libertad. Estos no lo hacen movidos
por un sistema nervioso propio (dado que no lo tienen),
sino por el del lanzador.

L ——ae 4| Las acciones que se pueden realizar incluyen agarrar a un

ser que pase cerca, golpear con una rama, dejarse caer, 0
cualquier otra que implique la deformacién o ruptura del ser (lo que puede implicar incluso un
disgusto de los dioses).

En ningun caso el ser puede desenraizarse y desplazarse.

A efectos de combate, se creara un personaje manejado por el lanzador. Este teigtiealnic

namero de ataques, impacto, dafio de tipo contundente y vida determinados por las variables del
poder. No puede ser aturdido, y comparte los puntos de aguante y atributos con el lanzador. No se le
pueden asignar o retirar impactos mediante el uso de habilidades tacticas. No pelec@sade un

ataque por turno al mismo objetivo, pero puede dividir sus ataques entre varios objetivos.

No se debe subestimar a los druidas guneares en su terreno. Los que lo hacen no tienen
oportunidad de aprender la leccion.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: TELEPATIA VEGETAL

lodo el que quiera internarse en el
desierto debe contar con un buen guia, y no
Duracion | Nivel + 2 (turnos hay mejor guia que un nativo de las tribus. ;¥
a quién recurre un guia cuando esta perdido?

A sus sacerdotes.
Este comunicativo poder permite al Ianzador“ ‘J
comunicarse con las plantas. No obstante,
salvando alguna especie extrafiisima que posea sistema nervioso, solo recilwi@nssnsay
simples, pero podra utilizarse para intuir la presencia de un intruso.

Esfera Flora

Intensidad | Nivel + Potencia,

Asimismo, solo puede enviar sefiales de igual simpleza, si el vegetal no temea sistvioso central.

La utilidad de este poder consiste en recibir informacion sobre los sucesos que haydm ocurri
anteriormente. A este respecto el lanzador realiza una chequeo de la habilidishi'Rasmo si
tuviera tanto nivel como la intensidad. La informacién recibira sera como si se hngjEsionado
de forma minuciosa la zona que va recorriendo.

Si la cantidad de plantas no cubre el terreno (por ejemplo, una ciudad o un desierto) ladndensida
reduce a la mitad. Si no hay plantas en absoluto no se puede usar.

Para que el personaje pueda inspeccionar el lugar debe estar relativamente.ttangsiuial sera
gue cierre los 0jos y que parezca totalmente ausente mientras percibe lasreendatlugar,
aunque puede llegar a ser posible hacerlo con distracciones si se superan tiradanttacénc
adecuadas.
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Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CURAR PLANTAS

SecgnE St

Esfera Flora

N

Intensidad Nivel + Potencia +

Objetivos (personajes) Nivel

Este sinérgico poder manipula las energias de
naturaleza incluyendo con ello a todas las
formas de vida.

Los seres vegetales ven sus dafios curados.
este efecto la masa total de vegetales no pue
ser mayor que 100 kg por punto de intensidac

Adicionalmente, los objetivos se curan tantos
puntos como la intensidad, siempre que haya
especimenes vegetales sanos.

Si la intensidad es mayor que los dafios que U
objetivo ha sufrido, este queda totalmente
curado y los puntos restantes se pueden aplic

para reparar sus protecciones. %

|

Los personajes se sentiran algo extrafiados, pues

aunque los efectos no resultan invasivos, si producen la extrafia sensacion de que las plantas en
cuestidon acarician y crecen en torno a sus pies, e incluso que se introducen en los poros de su piel
hasta sus mismos pulmones. Aunque no se causara dafo alguno, la experiencia suele irapresionar

gue no la ha tenido con anterioridad.

F

-Osmina.

| — .

Solo aquellos que cultivan la tierra una v otra vez, dejandose la piel v el sudor en las
azadas pueden llegar a comprender la tragedia que supone un incendio.

m— 5

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: INDUCIR A LAIRA

et T

Esfera Ira

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad Potencia

Objetivos Nivel

Este legendario poder al que hacen
referencia textos y leyendas de multiples
culturas impone un estado de ira durade
a los guerreros.

Durante la duracion del poder, los
objetivos voluntarios no necesitan inverti
puntos de aguante en tiradas de impactg
dafio para doblar el nimero de runas qu
arrojan, pero no pueden invertir aguante
en esquivar el impacto o evitar el dafo.

Adicionalmente incrementan su voluntad
efectos de evitar el aturdimiento y
determinar la inconsciencia en tantos
puntos como la intensidad.

et

| ..

>

No obstante el poder impide
completamente las actividades que

requieran un estado minimamente calmado. Particularmente sera imposibleracsegata utilizar
poderes, ejecutar habilidades o emplear cualidades especiales de la hahbiiigad ftisser objetivo

de ellas por parte de aliados.

Aunque este poder esta relacionado con las emociones, motivaciones y fendbmenos internos del
sujeto, a niveles superiores la propia congestion muscular puede producir efectss sl stos
iracundos y gritos de ira son usuales en este estado.

-

-Veterano dormenio.

-

Antes de entrar en combate sus sacerdotes los bendicen en nombre de Thargron y
prommcian palabras de gran poder. Luego, cuando combaten, sus rostros se desencajan y
sus brazos estan tan tensos como los cabos de un barco en una tormenta.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: INMUNIZAR AL DOLOR

Esfera: Ira r' “T

|

patmer  Vaor | |
Esfera Ira

Duracion Nivel + 2 (turnos)

Intensidad | Nivel + Potencia + 2

Objetivos | Nivel

Mediante este impresionante poder los
guerreros aguantan conscientes pese a
haber sufrido gravisimas lesiones o
notables impactos en la cabeza.

Los objetivos incrementan su voluntad e
tantos puntos como la intensidad a
efectos de evitar el aturdimiento y
determinar la inconsciencia.

No obstante cuando los efectos del pod
concluyen, no desaparece el dafo sufric

Este poder tiene impresionantes efectos
cuando sus objetivos sufren dafio. Un rL J
hombre podra luchar literalmente con un

brazo partido o un ojo colgando de su

oOrbita. El poder, no obstante, solo inmuniza frente al dolor: si el sujeto ha sufrido hendasogra
muy graves seguird sufriendo los efectos descritos en el capitulo "Combate".

Es posible que de hecho un sujeto padezca la inconsciencia en el mismo momento en el que concluye
la duracion del poder.

r . |

Vosotros, harrassianos, os deleitdais en los combates entre furias, o las comprais para |
Jollarlas o para torturarlas porque no se os levanta de ofra forma. ;Y pretendéis que me
sienta culpable por imbuir en ellas el amor de Liana? {
|

-Nadlieh.
e — - —

——— pa— |

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: FUERZA DE LA IRA
o o I 1

Esfera Ira

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia-1

Objetivos | Nivel

El lanzador puede, mediante este embrutece¢
poder, imbuir impensables cantidades de fuer
en los objetivos. Estos reciben una bonificacid
temporal a su fuerza igual a la intensidad. Est
bono se usa en combate, arrojando runas
adicionales o incluso para portar armas
impensablemente grandes.

No obstante el poder impide completamente |
actividades que requieran un estado
minimamente calmado. Particularmente sera
imposible concentrarse para utilizar poderes,
ejecutar habilidades o emplear cualidades
especiales de la habilidad "tactica" o ser L
objetivo de ellos por parte de sus aliados.

-

Este poder, como otros de ira, no tiene una manifestacion fisica como si pueden teneneias de |
Sus efectos estan relacionados con la actitud del sujeto y sus estimulos inteomaso®hales
gestos descompensados y gritos heladores durante su duracion.

r — T

Dos de los dioses guneares, Thargron y Drayvard, pueden otorgar fuerzas superiores a
sus seguidores. Fs normal que su historia esté tan ligada a la violencia

-Rawar.

| - . - J

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: GRITO DE IRA

A —d
[P ————

Hay dos tipos de personas. Las
gue cuando sienten miedo corren
Intensidad | Nivel despavoridas, v las que se quedan
inmoviles como un arbol. Fntre los
que escuchan el grito de ira de los
guneares solo se pueden salvar los
primeros.

Esfera Ira

Mediante este atronador poder las explosivas fuerzz
de la ira toman forma a través de la garganta del
lanzador. Este profiere un temible grito de ira que

encoge el corazon de sus enemigos. ; :
-Veterano dormenio.

Los objetivos (todos los presentes que el lanzador . J
desee) se aturden como si hubieran sufrido tanto dano
como la intensidad.

El grito de ira es sobrenatural en su mismo sonido. Es similar a un grito normal sme lsentido

gue una bola de fuego es similar al fuego. Su tono es de otro mundo, y su potencia desmesurada. En
general producira cierto atontamiento (que no afecta al combate) a aquellos queHerestluso

aunque no sean enemigos del lanzador, y tiende a provocar unos leves instantes de sordera y quiza
algo mas de tiempo con un pitido en el oido.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
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PODER: GOLPE DE IRA

Esfera: Ira | ‘T

Esfera Ira

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Nivel + Potencial

Mediante este descompensado poder el lanzador imbuy
en sus manos el auténtico poder de la ira, pasando a c
mas dafo que espadas y matrtillos.

