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MUNDO AVATAR

El Siguiente suplemento presenta reglas para incorporar el mundo
de Avatar: El Ultimo Maestro Aire y La leyenda de Korra a juegos de
Fate acelerado y Fate Basico.

Primero se repasan las reglas de creacién de personaje, para luego
introducir reglas para incorporar las artes de control elemental y
otras artes marciales, ademas de reglas para incorporar Chi y
corrupcién espiritual en los juegos. Finalmente se discute como
crear un juego de avatar con Fate. Las reglas son modulares, por lo
gue pueden ser incorporadas como cada quien desee sobre la base
de Fate.

Las reglas de artes elementales se encuentran basadas en el sistema
de magia “Stormcaller” del Fate System Toolkit pagina 82.

@,

% http://fate-srd.com/fate-system-toolkit/stormcallers

Ademas, se requiere Fate Acelerado y Fate Basico:

% Ingles y gratis:

= Fate Basico Inglés

= Fate Accelerated Inglés
+«+ Espafiol y a un euro:

= Fate Basico Espafiol

= Fate Acelerado Espafiol

Elaborado por Danilo Jara, contado a loboconlentes@gmail.com

CREANDO €SCENARIO Y PROTAGONISTAS

Este suplemento provee con reglas y comentarios sobre cémo crear
un juego de Mundo Avatar para Fate. Primero se muestran ideas
para crear el escenario de juego y luego reglas modificadas para la
creacién de personajes. Incluso, si el grupo lo desea, es posible crear
un equipo avatar e introducir el avatar como un PNJ o incluso como
un PJ

CONTROL €ELEMENTAL

El control elemental corresponde a un extra. Cada arte elemental
requiere de una proeza y un aspecto dedicado que represente el
compromiso del personaje con el estudio de la técnica (tipicamente
el concepto principal). Este sistema se encuentra basado en un extra
ya existente y presentado en el Fate Toolkit llamado Stormcaller. Los
principales cambios sobre este sistema son los siguientes:

% Pensado para implementar con enfoques de Fate Acelerado,
se elimina la habilidad Stormcaller. Dependiendo del efecto
gue se piensa realizar, el jugador tira el enfoque adecuado.

% Se cambian las tormentas del sistema original por cada uno
de los elementos del mundo de avatar.

% Tener un elemento requiere una proeza base y un aspecto
que represente el caracter de maestro elemental del
personaje, normalmente en su concepto principal.

< Cada elemento contara con una descripcion base, un efecto
pasivo de su aspecto y una descripcién de una invocacién y
una obligacidon asociado a este. Luego, se describiran los
efectos especificos de utilizar el control elemental en
acciones de superar, crear ventaja, ataque vy defensa.
Finalmente, cada elemento tiene enfoques que pueden
usarse mas facilmente que otros.


http://fate-srd.com/fate-system-toolkit/stormcallers
http://www.evilhat.com/home/wp-content/uploads/FateCore.zip
http://www.evilhat.com/home/wp-content/uploads/FAE.zip
http://www.nosolorol.com/nuevo/index.php?page=shop.product_details&flypage=flypage-vmblend.tpl&product_id=266&category_id=102&option=com_virtuemart&Itemid=10%20
https://www.conbarba.es/static/fate/fae.pdf

% EL efecto pasivo consiste en una ventaja narrativa util pero
moderada que siempre estard activa. Esta ventaja guarda
relacién con el concepto detras de cada arte elemental.

< La invocacidon del aspecto elemental corresponde a una
sugerencia de invocaciéon de este aspecto. La invocacidn
sigue las reglas basicas de invocaciones en Fate Basico, solo
gue esta tiene una orientacidén tematica a las caracteristicas
del arte de control elemental que representa

< La obligacién del aspecto elemental cumple las mismas
caracteristicas que la invocacidn antes mencionadas

% El conocimiento del control elemental puede ir siendo

afinando mediante proezas adicionales en la forma de :
Técnicas especiales y perfeccionamientos.
= Las técnicas especiales representan sub-habilidades
de un control elemental en particular, como el
metal-control o la sangre control. Para obtener una
técnica especial se requiere: 1) Cumplir con los
requisitos de la técnica especial, 2) Gastar una
proeza y 3) Contar con un aspecto adecuado que
denote la dedicacidn del personaje al aprendizaje de
esa técnica. Una técnica puede tener costos
adicionales para ser usada (un punto de Fate, una
condicién ambiental especial, etc.).

= Los perfeccionamientos son proezas dedicados a
mejorar un control elemental en particular del
personaje. Cada perfeccionamiento cuesta una
proeza y funciona como una proeza estandar en
Fate Basico.

CHI

Este suplemento incorpora reglas de Chi. El Chi es la energia
universal que se encuentra en todo lo que existe en el mundo,

incluidas las personas. En Mundo Avatar, el Chi reemplaza al estrés
existente en Fate Basico y Fate acelerado. En adicién cumple
funciones adicionales como lograr que los personajes logren logros
impresionantes. Ademas, incluye reglas de balance Yin/yang que
afiaden un sabor mas Wuxia a las historias contadas.

Las reglas de Chi y corrupcion espiritual son de creacidon original del
autor.

MEDITACION

Se incorporan reglas especificas para la meditacién. LA meditacion
es una practica espiritual que permite alcanzar un estado de
tranquilidad mental y espiritual. Esta sirve entre otras cosas para
regenerar la reserva de Chiy permitirle a los personajes encontrar el
equilibrio espiritual.