Sus pufios causan tanto dafio como la intensidad del p}
(normalmente los pufios vacios causan 0 puntos de da

No obstante en cada golpe que cause mas de cinco pu
de dafio el lanzador sufrira un punto de dafio en el cuet

gue no podra evitar de forma alguna.

La percepcién de este poder sera evidente para aquellos que lo observen, sobre todo por los
desmesurados dafios que pueden causar a niveles superiores. Estos también caosadanasezn

las manos y cuerpo del lanzador, llegando incluso a matarlo.

=T

Ravjorn nos habia transmitido palabras de animo, y nos habia garantizado que los que
cavéramos ese dia nos encontrariamos con Thargron después de la muerte. 1odos estdabamos
convencidos, pero cuando destrozo la cabeza del primero de sus enemigos con un puiio de
sus manos desnudas, supe con seguridad que los dioses estaban de su lado.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER : ARMA BENDITA
B T

Esfera Lucha

Duracion Nivel (dias)

Objetivos | Nivel + Potenciaﬁ

Este bélico poder utiliza las energias del
combate para afectar directamente a la mismg
materia de las armas, haciéndolas
indestructibles.

Las armas objetivo no podran perder estructu
en combate, y si estaban dafiadas contaran
como si no lo estuvieran. Ademas, podran da
a espectros y criaturas normalmente
invulnerables al dafo.

Las armas benditas no tienen un aspecto
especial fruto de este poder, si bien
representaran la nueva calidad temporal. Si
tienen Oxido desaparecera, su filo y su
resistencia seran evidentes, y probablemente = |
destaquen si sus usuarios tienen por lo demas

mal aspecto. Al concluir el poder, las armas pierden todas las cualidades obtenidesypor e
retornan a su aspecto anterior. Si estas tenian dafios seguiran teniéndolos.

LEs bien sabido que las espadas cortas eridias son creadas siguiendo las mejores
técnicas que el Orden de Lridie puede conceder, v que muy rara vez se parten somo si les
ocurre a sus contrapartidas tirticas y dormenias.

Hacer una de estas armas represenia un gran esfuerzo para un artesano. (uando se
entrega una a un soldado, se entiende que este la va a respetar y cuidar como mucho mads
gue un objeto, pues en ella esta depositada no solo parte de la personalidad del herrero,
sino también la confianza y el respeto de todo el Orden.

Ls por ello que considero especialmente prudente preseniar el arma ante la diosa en

todas las celebraciones que los sacerdotes estimen oporiuno, v sobre lodo antes de una
batalla, para aitadir el wltimo elemento de fe que todo guerrero necesila.

-Larnin, tenabrius eridio.

h »

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
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PODER: ARMAS VIVAS

e [ b

Esfera Lucha

Duracion Nivel + 2 (turnos)

Intensidad | Nivel + Potencia + 2

Este peligroso poder utiliza las energias prop
del combate para conseguir que las armas

En una época de gran necesidad los
herederos de la fundadora podran levantar
las armas como si un brazo invisible las
sujetara, guiados por su fe en la diosa
Daarmina.

-Credo eridio.

P

objetivo cobren vida y obedezcan al lanzador;

arrojandose al combate. F- o |

El lanzador debe asignar las capacidades de
armas vivas (fuerza, agilidad y cantidad) de

forma que todas ellas sumadas no superen lal
intensidad.

El impacto y dafio son los del arma. Su
iniciativa es el resultado de sumar su agilidad

con su alcance. El arma no tiene puntos de vi

y no puede ser detenida. Deben aplicarse las
bonificaciones que el lanzador pudiera aplicarn
por sus habilidades de manejo de armas.

Aunque son seres independientes en si mismf

utilizan los puntos de aguante del personaje.

Las armas objetivo deben estar en contacto ¢
su cuerpo en el momento de lanzamiento, bie
en el suelo, sus manos o sus fundas. Estas s¢
desenfundaran ellas mismas y empezaran a
volar siguiendo siempre la voluntad del
lanzador. Este toma conciencia de la existenc

de estas armas y las maneja, de hecho, comd. - |

contara con mas brazos.

Este texto se encuentra bajo una

Licencia Cre@tremons Atribucion-

NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener

restricciones mi

enores. Leer mas
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PODER: CUALIDAD DE COMBATE

Esfera Lucha

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

Este combativo poder capacita
extraordinariamente a sus objetivos
gue seran capaces de anticiparse
mejor a las acciones y tomar mejore
decisiones.

Los objetivos afiaden la intensidad
su iniciativa, a las runas que arrojar
cuando deciden invertir un punto de
aguante en una tirada de combate,
la mitad de esta cantidad a su
capacidad de "recuperacion” (ver
"cualidades").

Este poder afecta directamente a Ig
cualidades biolégicas del individuo,
acelerando sus reflejos, potenciand
sus tendones y apretando sus

musculos. El efecto es evidente en

personas desnudas, aunque tambié..” d

r |

se puede percibir simplemente en

brazos, piernas, o incluso cuello. Es especialmente evidente cuando se aplica a pmrdm@jas c
cualidades fisicas, pues estos pareceran inmediatamente atletas, aunupeesise ejecuta con
cierta potencia podra dar un aspecto evidentemente exagerado a cualquiera.

-

-Ors.

-

Puedes asesinar a un politico; usa las sombras. Puedes incluso enfrentarte a sus
cohortes en terreno tirtico, pero si quieres enfrentarte a sus sacerdotes acude a un ulekaiz.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PODER : INFUNDIR VALOR
puan r —

Esfera Lucha

Duracion Nivel (horas

Intensidad | Potencia

Objetivos | 50 por Nivel

Este inspirador poder infunde una vision segu
e incluso confiada a aquellos que lo reciben.
Pueden afiadir un punto a su voluntad a efec
de evitar el aturdimiento, el miedo o cualquier
otra afeccion de la moral, y evitar efectos de
poderes que comparen solamente su volunta
para causarle un efecto pernicioso.

Adicionalmente restaran la intensidad a los
penalizadores que tengan en la recuperacion
descanso.

Las personas que son objetivo de este poder
son en absoluto conscientes de haber recibid
un efecto sobrenatural, y simplemente se b
sentiran mas positivos. Cuando el poder
concluye, el estado mental vuelve a la realidad en poco tiempo.

Este poder no se considera de concentraciéon parcial, por lo que permanecera en efecto aunque el
lanzador quede inconsciente o muera.

Los guneares son fuertes y estan bien alimentados. Son buenos trabajando el metal que

extraen de las montaiias, v luchan con orgullo. Y lo hacen un dia tras ofro, a despecho del
Jrio o de la humedad, hasta que vencen a sus enemigos.

-Graud Taunori.

- - - d

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: FUER ZA DE MUCHOS

r ~y

|

Ls cierto que no somos soldados. Fs cierto que
HO estamos entrenados, v que ni siguiera contamos
Duraciéon | Nivel + 2 (turnos) con armas y armaduras. Pero tenemos fe, v la diosa
suplira nuestras faltas.

Esfera Lucha

Objetivos | Potencia + Liderazgo

-lamus.

Este colaborativo poder permite a un -
usuario avezado en los poderes de la
lucha compartir sus habilidades con un
namero de objetivos voluntarios.

Los objetivos pueden usar los atributos del lanzador, asi como los bonos obtenidos por habilidades de
manejo de armas en lugar de los suyos.

Aungue el lanzador no toma decisiones por los objetivos, parte de su personalidad se infdsa en e
con efectos en ambas partes: por una, el lanzador cobrara cierta conciencia de lentosyim
percepciones y sensaciones de los objetivos, y por otra los objetivos seran participasdeda f
actuar del lanzador, y adquirirdn durante el lanzamiento del poder caracteristitakes de este.

Los objetivos sentiran por lo general mas seguridad y aplomo en sus actos, pero tamhbéén se ver
algo impregnados de la forma de ver las cosas del lanzador. Si este es claro eegc®pes,
principios y anhelos, los compartirdn temporalmente, pero si este es confuso o inekikdulerén
también de esos atributos.
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PODER: DESTELLO
o o

Esfera Luz

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Mediante este cegador poder un destello de luz
intensa aparece en la posicion del invocador y
deslumbra a todos los personajes cercanos.
Aquellos personajes cuya resistencia a la luz se
inferior a la intensidad pierden un punto de
impacto, evasion y cobertura.

Los aliados avisados previamente por el lanzad
pueden evitar el efecto. No obstante no sera
suficiente con cerrar los 0jos, pues la luz es
demasiado fuerte, y haré falta taparse con algo
denso y grueso.