CORRUPCION €SPIRITUAL

Las acciones de un personaje pueden llevarlo hacia la iluminacién o
hasta la sima mas oscura y profunda. Las reglas de corrupcion
espiritual permitirdan afiadir un cariz mds oscuro a las historia,
internandose en la oscuridad que puede abrazar el alma de los
personajes cuando se vean obligado a realizar acciones deleznables
por el bien comun.

OTRAS TECNICAS

Finalmente, se entregan lineamientos para crear otras técnicas
marciales y talentos excepcionales que puedan tener personajes,
incluso para aquellos que no sean maestros elementales.
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REGLAS ESPECIALES PARAN EL AVATAR

Finalmente, este suplemento incorpora algunos lineamientos
especiales para introducir al avatar como un personaje. Se discuten
brevemente algunos cambios de reglas y sugerencias, y se
introducen mecanicas para el estado avatar.
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EL MUNDO D€ AVATAR

El Mundo del Universo ficticio de Avatar (El ultimo maestro aire y la
leyenda de Korra) es un mundo muy similar a nuestra Tierra, pero
dividido en las cuatro naciones y el hogar de una multitud de
especies. Este lugar es el hogar de Maestros y cientos de criaturas
quiméricas y florecientes civilizaciones que se han organizado en
torno al poder de controlar los cuatro elementos.

El mundo de avatar es un lugar inspirado en muchas fuentes
diversas, aunque tiene una clara y poderosa influencia de los
elementos de las tradiciones orientales. Las culturas de China,
Japodn, el sudeste asiatico y la India son las principales fuentes de
inspiracién, aunque también se pueden apreciar otros elementos
como el de culturas indigenas esquimales. En este mundo, los
humanos viven organizados en diferentes reinos e imperios y
muchos de ellos poseen el don de controlar uno de los cuatro
elementos: Agua, Tierra, Fuego y Aire. Si bien los maestros tiene un
lugar preponderante en las sociedades de este mundo, las personas
sin este don también pueden alcanzar cargos de poder y
reconocimiento entre las personas. De alguna u otra forma, ambos
grupos viven en harmonia y como una sola sociedad.

Este mundo también esta habitado por espiritus. Todas las cosas y
animales tiene un espiritu y existen espiritus mayores que incluso
van mas alla de las limitaciones que el mundo material impone. Los
espiritus habitan en el mundo espiritual, el cual estd mayormente
separado del mundo de los hombres.

Para establecer un vinculo entre los humanos y los espiritus es que
existe el Avatar. Un espiritu de luz y bondad conocido como Raava

se vinculo en el pasado al alma de un hombre, Wan, el primer
avatar. Este vinculo transformo a ambos y los convirtié en un nuevo
ser, el avatar. Gracias a esta unidn espiritual, el avatar es el Unico
humano que puede dominar los cuatro elementos. Ademas, el
avatar es un puente entre el mundo de los hombres y el mundo de
los espiritus y muchas veces actia como héroe, embajador vy
mediador. Al ser un ser mortal, el avatar reencarna en diferentes
personas, cada vez en uno de los diferentes cuatro pueblos que
existen en este mundo: Las tribus agua, el reino tierra, la nacién del
fuego y los némadas del aire. El avatar es una autoridad en materias
terrenales y espirituales y un gran maestro elemental, aunque no
puede (o no deberia) tomar partido por una causa en particular,
pues su deber es con todos los habitantes del mundo. Una vez el
avatar muere, su espiritu viaja y reencarna en una nueva persona.
Todas las vidas pasadas del avatar estan almacenadas como
memorias en su espiritu y los avatar del pasado actian como
consejeros y maestros para el nuevo avatar.

A continuacion se presenta detalles del mundo avatar. Estos estan
centrados en las épocas del mundo donde el avatar Aang y el Avatar
Korra vivieron. Sin embargo, toda la historia contada en las series
animadas son solo ideas que podemos usar (o no) en nuestras
partidas. El mundo avatar es suficientemente amplio para ser
explorado y agregar nuevos elementos o simplemente iniciar una
historia en forma independiente a los eventos sucedidos en la serie.

GEOGRAFIA

Los territorios del mundo estan dividido en cuatro naciones
distintas. Al final de la Guerra de los Cien Afios, el Seior del Fuego
Zuko y el Avatar Aang transformaron las colonias de la Nacion del
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Fuego ubicadas en el Reino Tierra en un pais independiente, la
Republica Unida de Naciones. Cada lugar tiene sus propias
distribuciones geograficas, civilizaciones, climas y demografia, asi
como una gran variedad de accidentes geograficos.

NOMADAS AIR €

Los Némadas Aire son una civilizacion compuesta por personas que
practican el arte del Aire Control. Los Némadas aire habitaban
cuatro principales Templos Aire, cada uno construido en ubicaciones
remotas, a los cuales sélo se podia llegar facilmente con un bisonte
volador. Los Nomadas Aire son un grupo muy espiritual. Su
economia se basaba exclusivamente en la agricultura. Aunque es la
mas pequefia de las cuatro naciones, la totalidad de sus miembros
son Maestros.