Existe el dolor que se tiene en la mandibula cuando a uno le han dado un puiietazo. Esta
el dolor de tripas de cuando se ha comido algo en mal estado, v el dolor de las piernas
cuando uno ha corrido demasiado. Ll dolor producido por la luz divina no es distinto.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: LUZ GUARDIANA
Co TSl i 1

Esfera Luz

Duracion 12 horas por Nive

Intensidad | Nivel

Este acogedor poder concentra la energia de I
luz creando un cuerpo luminoso y brillante del
tamafo de una cabeza que acompafa al lanza
produciendo una iluminacion suficiente y
calentando el lugar hasta una temperatura
relativamente apacible.

- - yed L4 '
Adicionalmente, generara una sensacion de cal
en todos los que lo observen. Los nifios y los
animales tendran tendencia a la tranquilidad.

También garantizard un estado de humedad

razonable para el descanso. En entornos seco
esta se incrementara, mientras que en un lugar
lluvioso o incluso nevoso la frontera de la esfer
hara de superficie impenetrable para las A
precipitaciones.

La esfera amortiguara levemente los sonidos violentos que puedan interrumpirrdalesnajue
por ello ejerza de impedimento para despertar en caso de problemas.

Por todo ello, las penalizaciones por descanso inapropiado se veran anuladas en tantarooantia c
la intensidad.

Finalmente, reduce la intensidad del poder "Crear oscuridad” en tanto como la propa@auhtdesa
luz guardiana, sea esta lanzada a priori 0 a posteriori.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: RAYO DE LUZ

Fm

Esfera Luz

Intensidad | Nivel + Potencia + (1

Objetivos | Nivel

Mediante este luminoso poder un orbe de luz
forma en las manos elevadas del lanzador y s
descompone en rayos de luz que atacan a los
objetivos un segundo después.

-

Los objetivos sufren un impacto de tipo luz de
tanto dafio como la intensidad.

%
Sus ravos son daiinos para los
muerios. Se puede ver el dolor en sus
rostros cuando su fuerza los quema en la
piel v en su inferior. Por desgracia a los
vivos nos hace lo mismo.

-Osmina.

-

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: LUZ EXPULSORA

Luz

Esfera

Intensidad | Nivel + Potencia +

Este exorcista poder invoca una luz brillante

gue se forma alrededor del cuerpo del lanzac

Pocos segundos después se descompone y

traslada a los muertos vivientes pegandose a

cuerpo e impidiendo que realicen cualquier
actividad.

Los muertos vivientes cuyo escudo sobrenatural sea inferior a la intensidad quedan atuntdislos t

turnos como la diferencia.

Los muertos vivientes pareceran sentir sufrimiento y panico por el efecto deiessas bs zombis

veran acrecentado el dolor que en todo momento sufren, los necréfagos no podran salvo retorcerse
en el suelo, los muertos blancos sentiran su propio cuerpo qguemando e intentaran sacarse el dolor
llegando a auto infligirse heridas, los espectros se retorceran, y finalmesuiédotes veran su voz

| —— W
Los minerios vivientes eHcHeniran

insoportable la luz de los astros; es por eso
gue nunca actian durante el dia. Y aungue la
debil iluminacion de una antorcha no es
suficiente  para repelerlos, si lo es la
presencia divina de Daarmina. 4

-lamus.

- v |

blogueada e intentaran gritar mas y mas, con todas sus fuerzas, sin lograr nada.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: DESTRUIR NO MUERTO
F _, _ n

Esfera Luz

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel

Mediante este purgador poder la vista del lanzador se vuelve luminosa, y su miradealébal pa
muertos vivientes.

Los objetivos muertos vivientes con inferior escudo sobrenatural a la intensidad swedelsni

El proceso de destruccion se produce a lo largo de unos cinco segundos en los que se enciende una
especie de fuego interior desde el lugar en el que la mirada del lanzador los hadmpaatque el

proceso no es inmediato, la criatura no tendra tiempo de llevar a cabo ninguna accion.dglicional
fuego que consume al muerto viviente no es en cualquier caso un fuego usual, sino un arder luminico
gue no resulta dafino en absoluto para los vivos. En el caso de producirse en la oscuridad, tanto la
mirada como los restos de la criatura seran visibles. Estos brillaran duranteauparleada punto

de escudo sobrenatural que tuvieran y podran utilizarse como antorchas.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CREAR RELIQ UIA

J
Esfera Material LOS : correcrtores estan & éﬂﬁ??(f(.-‘f(i"h?"."(??.’f(f
concienciados con la  conservacion de GHTIg‘HCIS
: Energia + Nivel + reliquias, pero deberian ser observadores: no es la
Intensidad : G , ,
Potencia antigliedad la que despierta el poder, sino la
auléntica fe.
Mediante este codiciado poder el
personaje imbuye un objeto con las -Movo.
energias sobrenaturales, pudiendo crg,_ o

una reliquia de gran potencia. El
lanzador del poder elije la ventaja de esta reliquia.

El resultado depende de la intensidad:

li/loenos 2 La reliquia es transitoria, y funcionara solo ua pibr cada punto de intensidad.

Del0al2 La reliquia es transitoria, y funciorsokb un mes..

De 13 2 15 La reliquia es duradera. Funcionara 20 afios, nonerdk suficiente para cualquier
personaje.

De 16 o mas La reliquia es normal. Funcionara eteente si otra fuerza no lo impide.
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PODER : CONFUNDIR

Esfera Mentira

Duracion Nivel (especial)

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel (especial)

Mediante este considerable poder el lanzador puede introducir ideas o sensacionesepciampe

de los objetivos cambiando su actitud con respecto a diferentes eventos. Puede fomacitaregri
de lo que serian sus reacciones naturales, o introducir nuevos elementos o ilusiones. Etngruede
miles de variantes de diferente complicacion. Todas las siguientes son aseptable

Hacer creer a un personaje subido en un arbol que este es mas alto.
Hacer creer a una turba que el blanco de su ira esta fuera de la ciudad.
Hacer pensar a un individuo que el lanzador es el rey de Dormenia.
Hacer pensar a un individuo que él mismo se ha convertido en un péjaro.

En general cualquier posibilidad es utilizable en este poder, pero esta sujetpiandesi
reglamentacion. Es habitual que cuanto mas elaborada sea la ilusion, masrdifigiesesta
funcione.

Para que el poder afecte a los objetivos, sera necesario que la intensidad supede el es
sobrenatural mas elevado de entre ellos (se entiende que si no afecta a todos, los no engafiados
alertaran al resto). La dificultad se vera incrementada en funcion a lo elaboraga dmuéusion. El
Creador elige la més adecuada de las siguientes. En caso de que varias sbks adiba elegir el
modificador mas grande:
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No emplea elementos ajenos a la situacidn ni trapbcaciones para el personaje +0

Los elementos que emplea la ilusion son posiblesgldugar y tiempo en cuestion +1

Los elementos que emplea la ilusién son posiblesgldugar y tiempo en cuestion, pero

poco probables “e
Los elementos que emplea la ilusién son imposjiies el lugar y tiempo en cuestion +4
I:o_s elementos que emplea L_a iIu;jén son impositdes las civilizaciones cercanas en el +8
Gltimo siglo, o de una complicacion importante

Los efectos de la ilusion suponen una leve comtcatt con los principios del objetivo +1

Los efectos de la ilusion suponen una contradic@tevante con los principios del objetivp ~ +2

Los efectos de la ilusion suponen una contradicaifsoluta con los principios del objetiva +4

Los efectos de la ilusion atentan contra los mispilases de la existencia del objetivo +8

El nimero de objetivos a los que se puede afectar con la ilusion, y la duracién vienen determinados
por la siguiente tabla.

1 1 1 turno

2 10 10 turnos (30 segundos)
3 100 100 turnos (5 minutos)

4 1.000 1.000 turnos (50 minutos)

5 10.000 10.000 turnos (unas 8 horas)

6 100.000 100.000 turnos (mas de tres dias)

7 1.000.000/ 1.000.000 turnos (aproximadamente un mes)

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ESCONDER

1

Esfera Mentira

Duracion Nivel (horas

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

Mediante este encubridor poder el lanzador
puede hacer que las personas dejen de percibir a
los objetivos. Esto lo hace afectando a sus
mentes, que se esforzaran a un nivel
subconsciente en evitar cualquier contacto, ya
sea visual, sonoro, olfativo o por cualquier
sentido.

Los objetivos reciben un bono al nivel de su
habilidad "sigilo" igual a la intensidad. No
obstante una contradiccion grave hara que los
perciban durante un momento. Por ejemplo, un
compariero gritando que ahi esta el sujeto puede
hacer que lo vea durante una fraccion de
segundo, mientras que recibir un ataque hara
gue lo perciba durante un tiempo mayor.

-

correcltores.

Pocas personas en Dormenia no temen a la orden de la Correccion. lus razonable
pensar que Soid les cuenta los defectos de las personas a su propio oido, pues conocen
secretos dichos en la mas solitaria y oscura de las soledades.

En un pais en el que no existen los secretos incluso los correctores temen a los

——— g |

.

b

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: LOBOTOMIZAR
o |

Bafdra Metita ‘ }" donde  estcn
escondidos los
Intensidad | Nivel + Potencia secretos de los
correctores? Quien los
Objetivos | Nivel conoce guardea

silencio, o desaparece.
Mediante este anulador poder el -
lanzador borra permanentemente
recuerdos de la mente de los
objetivos. El recuerdo a borrar debe ser el mismo en todos los
objetivos, y debe ser conocido con relativa precision por el

lanzador.

Los datos que se borren de sus mentes seran exactamente los que el lanzador sea capaz de
determinar. Esto puede crear situaciones en las que los objetivos pierdan solograeclm

recuerdo, pues el lanzador no cuente con tanta informacion como ellos. Esto generara una notable
confusidn en los objetivos, pero puede dejar suficientes recuerdos intactos como paraddar al t

con los deseos y planes del lanzador.

Es necesario que la intensidad sea superior al escudo sobrenatural de los objetivos.

Los recuerdos mas profundos permiten afiadir una cantidad al escudo sobrenatural de los objetivos

El recuerdo implica las 6rdenes del personaje +1

El recuerdo implica los principios del personaje +2

El recuerdo implica las emociones profundas delqpaje| +3

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: DISFRAZAR
i

Esfera Mentira

Duracion Nivel (horas

Objetivos | 1

Mediante el uso de este curioso poder
lanzador hace que las caracteristicas
una persona parezcan las de otra,
incluyendo la voz y el aspecto.

El lanzador, no obstante, debe conoce
con precision estas caracteristicas
porque el poder se limitara a reproduci
lo que el lanzador de hecho ya sepa. E
puede llevar el poder a fallar si el
disfrazado se encuentra con un person
gue conoce mejor el aspecto copiado
el propio lanzador. En este caso el pod
no queda dispersado, pero la persona
cuestion sabra que esta siendo engaf
de alguna manera (probablemente
pensara que se trata de una persona
parecida).

Este poder también puede utilizarse para
parecer una persona imaginada por el lanzador, a fin de simplemente pasar dekapeyasar por
un control en el que estan buscando al objetivo.

El cambio ocurre en un lapso de tiempo practicamente nulo, aunque aquellos muy atentos pueden
notar una continuidad en la que las facciones del individuo cambian.

Los personajes que utilicen la cualidad especial "percepcion sobrenatural'sedantes
inmediatamente del engario.

La gente se sorprenderia si dijéramos cuantas personas acuden a nosotras. Politicos,
militares, adartos, artesanos de renombre... genle casada que no deberia estar en ese lugar.
A veces tenemos que esconderlos, v a veces tenemos que disfrazaritos. La diosa se ofenderia
st utilizasemos su bendicion para eso, pero sin embargo hay ocasiones en las que la vida de
alguien corre peligro, v es en esos MOmMentos...

-Dafinia.

- . _d
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PODER: MULTIPLICIDAD

|

—" |

; Los brujos dormenios estan lenos de
Esfera Mentira - : i
trucos sorprendentes. Lo mejor es golpearios
Duracién | Nivel + 2 (turnos antes de que abran la boca siquiera. -
. . ]
Intensidad Potencia -(GGuerrero gunear
Objetivos | Nivel Bt it ————————— - |

Mediante este inesperado poder el lanzador hace creer a los objetivos que se faduiltipli
haciendo que sus decisiones en combate sean mucho mas erraticas y complicadasvbes objeti
afectados arrojaran golpes que impactaran en el aire.

Si la intensidad del poder sumada a la iniciativa del lanzador supera la inicidtgaobgtivos, sus
impactos contra este fallan automaticamente. Los poderes lanzados por los objetilessgmes al
lanzador como objetivo no tendran efecto sobre este.

El lanzador del poder tiene de hecho control total sobre los movimientos de todas sus cog@s y sie
control de ellos practicamente como si le hubieran crecido nuevos brazos y nuevas piernas, per
consigue nuevos sentidos de la vista ni del oido. Por ello debe mantener a sus copias siempre al
alcance de sus propios sentidos si quiere que sus comportamientos creen amenaza sobre sus
oponentes.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: LLAMAR MUERTOS

r =

Esfera Muerte

Objetivos | Nivel + Potenci%

Mediante este repugnante poder el lanzador
introduce la fuerza de Taharda en cuerpos muerto}
gue se levantan inmediatamente y actian como
zombis (senda de la muerte Ill). Es necesaria la
existencia de estos cadaveres en el area del pode
para que se levanten.

La voluntad que tuvieran las personas que

originalmente ocupaban esos cuerpos no tiene
ninguna relevancia, pues el criterio de actuacion pj
a ser el de la propia energia maligna.

El despertar de estas criaturas no garantiza en
absoluto la obediencia al lanzador. Si no hay ningu -
criterio para determinar su actuacion, estos siempl, == ——— ___J
atacaran al ser vivo al alcance con menos iniciativa.

Si no se dispone de cadaveres de personajes con ficha concreta, los zombis obtenidas fighiaan |
de "zombi" del bestiario.

Este poder es instantaneo (no tiene duracién), y los muertos vivientes permanecen somo tale
indefinidamente, hasta que vuelvan a morir por los medios que el destino depare. El lanzador del
poder puede usarlos con muchas perspectivas diferentes, desde utilizarlos comoseastore
dejarlos en un lugar concreto para entorpecer o incluso eliminar a sus oponentes.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: MATAR

(Comvertir la paja en oro? Quizd.
JVolar? Puede ser. ;Ser invisible? Muy
Intensidad | Nivel + Potencia + 6 deseable. Pero esos malditos najshet matan

Esfera Muerte

con solo desearlo.

Objetivos | Nivel

-Soldado harrassiano.

Este horrible poder afecta a los mismos
organos de los objetivos, que dejan de
funcionar de formas dolorosas.

Si la intensidad es superior al escudo sobrenatural de los objetivos, estos sufren tardmdddio ¢
diferencia solo si el personaje va a quedar inconsciente. Este dafio no es evitable e dalucibl
forma alguna.

Las victimas del poder suelen tener gestos de dolor extremo y otros efectos se¢uwodaoipge! y
encias retraidas, pelo blanco, y otros variables en funcion a los 6rganos que fallen.

Si los personajes sufren dafio podran tener algunas secuelas temporales o permamefiss c
citadas.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgspueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: FESTIN DE LA MUERTE
piessee [ 1

Esfera Muerte

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Nivel + Potencial

Este mérbido poder traslada energia de
muertos a los vivos. Su ejecucion resultal
repugnante en si misma, pues la esencig
los fallecidos viaja desde estos hacia los
objetivos y entra a ellos por sus oidos,
bocas e incluso ojos en forma de un
siniestro vapor oscuro. Este vapores |
exudado por sus pieles en una mesura
dependiente de la fuerza del poder, e ird
disminuyendo a medida que se les golpe

Un namero de objetivos reciben una
reserva adicional de seis puntos de vida
por cada cadaver. El nimero de cadave
sumado al numero de objetivos no pued
ser superior a la intensidad. Los cadave
guedan deshechos y no pueden ser
utilizados para ningun propasito. L

Estos puntos de vida son los primeros en

perderse cuando el personaje recibe un impacto, incluso antes que la estructura, haamweumeds de "
temporal. En este sentido no se aplica ninguna reduccion al dafio (ni por armaduras ni por chequeos
de fuerza). Los personajes no pueden resultar aturdidos por perder estos puntos.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CONTROLAR A LOS
MUERTOS VIVIENTES

e S I

Esfera Muerte

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Nivel + Potencial

Objetivos | Nivel

Este obsceno poder obliga a los muertos
vivientes a obedecer al lanzador en todas sus
ordenes. Estos tienen que recibir las érdenes
mediante cualquier forma de comunicacion,

pero salvando eso, no pueden desobedecerleh

Para que la imposicién ocurra, es necesario d
la intensidad sea superior al escudo sobrenat
de los objetivos.

El nimero de 6rdenes que el lanzador puede
durante la duracion del poder es ilimitada, peff
el muerto viviente se limitara a cumplir la

ultima.
5

.

Este poder puede utilizarse también con

personas todavia vivas pero con la mancha de Taharda. A estos efectos incremenitiad ddn
la que comparar la intensidad en funcion al nivel de su corrupcion de Taharda, tal y como aparece e

la tabla.
0 Imposible
1 +2
2 +1
3 +0

y
Las victimas de este poder que aun tengan conscieluis
(la mayoria de muertos vivientes solamente tienen

r . |

No temas a la muerte, pero
tampoco  desprecies la vida. Lucha
por tus principios como si hoy fuera
ti wltimo dia, v no te lamentes el dia
que tengas que partir. No hay nada
que temer en ello.

-Laszai.

instintos) veran su voluntad totalmente disminuida y no podran desobedecer las érdenes, e incluso se
sentiran condicionados por los simples gestos del lanzador. Durante la duracion del podeése s
confusos, y probablemente sentiran culpa si actian en contra de sus inclinaciones pec@ken

ningan caso podran desobedecer al lanzador. Si sobreviven, no podran siquiera explicar por qué
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obedecian.