TR/IBU AGUA

La Tribu Agua es un término colectivo para las personas que viven
en los polos del mundo y de los cuales algunos practican el Agua
control. Son llamados tribus pues
siguen un sistema de gobierno en
la forma de una jefatura tribal.
Aunque los miembros de la Tribu
Agua normalmente habitan en las
regiones polares, el Polo Norte y el
Polo Sur, existe una pequefa
poblacion de Maestros Agua que
habitan en el pantano brumoso en
el territorio del Reino Tierra. Las
dos tribus principales son la Tribu
Agua del Norte en el Polo Norte y

la del Sur en el Polo Sur.

REINO TIERRA

El Reino Tierra es un continente enorme liderado por el Rey Tierra y
es el hogar de las personas que practican el arte de la Tierra Control.
Siendo la mayor de las cuatro naciones, es étnicamente diversa, con
una variacion de las costumbres y tradiciones culturales. La gente
del Reino Tierra es fuerte y persistente. La geografia del Reino Tierra
varia enormemente, desde bosques a desiertos ardientes y de
terrenos montafiosos a llanuras cubiertas de hierba.

NACION DEL FUEGO

La Nacidn del Fuego es el hogar de las personas que practican el arte
del Fuego Control y es una monarquia absoluta dirigida por el Sefior
del Fuego. Al estar compuesta por varias islas principales y situadas
en el ecuador del planeta, la nacidon es considerada como un
archipiélago. Su economia es la mds grande y poderosa del mundo,
con un sector industrial fuerte y avanzados desarrollos tecnoldgicos.
El clima es normalmente himedo vy
calido que permite que prospere una
diversidad de flora y fauna.

REPUBLICA UNIDA DE NACIONES

Después que la Guerra de los Cien
Afos termind, a las colonias de la
Nacidn del Fuego en el Reino Tierra
se les concedié la independencia
como una quinta nacion. El Avatar
Aang sofiaba con hacer un lugar
donde la gente de todas las otras
culturas, Maestros y no Maestros,
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pudieran vivir juntos en paz. Como tal, su cultura es una amalgama
de las identidades de las otras cuatro naciones culturales. Es
liderada desde su capital, Ciudad Republica, por cinco miembros de
un consejo, llamado Consejo de la Republica Unida, compuesto por
un solo representante de cada nacion, con excepcion de la Tribu
Agua, que tiene un representante por la Tribu del Norte, y otro por
la Tribu del Sur.

ARTES DE CONTROL ELEMENTAL

Una de las caracteristicas mas singulares del Mundo Avatar es la
capacidad de controlar los elementos. Las técnicas de control se
dispersan a través de todo el mundo. Cada nacién tiene sus artes de
Control. La capacidad de Control es importante para todos los
aspectos de la vida en el Mundo Avatar. Ademas, aunque casi
desconocida, existe el misterioso arte de la Energia Control, que es
anterior a las otras cuatro artes, asi como la llegada del Avatar y la
formacidn de las cuatro naciones. Se trata de controlar la energia de
la vida dentro de otro ser.

€L AVATAR

El Avatar es el espiritu del planeta encarnado en forma
humana y posee la capacidad de controlar los cuatro
elementos. El Avatar actia como puente entre el mundo
fisico y el Mundo de los Espiritus. Se considera deber del
Avatar dominar las cuatro disciplinas de control, y utilizar
ese poder para mantener el equilibrio entre las cuatro naciones.
Con la muerte del Avatar, el espiritu renace en la siguiente
nacion, dictada por el ciclo: agua, tierra, fuego, aire. El Avatar
es muy venerado por gente de todo tipo y cada nacion tiene su
propio templo dedicado exclusivamente al Avatar.
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FLORA Y FAUNA

La mayor parte de la fauna en el mundo Avatar son quimeras. Estas
criaturas combinan rasgos de diferentes animales de nuestro mundo
de una manera interesante, a veces cémicas y otras veces terribles.
Es comun ver perros- 0sos, pingtiinos focas o delfines voladores en
este mundo. Algunas excepciones como el Bisonte volador no son
animales quiméricos, aunque siempre tiene una caracteristica
especial; por ejemplo, el Bisonte volador tiene 6 patas y puede volar
gracias a que domina el aire control.

La Flora en el mundo Avatar varia mucho entre las cuatro naciones,
en funcidn de las condiciones meteoroldgicas y el clima. Mientras
gue los paisajes desolados, congelados de los polos no permiten el
crecimiento de casi nada verde, en paisajes calidos y humedos como
los del Reino de Tierra se observa una enorme diversidad de la vida
vegetal.




SOCIEDAD

La sociedad es una parte importante de la vida en el mundo de
Avatar. Las clases sociales se basan generalmente en titulos,
riquezas, poder y logros. Aunque las personas suelen nacer en su
rango social, hay algunas excepciones en las que la gente puede
obtener un alto cargo por servicio importante a miembros de la
realeza. La Sociedad difiere entre las naciones, como los Némadas
Aire que son pacificos y con una sociedad relativamente sencilla, en
comparacion a las intrincadas castas de una sociedad como la
Nacidn del Fuego o el Reino de la Tierra.

OCUPACIONES

Hay una diversidad de ocupaciones en el mundo Avatar, la mayoria
de los cuales estan asociados a la satisfaccion de las necesidades
basicas de los ciudadanos. Algunos lugares, como la Universidad de
Ba Sing Se, se especializan en la formacién y preparacion de los
ciudadanos en el manejo y desarrollo de las profesiones. Aunque
solo hay unas pocas y selectas carreras a seguir en la civilizacion de
los Némadas Aire, una amplia gama de ocupaciones esta abierta a
personas en el Reino Tierra y la Nacién del Fuego, debido a sus
grandes economias e industrias numerosas.