" NG HND
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PODER : MANIFESTACION
ESPIRITUAL

e |

Esfera Muerte

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel

Con este descorazonador poder el

lanzador invoca la corrupcion de Tahardé
directamente en los objetivos voluntarios
aceptando sus fuerzas sobrenaturales y
convirtiéndose en muertos vivientes. No
obstante, es posible satisfacer a la diosa
oscura con este poder y alcanzar un est¢
superior.

El lanzador arroja tantas runas como la
intensidad. La dificultad de esta tirada se
debe determinar para cada objetivo,
siguiendo la tabla. Se debe restar de cac
dificultad la potencia del objetivo.

0 4
1 6 I
2 9

Los objetivos se corrompen un nivel completo. Los objetivos para los que el chequeo tuvo éxito no
reciben las cualidades de mecanica negativas asociadas a la cualidad de nerttcelegida al
efectuar esta subida de nivel (excepto el penalizador a resistencia a la luzlaipgeaglicarse).

Si alguno de los personajes alcanza el nivel 3 de corrupcion no pierde su personalidad. Eo elste ca
lanzador incrementa permanentemente la dificultad de sus chequeos de ritos en uno.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER : DISPERSION
pamews v | [ 1

Esfera Nada

Intensidad | Nivel + Potencia + 2

Objetivos | Nivel

Este disipador poder afecta a las energias de
poderes ya activos, dispersando todos sus
efectos.

Si la intensidad es superior al escudo

sobrenatural del lanzador del poder o del
objetivo (de ser una persona) todos sus pode+
concluyen inmediatamente.

Aunque este poder no tiene efecto visual en s
mismo, se puede ver las energias sobrenatur:
de los demas poderes desapareciendo o
resistiendo.

- _

No hay poder sobrenatural que pueda L

mantenerse frente a mi; el amor de Liana
me protege.

-Dafinia.

T —

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
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PODER : DISYUNCION
paimeio vaor |

Esfera Nada

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel

Este desagradable poder elimina los poderes
implicados en reliquias y devuelve al mas alla
todos los seres que pertenezcan a otro plano
reino de existencia.

Si la intensidad supera el escudo sobrenatur
los objetivos, destruye todas sus reliquias. Si |
objetivos pertenecen a otro plano ademas
vuelven a su plano original.

Los seres expulsados tienen una breve fase
la que coexisten en ambos planos, pero en c
movimiento que realizan se van deshaciendo
un ajeno humo multicolor. Este se disipa cuan
finalmente vuelven a su lugar de origen.

No perteneces a este nundo.
iVuelve al lugar del que procedes!

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ESCUDO ANTI
SOBRENATURAL

Esfera Nada

Duracion Nivel + 2 (turnos

Esferas Nivel

Intensidad | Potencia

Mediante el uso de este extrafio poder el

lanzador pasa a tener una dimension extra
proteccién contra los poderes sobrenaturale
gue le intenten afectar.

Cada vez que un personaje lance un poder
una de las esferas seleccionadas en presen
del lanzador, si la intensidad del escudo anti
sobrenatural supera la defensa de este seg
personaje el poder no se producira.

Aunque el poder en si no tiene ninguna
expresion visual, esta si que ocurre cuando
este lo defiende, pues se pueden percibir
durante una fraccién de segundo las fuerza
sobrenaturales fracasar alrededor de él.

(@0
EY > ND

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
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PODER: DRENAJE
e 1

Esfera Nada

Intensidad | Nivel + Potencia + 3

Objetivos | Nivel

Con este desecador poder el personaje
acaba con las energias sobrenaturales 0
Sus oponentes.

Si la intensidad es superior al escudo
sobrenatural de los objetivos estos pierd
tantos puntos de energia como la
diferencia. Los objetivos se aturden comy;
si hubiesen sufrido tanto dafio como
energia perdida.

Aunque este poder no tiene visualizacior
alguna, los objetivos suelen gesticular alg
parecido a dolor. La sensacion de
extraccion de energia es para lo
trascendente lo que vomitar es para el
cuerpo, por lo que la sensacion es de
inmenso vacio y abandono, y solo con u
esfuerzo de voluntad se puede siquiera |k
mantener lo que se quiera hacer.

Debe ser tan humillante dejar de sentir inmediatamente el amor de su diosa... me siento
tan poderosa privandola de su superioridad que lo haria una v otra vez.

-Celia.
| -

| —

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
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PODER: SELLO

Esfera Nada

Duracion Nivel + 2 (turnos)

Intensidad | Nivel + Potencia + 2

Objetivos | Nivel

Este ajeno poder supone un cierre a las energias sobrenaturales de los objetivos, quembsan a
la comunicacion entre su ser y las fuerzas misticas.

Aquellos objetivos con escudo sobrenatural inferior a la intensidad se comportan comeasi tuvie
cero puntos de energia durante la duracién del poder. Particularmente no podran lanzar gederes ni
beneficiaran de los efectos de sus habilidades relativas a las esferas.

Tampoco podran adquirir energia o utilizar la habilidad de concentracion.

Este poder es absolutamente imperceptible e indetectable por medios naturalesatisaiies, y
tampoco es posible conocer cuando va a acabar. Personas con cierta costumbre y percepcion
sobrenatural se sentiran frustrados, y posiblemente abandonados por su dios.

No hay mayor maldicion que el olvido del mar.

-Dicho gunear.
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PODER: PODER DEL ODIO

|
r . |

Los enemigos de Tirtie sienten el

Esfera Odio : :
temor a Drayard en sus miembros
Duracién | Nivel + 2 (turnos) solo con verme llegar. Su fe en su
: ; : diosa patrona es tan endeble como su
Intensidad | Nivel + Potencia + 2 alor
valor.
Objetivos | Nivel e a

Este mermador poder acumula todo el odio que siente el lanzador y lo proyecta hacia los,objetivos
reduciendo sus capacidades.

Este poder solo puede utilizarse para mermar una capacidad posible cada vez, pero pusgle lanz
multiples veces para afectar multiples capacidades diferentes comasipo€eeres diferentes. Los
objetivos con inferior escudo sobrenatural a la intensidad reducen la capacidad en quésstitns e
puntos como la diferencia. Los valores elegibles son dafio, todas las resistenéiasiaiciiva o
escudo sobrenatural. Es posible también reducir impacto u evasion y cobertura (los dos
simultaneamente). En este caso la reduccion es dos puntos menor.

Los objetivos de estos poderes suelen ser discernibles porque no consiguen moversenoi, eficie
hasta el punto de que pueden quedar inmovilizados. Pero mas aun, el lanzador del conjuro suele tene
gue apuntar a su objetivo con el arma o la mano. En circunstancias de poca luz puede verse una
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corriente roja que surge de esta y se disipa a los pocos centimetros en direccifimal obje
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PODER: CASTIGO AL CAOS

r . |

Los tirticos veneran a sus ulekaiz
como médicos y consejeros personales
v religiosos. Les atribuyen milagros
como enfrentarse al mal con su misma
Intensidad | Nivel + Potencial o

Esfera Orden

Duracion Nivel + 2 (turnos

-~

Este autoritario poder recurre a la naturaleza del or&f.".

para estorbar a todas las criaturas corruptas por el caos
en el interior del area. Su vision resulta admirable, pues descompone las mutadibassigisaos,
gue parecen esquivar el area en forma de liquido negruzco que se disipa, causando gran dolor a todo

los afectados.

Las mutaciones del caos pierden todos sus efectos beneficiosos y simplemente no funcionan.

Ademas, los personajes con mutaciones cuyo escudo sobrenatural sea inferior adadrijersian
aturdidos durante la duracion del poder.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: FUERZA DEL ORDEN

Esfera Orden

Duracion Nivel + 2 (turnos

Objetivos | Nivel

Este potente poder recurre a la misma naturaleza del orden para convertir etadesaén
verdaderas torres defensivas capaces de causar grandes dafos en tanto que no seleesplace
lugar.

Durante la duracién del poder, los objetivos pueden doblar el nimero de runas adicionales que
obtienen cuando invierten un punto de aguante en causar dafio o reducir dafo, pero siempre anuncia
su intencién de invertir o no aguante antes que sus oponentes. Adicionalmente no podran recibir o
traspasar golpes de otros.

Cualquier objetivo puede acabar con este esfuerzo simplemente realizando un smvalkeiaiario.

Los personajes afectados por este poder reciben una iluminacién levemente mgsduartpie
corresponde al ambiente en cuestion, pero incluso aunque esta no se vea es muy facit iddosific
afectados por que, pese a no desplazar sus pies, son auténticas fuerzas de batalla.

Venid a por mi. La justicia de Armeniam es lo imico que os espera.

-Rawar.
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PODER: EQUILIBRIO PERFECTO

e S

Esfera Orden

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

Este armdnico poder beneficia a aquellos
sujetos en los que el equilibrio es una fuerza
clara.

Los objetivos arrojaran una runa adicional en
todos sus chequeos contra oponentes que
tengan inferior energia. Ademas arrojaran otré

runa adicional si la intensidad supera su defen{

en tanto que se cumpla la primera condicién.