ECONOMIA

Las cuatro naciones en el mundo Avatar tienen, o ha tenido,
desarrollado de sistemas econémicos. El Reino Tierra y la Nacion del
Fuego han desarrollado sofisticados sistemas econdmicos vy
avanzados para facilitar y complementar su vida diaria, mientras que
las Tribus Agua y aire tienen sistemas relativamente pequenos
basados en la subsistencia, y con menos impacto en el entorno.

POLITICA

La politica y gobierno en el mundo Avatar se basa en varios sistemas
politicos, cada uno de los cuales tiene sus fortalezas y debilidades
distintivas. Hay cuatro grandes tipos de sistemas politicos de las
diferentes naciones. Cada uno tiene un cardcter distintivo que se
corresponde con un elemento de este pais natal.

Los Némadas Aire tienen una teocracia dirigida por cuatro Consejos
de monjes o monijas, la Tribu Agua tiene un sistema tribal liderado
por los jefes, el Reino de la Tierra utiliza una monarquia confederada
dirigida por el Rey Tierra, y la Nacién del Fuego una monarquia
absoluta dirigida por el Sefior del Fuego. Hay una persona en el
mundo Avatar, que actua con independencia de todas las naciones,
incluyendo a la nacién de su origen. Este es el Avatar, que actua
como una autoridad internacional para la paz, |a justicia y el orden.

Adicionalmente, luego de la Guerra de los Cien Afos el Equipo
Avatar liderado por el Avatar Aang y con el auspicio del Senor del
Fuego Zuko y el Rey Tierra Kuei, se fundé la Republica Unida de
Naciones que fue gobernada por el Consejo de la Republica Unida.
No obstante, tras la Revolucion Anti-Control, fue claro que no todos
los habitantes de esa nacion eran representados en el gobierno por
lo que el consejo fue desintegrado y en su lugar se eligié un
presidente, convirtiéndose asi en un sistema de gobierno
democratico.

MILICIA Y ARMAMENTO
Cada nacién, con excepcion de los Nomadas Aire, tiene un claro
sistema militar. El ejercito de la Nacion del Fuego es la fuerza militar

mas poderosa del mundo, armado con hombres disciplinados y
magquinaria de combate de la mas avanzada de todo el mundo.
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El Ejército del Reino de la Tierra es la organizacion militar
responsable de la defensa del Reino de la Tierra. Se compone de un
ejército, una armada y varias fuerzas especiales. Se ejerce un poder
considerable, llevando a cabo los asaltos a la Nacidon del Fuego
durante un siglo.

El Ejército de la Tribu Agua es un grupo de organizaciones que
protegen las Tribus Agua. La cadena de mando no esta muy bien
definida y no hay ningun comandante militar general de la Tribu del
agua, por lo que el mando se divide
entre el Norte y el Sur. Sin
embargo es evidente que los jefes
de las dos Tribus tienen el
comando general de la milicia
tribal respectiva.

ESCRITURA Y ARTE

La cultura en el mundo Avatar es
muy diversa en las cuatro naciones.
Esta diversidad abarca desde las
artes visuales, que incluyen
retratos y pinturas, a los bailes
sagrados y rituales. La escritura y la literatura son
una parte integral de la sociedad. Los ciudadanos
utilizan principalmente para la comunicacién y la
escritura con fines literarios, sino que también
algunos practican la caligrafia como un arte.

La musica es un aspecto cultural importante para
las cuatro naciones. Una variedad de instrumentos
se tocan, asi como una variedad de canciones. La
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gente de todo el mundo disfrutan de escuchar musica que sirve
como la principal fuente de entretenimiento.

Las tradiciones culturales varian dependiendo de la nacién. Por
ejemplo, las Tribus del agua valoran un ritual conocido como
esquivar el hielo, un rito de iniciacion para los adolescentes.
Después de que la tarea se complete con éxito, los simbolos usuales,
tales como la Marca del Valiente, Marca de el Sabio, y la marca de la
confianza son entregados a los nuevos miembros adultos de la tribu.

DEPORTES Y JUEGOS

Hay una gran variedad de deportes y
juegos en el mundo Avatar para la
recreacion y el entretenimiento de
su gente. Estos van desde los
deportes fisicamente exigentes del
Aire Control y sus carreras de
scooter de aire, la emocion y los
peligros de esquivar el hielo,w hasta
juegos como Pai Sho, que desafia la
mente. Muchos de los juegos de una
nacion determinada incorporar ese
elemento de control nativo en el juego. Por
ejemplo, el Aire Control se utiliza para las carreras
en scooter de aire (bolas de aire) y Tierra Control
para la futbol tierra. El mas popular de estos
deportes en la Republica Unida es el pro-Control.

CIENCIA ¥ TECNOLOGIA

La ciencia era en el pasado, un conocimiento
limitado de la gente en el mundo Avatar, siendo la



ciencia mas desarrollada por mucho tiempo la astronomia. En la
actualidad, la Nacién del Fuego y el Reino Tierra son las naciones
mas desarrolladas en el campo del conocimiento cientifico. La
Nacidon del Fuego esta fuertemente industrializado estando por
mucho tiempo a la cabeza del avance. Sin embargo, aunque el Reino
Tierra todavia tenian una economia pre-industrial, era mucho mas
cercano a las capacidades de la Nacién del Fuego de los Némadas
Aire y poco ambicioso tecnolégicamente o fueron las Tribus del
agua, la cual, como su nombre indica, sélo utilice tecnologias
primitivas en combinacion con Aire Control y Agua Control.