Los seres afectados positivamente por este
poder irradian un extrafio humo de color blan

disipa, no obstante, a menos de dos centime
de la piel.

y olor neutro y nada invasivo. Este humo se L

T

r

Y qué es el equilibrio? Solo lo sé
mientras lo alcanzo.

-Peratko.

T —

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
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PODER: DESTIERRO AL CAOS
Tt s

Esfera Orden

Intensidad | Nivel + Potencia + 6

Mediante este resignado poder el lanzador
causa dafo a todos los seres corruptos por e
caos dentro de la zona.

Estos sufren tanto dafio como la intensidad,
tipo luz. El lanzador sufre un punto de dafio
inevitable.

El efecto de este poder suele resultar
desagradable: las criaturas afectadas sufren
impacto invisible que se origina desde el
lanzador, y aunque el poder en si no se ve,
causa grandes heridas simultaneas en las
criaturas. Su sangre suele salpicar
inmediatamente alejandose del lanzador, y e
frecuente que las criaturas caigan también c
golpeadas por un gran martillo.

iNo tenéis cabida en este mundo! | Yo
soy el elegido de Armeniam, la mia es la
autentica justicia! jArmeniam me hace
fuerte!

- - d

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
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PODER: CREAR OSCURIDAD

F . |

——

Los fieles de Haradon son
los indiscutibles maestros de !
Duracién | Nivel + 2 (turnos la oscuridad. La noche es su
aliada, y cuando se es su
enemigo es mejor atrancar la :
puerta v permanecer |
Este atemorizante poder crea una esfera de oscuridad plef sujetando la espada toda f,g |
cuyo interior la luz no se refleja en la superficie de los objet{ uoche.

de forma que es imposible percibir nada por ningan organoL 4_1

basado en la vista.

Esfera Oscuridad

Intensidad | Potencia

Todos los personajes implicados en el combate que basen su percepcion en la vista perden tant
impacto, evasion y cobertura como la intensidad.

Adicionalmente, todos los personajes que realicen chequeos para intentar huir del zemlaate
dificultad reducida en tantos puntos como la intensidad.

Finalmente este poder crea circunstancias optimas para el lanzamiento de gpedscuridad. Los
poderes de "La oscuridad interior", "Rayo de oscuridad" y "Cegar” ven incrementadasdacte
en la intensidad de "Crear oscuridad".

Este poder no es de concentracion parcial. Queda anclado al lugar en el que se lance.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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e S r - 1

PODER: CEGAR

Esfera Oscuridad
Duracion Nivel + 2 (turnos
Intensidad | Potencia
Objetivos | Nivel

Este obstructor poder niega del sentido de la vista a lo
objetivos. Los objetivos cuya resistencia a la oscuridad
sea inferior a la intensidad veran reducido su impacto,
evasion y cobertura en tantos puntos como la diferenc

La sensacion es ampliamente desconcertante para los
objetivos, que por lo general actuaran de forma nervios
incluso podran sumirse en un ataque de histeria. Se hg
observado que las pupilas de los sujetos estan

anormalmente dilatadas durante la duracion del poder,

——ph

pero a cierta distancia es totalmente imperceptible.

|
Aquellos que se introduzean en la profunda inmensidad del mar de Babglon |
encontrardan una absoluta oscuridad antes de que este los devore. |

.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-

NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: LA OSCURIDAD
INTERIOR

e S r -

Esfera Oscuridad

Duracion Nivel (dias)

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel

Este amargo poder afecta a lo mas definitorio de cada
individuo, destruyendo todo potencial psicoldgico.

El objetivo se ve sumido en una profunda depresion en s
interior, fruto de la percepcion de la oscuridad encarnad:
lo que mas le pueda deprimir. Las actividades mas desex
para él se tornan indiferentes, los amores, hastio, mientr
gue toda esperanza desaparece.

Los objetivos con escudo sobrenatural inferior a la
intensidad no pueden gastar aguante durante la duracié
poder en uso de habilidades.

r . |

Hey muchos posibles sufrimientos en la vida de
un hombre. Se puede ser mutilado, débil, feo, tonto o
incluso padecer una terrible enfermedad. Aun asi || W
concibo pocos males peores en esta vida que ser un
amargado.

—

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: RAYO DE OSCURIDAD

™

Los rayos salieron de sus dedos y
golpearon sus cuerpos entrando y
Impacto Nivel saliendo de su piel. Aunqgue murieron
sin apenas gritar el gesto de sus
cadaveres  reflejaba  un  dolor
insufrible.

L —
Este agresivo poder proyecta un rayo de oscuridad que

sale del cuerpo del lanzador y se expande en el lugar de impacto extendiendo tentaculoslaeé oscuri
gue penetran en los cuerpos de los objetivos dafiando sus 6rganos internos.

Esfera Oscuridad

Intensidad | Nivel + Potencia + 3

Objetivos | Nivel

Si el impacto supera la evasion de los objetivos estos reciben tanto dafio de tipo oscuridad como |
intensidad.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas

479



PODER: UNO CON LA
OSCURIDAD

Esfera Oscuridad
Dafio Nivel + Potencia
Duracion Nivel + 2 (turnos

Resistencia alalugz Nivel - 4

Este pavoroso poder funde el fisico del lanzador con la
oscuridad, convirtiéndolo en una especie de sombra
compacta y dura. Este temible ser tiene la forma del
lanzador original, pero sus perfiles y movimientos son m
dificiles de intuir.

3

Esto tiene varios efectos que ocurren durante la duraci¢
del poder:

r'

Mientras esté a la luz, sufre 5 puntos de dafio de tipo "I0Z

cada turno.
Su impacto pasa a ser 5.

El personaje no puede invertir puntos de aguante.

Todos sus objetos pasan a ser parte de la sombra. El dgF™

gue causa, en su lugar, es el determinado por el parame
"Dafo". El tipo de dafio pasa a "Oscuridad".

Pasa a ver en la oscuridad.

Su resistencia a la luz pasa a ser el determinado por el
parametro correspondiente.

Se vuelve inmune al dafio cortante, perforante y
contundente.

Incrementa su resistencia a la oscuridad en tantos punt(L

—

Existe la leyenda de que las
noches sin luna las brujas tirticas
pueden convertirse en femibles
seres que atacan d sus enemigos
con la fuerza de su diosa oscura. |
Los caddaveres que dejan  no
tiecnen ninguna herida, y no se
puede entender la causa de su
mierte si no es por intervencion
sobrenatural.

d

COmo Ssu potencia.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasempueden tener

restricciones menores. Leer mas
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PODER: ROPA PROTECTORA

- o |

Esfera Proteccion

Duracion Nivel (meses)

Objetivos | Nivel

Estructura | Nivel + Potencia + 8

Cobertura | Nivel

Este agradable poder hace que las ropa
(ropas de tela o ropas largas de tela) de
objetivos se vuelvan mucho mas

resistentes de lo que cabria esperar sin |
alterar en absoluto su aspecto.

A todos los efectos la ropa de los objetive
afiaden a su estructura y cobertura lo
determinada por los parametros del pode
Sus resistencias al dafio, no obstante, sa
siempre nulas.

Las ropas protectoras no cambian
fundamentalmente su aspecto, pero la
misma cualidad que las hace protectoras .
también parece repeler de forma clara | : all
suciedad. Los colores propios de la ropa

estaran mas claros que nunca, e incluso las manchas mas persistentes tengpransa cen el
movimiento.

Solo los cobardes se esconden fras armacduras.

-Dicho tirtico.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@mramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ARMADURA MEJORADA
e |

Esfera Proteccién

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | Potencia

Objetivos | Nivel

Mediante este defensivo poder las
armaduras de los objetivos mejoran su
resistencia de forma sorprendente.

Afade la intensidad a las resistencias
fisicas (contundente, cortante, perforant
No obstante estos nuevos valores no
pueden superar un valor doble al inicial.

Debido a que los materiales afectados s
convierten en versiones mejoradas de si
mismos, las armaduras alcanzadas por
poder reciben un leve brillo inusual que,
bien no llama la atencién, es perceptible
corta distancia.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: INCITAR A LA PAZ

Esfera Proteccion

Alcance 10 km por Potencia

Duracion 15 dias por Nivel

Intensidad | Nivel + Potencia

Este magnifico poder aumenta las esperanza
el positivismo de todas las personas al alcanc
sin sufrir ningun efecto pernicioso.

Las personas afectadas por el poder se sient
en general mas optimistas, predispuestas a
esforzarse, hacer lo que consideren bueno, e
mas alegres y normalmente colaborar con los
demas. El resultado se percibe en bienestar
salud del pueblo, y en segunda instancia en |
productividad y efectividad del mismo. Las
tasas de suicidio, agresion, violacién, asalto,
asesinato, robo y similares descienden en un
por cada punto de intensidad. Las tasas de | e ——— J
productividad y natalidad ascienden en un 5%
por cada punto de intensidad.

Esto no significa en absoluto que la gente tolere mejor a un gobierno despdético. Aln es reas, en es
caso precisamente seria posible que la mentalidad critica y la tendendmigad&ién aumentaran
considerablemente. Es imposible, pues, usar este poder para conseguir una mayor mftwsteia

del pueblo.

Este poder no es de concentracion parcial. Queda anclado al lugar en el que se lanza.

Si bien los ulekaiz son por su profesion personas errantes, algunos sacerdotes de Tatja
se establecen en lugares clave en los grandes enclaves campesinos; no hay personas mds
queridas por la comunidad, nmi a las que se llore mas tras su marcha.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: AURA PROTECTORA

Esfera Proteccién

Duracion Nivel + 2 (turnos

Intensidad | 5 por potencia

Este benevolente poder previene el dafio que sufren los aliados del lanzador y sus bienes.

Cuando un personaje o su armadura sufre dafio, el lanzador puede decidir que el dafio lo sufra el aur:
en lugar del personaje. Una vez el aura ha sufrido tanto dafio como la intensidad, estacdesapare

Los puntos recibidos se gastan en general. Es decir, un solo computo en total.

Aunque este poder no tiene efecto visual en el momento del lanzamiento, si lo tiene cuando se
producen los impactos, pues un destello aparece muy pegado a la piel o armadura.

Los receptores no notaran dolor en si, pero sentiran presion en lugar del impacto. Esto ytede res
confuso para las personas que lo reciben por primera vez, pero en cualquier caso siempre es
bienvenido.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: PODER DEL TODO
eS|

Esfera Todo

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel

Mediante este colaborativo poder el
lanzador intenta transmitir sus
propias energias a otros sujetos.

Los objetivos, entre los que no se
puede incluir el lanzador, tienen
derecho a realizar inmediatamente
hasta tantas tiradas de ritos como Ig
intensidad del poder, obteniendo un}
punto de energia consiguientemente
si tienen éxito en alguna de las
tiradas (un punto Unicamente por
personaje). La cantidad de tiradas
gue realizan la decide el lanzador, y
es el mismo nimero para todos.

El lanzador no puede lanzar podere
ni aumentar su cantidad de puntos ¢
energia durante tanto tiempo como
marque el sello (ver tabla), en
funcién al namero de tiradas que

todos los objetivos NO han realizad'** d

Este poder puede ser percibido por aquellos recompensados con la vision sobrenatural como una
transferencia realmente notable en la que el ejecutor del poder sufre algun tipoudezes

sobrenatural de la que el receptor se nutre. Es normal que el receptor, pues, secignta cr

extasiado, pero también que el donante sienta miedo y tristeza. Aquellos que pueden usar ¢l poder de
todo no suelen hacerlo a la ligera, y normalmente solo lo hacen con personas con las que han
alcanzado una gran intimidad.

ot o] 1

Muchos correctores se sienten confundidos con
0 8 meses i
esta nueva ola de sacerdoles de Soid que demuestran
i 4 meses aplitudes sobrenaturales. Ante esta perspectiva la
mavoria de ellos simplemente los ejecutan, pero eso

- 2 meses es un desperdicio. Es mucho mejor beber de su fe.
. S Erriad
4 16 dias - J
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5 8 dias

6 4 dias

7 2 dias

8 1 dias

9 12 horas
10 6 horas
11 o més 3 horas

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: TRANSFERIR AFLICCION
paamen v | 7|

Esfera Todo
Y Nivel +
3:::%%’:] it Potencia (ver
tabla)
Objetivos 1

Mediante este liberador poder el
lanzador se hace duefio de las

maldiciones sobrenaturales que pes
un objetivo y se las transfiere a si
mismo para que la energia del todo »
finalmente las haga desaparecer.

Si el objetivo tiene algun efecto
sobrenatural pernicioso y
permanente, este es transferido al
lanzador. La duracion de este efect¢
deja de ser permanente, y en su lug
depende del parametro de este pod

Este poder no tiene duracion ni se
mantiene activo. Es un poder

instantaneo cuyo efecto no puede s
interrumpido.

Este poder puede ser percibido por .= . >
aquellos aliviados de su pesar

sobrenatural como un respiro definitivo. Por contra el lanzador es cargado con el peso de esta
afliccion, y se vera probablemente obligado a realizar tareas que alivien su,espito

prolongados paseos por campos silenciosos que le permitan volver a encontrar el equilibrio.

0 41 afios Se sospecha que la sociedad Najshet no solo
realiza sacrificios en pro de su dios, sino que han

1 33 afios encontrado  la  forma de  criar  esclavos

= sobrenaturales.  Seria  deseable  adquirir  esta
- 26 afigs capacidacd.
3 20 afios :

-Erriad.

4 17 afos i J
5 13 afios
6 11 afios
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7 9 afios
8 7 afos
9 5 afios
10 4 afos
11 3 afos
12 2 afos
13omas 1 afio

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsmpueden tener
restricciones menores. Leer mas

488



PODER: CONOCER LA VERDAD
e i

Esfera Verdad

Duracion Nivel (minutos)

Intensidad | Nivel + Potencia

Preguntas | Nivel + Potencia -|2

Mediante este penetrante poder el
lanzador conoce la intencién de mentir
sobre lo que se le dice siempre que la
intensidad sea superior al escudo
sobrenatural del personaje cuestionado.

Este poder es particularmente Gtil duran
un interrogatorio, pues permite saber si |
gue dice el sujeto es una mentira (con
intencién de decir lo falso), pero no da
mas informacién de ello.

El poder tiene sus limitaciones, no
obstante. Se basa en la percepcioén de |
sujetos, asi que si el sujeto cree que un
informacion es cierta, el lanzador recibir
sensacion de certidumbre.

Los sujetos cuestionado son
absolutamente inconscientes de estar siendo escudrifiados por esta capacidad sin#o tiene
percepciéon sobrenatural fruto de su habilidad de concentracion u otra caractepstiial.e

Ha)" mentiras gie se dicen para pr()regerse o WO, vV mentiras e se dicen para p?‘()ﬂ?g{??'

a otros. Hay mentiras piadosas y mentiras crueles. Hay mentiras mucho mds justas que
muchas verdades. Todas ellas tienen algo en connm: que no son verdad.

NG HND
Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ZONA DE ALARMA

IL - J

Supe que estaba bendito por Armeniam

Esfera Verdad o o P : |
cuando este me aviso de los asesinos enviados :

Alcance 10m por Nivel por el corrupto estado. |
[ |

i

Duracion | 2 horas por Nivel -Rawar. t
Intensidad | Nivel + Potencia + |2 k ——— J

Mediante este tranquilizante poder el lanzador conoce las intrusiones dentrorae.alca

El lanzador puede utilizar la intensidad de este poder en lugar de su habilidad de de&fecits a
de percibir a los invasores que de hecho intenten pasar desapercibidos mediante & deiliila.

El poder despierta en el lanzador una sensacion parecida a que su cuerpo se extendiaséopor el s
las plantas, e incluso los animales dentro del area. De esta forma sentirdealgio @aun

rozamiento si alguien aparta una rama, y un leve contacto electrizante si alg@erirpaEl

conjunto de informacion le permite dibujar una aproximacion muy realista en relacion ab yime
agresividad de los invasores del area.

La zona de alarma es totalmente invisible para los sentidos, pero aquellos con dajgapelaibir
las energias mediante la concentracion u otro método son perfectamente capaesaltaobs

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercialSinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: DETECTAR INTENCIONES

e

Ni siquiera puedo decir que sepa como lo
sé. Se podria decir que es como un sexto
Duracion | Nivel (horas) sentido, es como si el miedo tuviese su... olor,
v la culpa también, y la inocencia también.
Pero una vez se sabe, todo lo denis encaja
rapidamente, como un adoquin en la calzada.

Esfera Verdad

Intensidad | Nivel + Potencia + 3

Mediante el uso de este intrusivo poder el
lanzador es capaz de recibir emanaciones -Agerian.
producidas por los deseos de las personas, a
por lo tanto detectar las intenciones hostiles.

Durante la duracion del poder el lanzador ser& capaz de conocer los anhelos de los pgyedogjes
gue se encuentre cuyo escudo sobrenatural sea inferior a la intensidad. En caso caiijatiicel
tendra sensacion de estar siendo observado.

El Creador de la partida debe facilitar intenciones adicionales de los persanmjgsdores en caso
de éxito, especialmente intenciones hostiles.

La percepcidn de estas intenciones es sensitiva. Los sentidos del lanzador se ven pmaalicos
nube de percepciones analizables, incluyendo sonidos, ruidos, imagenes o incluso olores y sabores.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasezapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CONOCER EL PASADO
Eegoaas ) 1|

Esfera Verdad

Intensidad Nivel + Potencia + |3

Observaciones Nivel

Mediante el uso de este esclarecedor
poder el lanzador puede averiguar el
estado pasado de las cosas, recibiendon"
informacién en sus propios sentidos, co
si de hecho estuviera ocurriendo.