Algin tiempo después de la guerra de los cien afios, muchos
avances tecnoldgicos muy importantes comenzaron a emerger. Por
setenta afios después de la Guerra de los Cien afos, incluyendo el
desarrollo de automdviles, rascacielos, radios y cdmaras en Ciudad
Republica.

i U

CREENCIAS Y €ESPIRITUALIDAD

Las creencias espirituales de las cuatro naciones se definen
principalmente mediante el respeto de varios espiritus de la

naturaleza, la mayoria de los cuales moran en el mundo de los
espiritus. Las creencias son muy diferentes entre las cuatro
naciones, sin embargo, la espiritualidad es una funcién importante
en la vida cotidiana. La espiritualidad se ejerce de varias formas,
dependiendo de la nacién y la cultura. Por ejemplo, los Némadas
aire eran vegetarianos estrictos, oponiéndose a la idea de comer
toda la carne como una manera de respetar la vida. La vida de la
gente de la Tribu Agua se centran en torno a dos grandes espiritus,
la Luna y el Océano. Varios santuarios y templos son comunes en el
Reino Tierra, muchos de los cuales estan dedicados al Avatar. Las
creencias espirituales de la Nacion del Fuego siguen siendo
desconocidas, aunque algunos de sus habitantes respetan a
espiritus como la Dama Pintada .

LeEy Y ORDEN

La ley y el Orden en los cuatro paises varia de un lugar a otro. En la
Nacidn del Fuego, el Sefior del Fuego tiene poder, y las personas de
todo el pais imponen sus ideas. En el Reino Tierra, la ley esta escrita
en funciéon de cada ciudad o pueblo, a pesar de que es un lider
tierra, llamado el Rey Tierra. En las Tribus del agua del Norte y del
Sur, un jefe crea la ley para su tribu. En la sociedad del aire, las
técnicas de la ley y el orden son desconocidas, pero parecian estar
establecido y aplicado por un grupo de monjes ancianos. En Ia
Republica Unida, la ley es fijada por el Presidente quien sucedio al
Consejo Unido de la Republica; ambos han hecho cumplir las leyes
de la Republica mediante policias, soldados y detectives.
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LAS €ERAS DEL MUNDO AVATAR

Lo descrito anteriormente es un resumen del mundo avatar visto en
ambas series animadas que dieron origen a este universo. Sin
embargo, toda esa historia es solo referencia. El juego que tu y tus
amigos podria ser completamente diferente. Mas adelante, en la
seccion de creacion de juego se discutira esto en mayor
profundidad, pero por ahora es importante tener en mente que la
historia contada en las series animadas no esta escrita en piedra y
puede cambiar. Ademas tu grupo puede elegir sitiar su juego en
épocas diferentes a las vistas en la serie y explorar el mundo avatar
con mas detenimiento. Las eras disponibles para jugar son las
siguientes:

@,

< La era de leyenda: Este es el pasado distante lleno de
leyendas y espiritus que caminan por la tierra. En esta era el
mundo de los espiritus y de los hombres fue separado por el
avatar.

< La era del Avatar: El esplendor de un pasado no tan
distante, donde el avatar es venerado y las naciones viven
inmersas en un edad media, llena de guerreros wuxia,
nobles y castillos. Esta termina con la declaracidn de la
guerra de los 100 afios por parte de la nacidn del fuego al
resto del mundo.

+»+ Elinterludio de la guerra de los 100 afios: El oscuro tiempo
donde el mundo no supo del avatar y la nacidn del fuego se
dedico a conquistar y esclavizar el mundo a su alrededor

% La era de la restauracion: El retorno del avatar y la

restauracion del equilibrio de las cuatro naciones en el

mundo luego de la guerra de los 100 anos.
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La era del progreso y el retorno de los espiritus: el Avatar
ha abierto portales que unifican el mundo de los espiritus y
los humanos nuevamente. La humanidad ha alcanzado un
gran progreso y grandes invenciones tecnoldgicas y
descubrimientos cientificos se han realizado en el mundo.
Dirigibles voladores, electricidad, aeroplanos y automoéviles
contrastan con un mundo de cambio y espiritus misteriosos.




CREANDO UN JUEGO DE MUNDO
AVATAR PARA FATE

Fate requiere historias donde sus protagonistas brillen por su
proactividad y su competencia para abordar los problemas que
enfrentan, a la vez que sus vidas se ven afectadas por el drama.
Esto hace que las historias posibles de contar en mundo avatar
calcen de muy buena forma con el esquema narrativo de Fate. Sin
embargo éCémo hay que crear un juego de Avatar para que
funcione adecuadamente en Fate? Fate entrega herramientas para
preparar un juego entre sus reglas (pdgina 17, Fate Basico).
Repasaremos estas reglas pero a la luz de las particularidades del
Mundo Avatar, para que asi el juego que cada uno cree sea el mejor.

PREPARANDO UN €SCENARIO JUEGO D€ MUNDO
AVATAR €N FATE

En Fate, a diferencia de otros juegos, el DJ no debe preparar nada
antes de comenzar a jugar. El escenario de juego y los conflictos que
los personajes enfrentardn es una construccion colaborativa de todo
el grupo y en el que todos aportan. Fate ya entrega reglas para crear
escenarios de juego en la pagina 17 del Fate Basico. A continuacion
se presentan estas reglas solo que adaptadas para crear un juego de
Mundo avatar usando Fate. Respondan las siguientes preguntas en
conjunto y definan los elementos que se requieren para preparar un
juego interesante.

ECUAL €S LA €POCA €N QUEJUGAREMOS?

R/

%+ Laera de leyenda: Este es el pasado distante, la época de Ia
leyenda, cuando el avatar Wan encerrd al espiritu Vaatu y
separo el mundo de los hombres y el mundo de los espiritus,
comenzando el ciclo del avatar. En esta época las grandes
naciones aun no estan configuradas y el arte del control
elemental aun no se ha esparcido por todo el mundo. La
humanidad ha dejado de ser protegida de los leones y
tortuga, y la civilizacidn esta en formacion.

La era del Avatar: Este es un largo periodo de tiempo
donde las grandes naciones del mundo se han configurado
tal cual las conocemos (las tribus agua, los némadas del aire,
la nacién del fuego y el reino tierra). El avatar, ya es una
figura respetada y la civilizacién antigua a alcanzado su
esplendor. Este es una era de aventuras antiguas, con
guerreros errantes, nobles que luchan por el poder, historias

O
0‘0

de amor y mucho mas. Esta época de juego es la que encaja
perfectamente con el género Wuxia. En esta época, los
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maestros elementales son escasos y el control elemental se
resume a las cuatro artes bdsicas principalmente. El control
no ha existido por tanto tiempo como para desarrollar
técnicas especializadas como veremos mads adelante. Pese a
lo anterior, los personajes podrian tener proezas que
mejoraran sus habilidades de control en algunas situaciones
particulares.

El interludio de la guerra de los 100 aiios: Luego de que Ia
nacion del fuego le declarara la guerra al resto del mundo y
el avatar Aang desapareciera, ocurrié un interludio de 100
afios en el cual el mundo sufridé por la ausencia del avatar y
la nacion del fuego consolido su poder. Este es una época de
tristeza y enfrentamiento, donde el mundo se ha polarizado
y la naciéon del fuego es el enemigo primario.

La era de la restauracion: Luego de que el avatar Aang
regresara y derrotara al seiior del fuego vino un periodo de
restauracion y transicion, en el cual el mundo tuvo que
vencer los odios del pasado y construir una nueva paz para
todos. En esta época comienza la formacidn de lo que seria
luego la nacién de las republicas unidas y su pindculo,
ciudad republica, con todo el progreso tecnolégico y social
gue esto conllevaria.

La era del progreso y el retorno de los espiritus: Luego de
que el Avatar Korra, la sucesora del Avatar Aang abriera los
portales del mundo espiritual y convirtiera a ciudad
republica en un nuevo portal espiritual, el mundo enfrenta
una nueva época en el cual el progreso tecnolégico que ya
se habia iniciado se enfrenta al regreso de los espiritus del
mundo. Esta época es una época de cambios y avances,
donde las antiguas artes espirituales se combinan al avance

de la tecnologia y el saber moderno. En este tipo de juego se
pueden contar diversas historias donde estos elementos
sean protagonistas, desde historias pulp y noir, hasta
historias mas futuristas. Los misterios del mundo ya no
tienen un tinte tan mistico y oculto, si no que comienzan a
ser fendmenos estudiables y explicables (aunque no por eso
sera facil descifrarlos) y las artes del control elemental
comienzan a diversificarse mas y mas (es una época perfecta
para crear nuevos estilos de control elemental, sean
creativos!).

CQUIEN €S €L AVATAR Y CUAL €5 SU ROL €N €L MUNDO?

El avatar siempre es un eje central en el mundo avatar, es el puente
entre los espiritus y el gran héroe de todas las historias. Es
importante que el grupo discuta quien es el avatar, cual es su
personalidad y cudl es el rol que ha cumplido hasta ahora en el
mundo. Para crearlo, decidan de que nacidn es el avatar, qué edad



tiene, creen un concepto principal y un problema para el avatar y
gue ha hecho hasta ahora en el mundo. Es posible incluso plantear
un juego sin un avatar conocido. El antiguo avatar ha muerto y el
nuevo aln no se ha descubierto. Estas épocas, son épocas inestables
y de cambio, pues el mundo esta rodeado de incertezas respecto a
quien serd el proximo puente entre el mundo de los hombres y los
espiritus.

Para determinar el rol del avatar es importante hablar un poco
sobre los espiritus. ¢Caminan por la tierra libremente o son seres
misteriosos y desconocidos?éDeprenda sobre los hombres o son
respetados por estos, quizds adorados como deidades?
Dependiendo de cémo sea la relacion entre humanos y espiritus,
serd el rol que el avatar ha de tomar.

Pese a lo anterior, la historia que el grupo contara tendra como
protagonistas a los personajes que creen y no al avatar. Es
importante no olvidar que pese a ser importante, el avatar sera un
personaje secundario y actuara mas como una fuerza poderosa a la
que los personajes podran recurrir en tiempos de necesidad. En
Ultima instancia, el avatar puede ser incluso una fuerza opositora a
los personajes (éno suena eso interesante acaso?).

CEN QUE LUGAR JUGAREMOS?

Luego de decidir lo anterior, es tiempo de decidir donde se
desarrollara el nucleo de la historia. El grupo debera discutir en qué
lugar del mundo la historia comenzara éSera en la nacién del fuego,
el reino tierra o quizds en otro lugar? Es posible que la historia se
situé en una ciudad importante del mundo como la capital de la
nacion del fuego o Ba sing se, quizas en un templo del aire o en otro

lugar menos importante. Decidan en conjunto el lugar, describanlo
y pénganle un nombre.