Mientras el poder esté activo, el lanzado
puede reclamar la informacién en
cuestion, gastando una observacion cad
vez. En caso de no estar relacionada co
personas, la cantidad de tiempo atras
viene determinada por la intensidad del
poder, comparandola en la tabla adjunta

En caso de estar relacionada con
personajes no voluntarios, solo funcionaf
si la intensidad es superior al escudo

sobrenatural del personaje. La diferencig
se compara en la tabla adjunta. . J

El poder no permite observar todo lo ocurrido: requiere concentrarse en un momento temporal
concreto y observar los hechos con mucha atencion. Discernir lo ocurrido en un periodo de tiempo
suele llevar cinco veces esa cantidad de tiempo.

Este poder es de concentracion parcial. Concluye cuando se han consumido todas las observaciones

1 S pe lener un don parece algo magnifico, deseable. Yo que
tengo la bendicion de "la vision de Armeniam’ deberia
2 3 horas considerarme afortunado, pero debido a ella me veo
solicitado frecuentemente por las fuerzas del estado para
3 9 horas solventar los peores crimenes que se cometen en la region.
4 1 dfa Muchas veces desearia que fuese otro el que tuviera que ver
las horribles escenas que una y olra vez aparecen en Hi
5 3 dias cabeza y que tantas veces me impiden dormir.
i
6 9 dias -Agerian, protesor eridio.
7 1 mes A o
8 3 meses
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9 1 afio

9 3 afios

10 9 afios

11 30 afos
11 100 afios
12 300 afios
13 1000 afios

E "|' r-l-:: H
Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: ESTANDARTE DE

Esfera Verdad
Duracion Nivel (horas
Objetivos | 50 por nivel

YERDAD

Este inspirador poder llena el corazén de los
hombres de valor para realizar grandes proe

Es necesario que el lanzador arroje algun tip
de discurso, aunque sea implicitamente. Los
objetivos que sigan este discurso o los princip
del lanzador pueden afiadir dos runas
adicionales cuando gastan un punto de agua
hasta tantas veces como su propia voluntad.
se pueden afiadir mas que una vez a una sol
tirada. Este efecto solo puede ocurrir si hay
menos cincuenta personajes afectados.

Este poder es completamente imperceptible.
muy dificil distinguir qué situaciones histérica
fueron determinadas por el liderazgo natural
en cudles pudo intervenir esta fuerza
sobrenatural. Incluso en las ocasiones en las que un discurso aparentemente pobre logré un gran
efecto en la moral seria aventurado atribuirlo a cuestiones sobrenaturaléssgarae a

infravalorar cuestiones mundanas.

No puedo entender siquiera como hay personas que al escuchar a Rawar no se elevan
en armas contra el gobierno corrupto.

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasesapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER : REGENERACION

Esfera

Vida

Tiempo pasadd

Nivel + Potencia (Ver tab

Objetivos

1

la)

Levaniate y camina.

Mediante el uso de este milagroso poder los objetivos regeneran sus amputaciomenpesma

Mientras el objetivo esté vivo, este regenera sus heridas graves o amputacioaespes. El

poder esta limitado unicamente a los efectos fruto de heridas, y no podra retiraonesldicefectos

temporales.

La amputacion debe haberse producido hace no mas tiempo del indicado por la la variable "tiempo

pasado”, en la tabla.

El objetivo tendra que someterse a una complicada y prolongada rehabilitacién. Estguendra
invertir treinta puntos de motivacion para recuperar el uso normal del miembro aglgener

i 1 mes
2 2 meses
3 4 meses
4 8 meses
5 1 afio
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6 2 afios

7 4 afos

8 8 afios

9 16 afios
10 32 afos
11 64 afos
12 128 afios

NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgsapueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER: CURACION
paimew v | |

Esfera Vida
Intensidad l;“VGI + Potencia +

Objetivos | Nivel

Este agradecido poder utiliza las

energias de la misma vida para curg

las heridas y reparar los objetos
portados por los objetivos.

Los objetivos curan tantos puntos d
dafo sufridos como la intensidad.

Si la intensidad es mayor que los
dafos que un objetivo ha sufrido,
este queda totalmente curado y los
puntos restantes se pueden aplicar
para reparar sus protecciones.

Las consecuencias visuales del usg
de este poder son inmediatas para
observador atento, que vera como
cierran las heridas del objetivo, e
incluso se reparan sus ropajes y
armaduras.

-

Las personas que reciben este poder

suelen sentirse bastante pletdricas por la mejora de su situacion, dado que hacecdesapar

practicamente todo dolor.

F-'

| —

~.pueden curar a los heridos mediante la imposicion de las manos. Pueden expurgar |
una enfermedad, asi como remediar una infeccion. Pueden reparar un brazo roto, y con el
suficiente poder pueden incluso traer a un muerto de vuelia.

-Conocimiento de la Correccion, en relacion a las herederas de Airi.

.|

?

4

Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@wramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER : INMUNIZAR
puas | ' m—

Esferas Vida

Duracion Nivel (dias)

Intensidad | Potencia

Tipos Potencia (especia|

~

Mediante este portentoso poder la energia de |
vida recorre al lanzador y lo inmuniza contra
dafios elementales o sobrenaturales.

El lanzador afade la intensidad a las resistenci
tantos tipos de dafio como determine el param
"tipos”. Estos tipos de dafio solo pueden ser
elemental, luz u oscuridad.

Con potencia a nivel uno o dos solo se podra el
un tipo. Con potencia tres o cuatro se podran
elegir dos. Con potencia cinco afecta a los tres
tipos.

Aunqgue no hay sefias fisicas de que nada ocur |
el receptor si ser4 consciente de que el frio o el

calor no le afectan en absoluto. El dolor, en este sentido, impide que el usuario del poder haga
tonterias como echarse a las llamas si su proteccién no es suficiente.

———— — —— — - _‘

Bajo su influjo realizan proezas como caminar sobre brasas vivas sin sufrir daiio en sus
pieles.

-Celia, sobre el linaje de herederos de Airi.

— » il
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PODER: DEFENSA DE LA VIDA
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r Lagrimas de terror salieron de sus ojos.

of e ferror aF q?re los muertos se acercaran a ella y

la convirtieran en uno de los suyos. Pero por

Duraciéon | Nivel (dias mas liempo que pasaba alli, el horrible

; . desenlace no ocurria. Los muertos parecian
Intensidad | Potencia

no detectarla.
| . —— "

Objetivos | Nivel

Gracias a este desprendido poder los objetivos regeneran sus heridas y se recuperan de sus
aflicciones naturales a una velocidad muy superior. Ademas, debido a la potenciaciénetedas f
vitales, tendran defensas incrementadas contra muertos vivientes.

Solamente a estos efectos positivos, para los objetivos, el tiempo pasado seamdtipdic
intensidad. Si por ejemplo el poder tiene intensidad tres y el objetivo padece una enfermedad que
dura veinte dias, para él durara solo siete dias, pues cada dia pasado se curara eoamtsepas

A efectos de poderes sobrenaturales perniciosos con duracion establecida en turnassteeduce
duracion en tantos turnos como la intensidad del poder, sea lanzado a priori 0 a posteriori.

A efectos de resistir poderes que impliquen enfermedades aumenta el valor acemizario
como la intensidad.

A efectos de cirugia y primeros auxilios, la dificultad de los chequeos que tengan coimo akhest
receptores del poder se reduce en la intensidad.

En relacion con las energias oscuras:

Los objetivos afiaden la mitad de la intensidad a la resistencia a la oscuridadug@kescenatural
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contra poderes de oscuridad, muerte, fin, odio o corrupcion.

Adicionalmente, cuando los objetivos van a recibir un punto de corrupcion de Taharda, la intensidad
del poder se reduce en uno en su lugar, mientras aun sea positiva.

Los muertos vivientes con inferior escudo sobrenatural a la intensidad del poder no pueden ataca
los objetivos.

Este poder no suele tener evidencias visuales de su existencia e incluso sus usuarios no
acostumbrados pueden tener problemas en identificar las sefias internas de sa.pduesecan
experiencia, no obstante, puede reconocer una menor inquietud o mayor seguridad solo con pensar
en los peligros ante los que protege.

EBY HNC ND
Este texto se encuentra bajo una Licencia Cre@tramons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported. Algunasgmpueden tener
restricciones menores. Leer mas
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PODER : DESCANSO INMEDIATO
I [ —

Esfera Vida

Intensidad | Nivel + Potencia

Objetivos | Nivel

Este vigorizante poder proporciona
los objetivos un respiro inmediato ef
el que se recuperan sus fuerzas. |

Los objetivos recuperan tantos
puntos de aguante como la
intensidad.

No existen evidencias visuales
externas del uso de este poder, perw
las personas afectadas sentiran sus
fuerzas renovadas. Una persona
extrovertida probablemente hara
comentarios sobre lo bien que se
siente, y probablemente convierta €
pesimismo en optimismo. Hasta la
persona mas introvertida, no
obstante, tendra algun gesto
claramente identificable. Solo las
personas herméticas o aquellos muL

acostumbrados al poder actuaran
con indiferencia.

..maldita sea, jte necesito, Siéter! No tienes nada roto, Siéter, no tienes nada. Solo es
dolor. Solo es dolor. Imponte al dolor.

-Tadia.

| —-— - d
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