CQUIENES SON LOS PROTAGONISTAS DE LA HISTORIA?

Finalmente, todos deben discutir quienes seran los protagonistas de
la historia. Aun no deben decidir exactamente quienes seran los
protagonistas que creardn, pero deberdn discutir en términos
generales que tipo de personajes todos jugaran ¢Seran maestros
elementales todos?¢O quizds habran algunos no maestros? Seran
viajeros jovenes que se mueven por el mundo errantes o personas
establecidas en algun lugar?iQuizas nobles de importantes familias
o0 personas oprimidas por algun poder corrupto? Discutan que
elementos seran los que le dara cohesion al grupo y le permitird a
los protagonistas cooperar en la historia.
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En este punto el grupo debe discutir también el rol que el control
elemental cumple en el mundo y como es la relacion entre los
personajes maestros y no maestros. La era de juego en que han
decido jugar les ayudara a establecer este elemento, pero es
importante que lo discutan. En el mundo de avatar los maestros y
no maestros siempre se han mantenido en equilibrio, ya que ambos
grupos cumplen funciones importantes para la sociedad. En algunos
contextos, ser maestro es visto como un honor o como una virtud
especial, pero esto no es asi en todos los lugares. En los dmbitos
nobles o de gobierno ser maestro es algo especialmente importante,
sobre todo en lugares como la nacién del fuego. En otros lugares,
como en los templos aire, todos son maestros sin excepcion.

LA eSCALA DELJUEGO

La escala del juego se refiere al alcance de los problemas que los
personajes enfrentaran en relacién al mundo en el que existen
éSeran problemas pequefios (aunque importantes para los
personajes) o la historia tratard de salvar a toda una ciudad o
incluso al mundo? La historia podria centrarse en un drama familiar,
traiciones entre amigos pero también puede escalar a grandes
problemas que enfrenta el mundo y que requieren ser resueltos.
Discutan en grupo que escala prefieren antes de seguir.

LOS GRANDES CONFLICTOS DEL €SCENAKRIO

Una vez han discutido el escenario de juego que desean crear, el
tipo de personaje que jugaran y la escala del juego es hora de definir
los conflictos principales. Estos conflictos seran asuntos que estardn
presentes durante todo el juego y que afectaran a todos los
personajes de una u otra forma. Cuando creen los conflictos, deben
tener en mente lo que ya han discutido antes y no olvidar la escala
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de juego que han decidido crear. Ademas, estos conflictos deben ser
compatibles e interesantes con los personajes que van a crear y lo
mas importante de todo, posibles de resolver por ellos. Si los
conflictos que creardn estaran fuera del alcance de los personajes y
tendran que recurrir al avatar para resolverlos, entonces dejaran de
ser los protagonistas de la historia y esta se volvera aburrida.

Para crear los conflictos, es necesario crear un problema presente y
problema venidero. El problema presente es un asunto que esta
ocurriendo ahora y esta afectando la vida de todos en este
momento. Un problema venidero es uno que estad por venir, que
aun no se desata, pero que si las cosas contindan, inevitablemente
llevaran a este. Si bien el numero por defecto de conflictos es 2, es
posible plantear otros si el grupo lo determina adecuado.



Una vez han creado los conflictos ahora deben traducirlos a
aspectos. Estos aspectos seran los aspectos de mundo y estaran
presentes durante todo el juego para ser utilizados por cualquiera
como aspectos. Podran ser invocados o forzados por cualquier
jugador o el DJ segln sea conveniente. Preocupense que los
aspectos se encuentren bien disefiados respetando los tres
preceptos para crear aspectos: Que diga mas de una cosa al mismo
tiempo, que sea de doble filo y que tengan un buen fraseo.

ROSTROS Y LUGARES

Una veza han creado los conflictos del mundo, es hora de ponerles
nombre y lugar. Cada conflicto debe tener al menos un rostro
asociado a él. Los rostros no son mas que personajes no jugadores
gue personificaran cada conflicto y le daran movimiento y relevancia
a los mismos. Estos personajes normalmente podran ser
antagonistas en la historia, aunque también alguno de ellos puede
ser un aliado. Ademas, cada conflicto debera tener un lugar
asociado a este. Estos lugares suelen ser locaciones importantes en
la historia y relacionadas a los rostros ya creados.

CREANDO ROSTROS

Discutan que personajes son necesarios para darle un sentido a cada
uno de los conflictos en juego. Creen un concepto principal y un
aspecto adicional que los describa, decidan si son maestros o no
maestros y péngale un nombre. Si son personajes importantes que
enfrentaran a los protagonistas, asignenle un par de enfoques segun
sea necesario (uno en +3 y otro en +1 es suficiente) y proezas que
describan sus principales habilidades, incluyendo el control
elemental. El DJ puede luego complementar esto para hacer los
personajes no jugadores mas complejos, interesantes y misteriosos.

CREANDO LUGARES

Los lugares son locaciones importantes y necesarias para que los
conflictos en juego tengan sentido. Cuando creen un lugar
describanlo brevemente, péngale un nombre y asignenle un aspecto
ambiental. Un aspecto ambiental es un aspecto que describe las
caracteristicas ambientales mas importantes de un lugar tales como
"frio y oscuro, lleno de recovecos, etc..

CREANDO A LOS PROTAGONISTAS

Finalmente, el grupo esta listo para crear sus personajes y comenzar
a jugar. Consideren todo lo que han hablado y procuren que los
personajes tengan sentido en el escenario de juego, sean
compatibles entre si y tengan un interés por participar en la historia.
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NUESTRO MUNDO AVATAR

La leyenda del ultimo maestro aire y la leyenda de Korra fueron dos
series que exploraron el universo de avatar de manera profunda.
Introdujeron grandes historias y elementos formando todo un
legendarium que va desde animales, lugares, personajes y técnicas
de control elemental.

Si bien todas estas historias son tremendamente interesantes y
atractivas, el juego que creen debe ser su juego. Usen el material
disponible no como una ley que no puede romperse o una historia
inalterable si no que como material de referencia e inspiracion. El
mundo de avatar es lo suficientemente grande para explorar
grandes historias sin tener que si quiera entrar en contacto con la
historia principal presentada en ambas series. Sin embargo, si
desean contar una historia alternativa que incluso contradiga lo
ocurrido en los show de television iNo lo duden! esta es su historia,
haganla propia y dejen que sus creativos internos tomen el control.

Lo mismo sucede con el control elemental. En la continuidad de
ambas series se introdujeron nuevas técnicas de control que
hicieron cada vez mas atractivo el mundo de avatar ¢Esto es una
limitante para que ustedes hagan lo mismo? iNo! Déjense llevar y
creen. Si a todo el grupo le parece interesante, vayan por lo que han
pensado. Si bien es cierto que debe existir un cierto respeto por la
obra que dio origen a este juego y el mundo de avatar tiene cierta
coherencia, hay mucho espacio para ser creativo. Mientras las
nuevas técnicas no se superpongan a otra o ho opaquen a técnicas
ya existentes, todo estd bien. Asimismo, si deciden jugar en una era
previa a aquella donde cierta técnica de control fue introducida en
la historia no significa que no puedan usarla. Quizas esta técnica ha
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sido descubierta mds de una vez en la historia para ser luego
olvidada.

De todas formas, existe mucho material disponible en internet para
inspirarse. Si estan faltos de ideas o conocen poco el mundo de
avatar, visiten los siguientes sitios:

« Avatar Wiki en espafiol
% Avatar Wiki en Ingles

% Sitio oficial Nickelodeon



http://es.avatar.wikia.com/wiki/Avatar_Wiki
http://avatar.wikia.com/wiki/Avatar_Wiki
http://www.nick.com/avatar-the-last-airbender/

CREANDO PERSONAJES

A continuacidn se repasan las reglas de creacion de personajes
presentadas en Fate Basico. Estas son muy similares salvo algunos
detalles que hay que mencionar.

PREGUNTAS PRELIMINARES

Los protagonistas de la historia deben ser personajes interesantes y
con conceptos que inviten a la historia. Para darle forma a cada
personaje puede ser muy Util responder las siguientes preguntas:

@,

% ¢Qué temas quieres tocar con tu personaje? Por ejemplo, la

redencion, la venganza, el aprendizaje, demostrar a otros tu

valor, etc. Elige un par de temas que quieres tocar al jugar

con este personaje.

¢Donde nacid tu personaje?

¢Como era su vida antes de comenzar la aventura?

¢Es un maestro o un no maestro?¢Que lo hace un personaje

interesante para una historia de mundo Avatar?

% ¢Como aprendid o adquirié aquella cualidad que lo hace
distintivo?

% ¢Qué piensa del avatar y el rol que este cumple en el

mundo?

e

*

0’0

0’0

Usen estas preguntas iniciales para tener una base sobre la cual
crear sus aspectos, un concepto para distribuir sus enfoques y
finalmente elegir que técnicas tendra.

ASPECTOS

Los personajes en mundo avatar tienen 5 aspectos: Un concepto
principal, un problema y de 1 a 3 aspectos adicionales. Estos

aspectos cumplen las mismas funciones que en un juego estandar
de Fate. Sin embargo, las técnicas elementales requieren para poder
ser aprendidas tener un aspecto que refleje la dedicacién del
personaje al estudio y prdctica de esta arte. Este aspecto tendra
funciones adicionales dadas por cada arte elemental, per a la hora
de crear el personaje el jugador debe considerar esto. Normalmente
el concepto principal es el aspecto que se hace cargo de esta tarea,
incluyendo la palabra "maestro elemental (agua, fuego, aire o
tierra), pero algunas técnicas puede que requieran otro aspecto
adicional.

Técnicas no elementales pero que requieran un estudio sesudo de
las mismas pueden requerir también que el personaje tenga un
aspecto dedicado para estas.

ASPECTOS CORRUPTOS

Si el concepto de personaje lo amerita, el jugador puede decidir
marcar como corruptos algunos de sus aspectos, comenzando por
los tres aspectos adicionales del personaje y con un maximo de 3. El
problema y el aspecto principal no pueden marcarse como corrupto.
El jugador no obtiene ninguna ventaja adicional por esto, mas que
las dadas por los aspectos corruptos. Ademas, debera asumir los
costos que esto significa. En la seccién de corrupcion espiritual se
entregan mas detalles de esto.

ENFOQUES

En reemplazo de las habilidades de Fate Basico, los juegos de
Mundo Avatar presentados en este suplemento utilizan los
enfoques de Fate acelerado para describir la proficiencia con que un
personaje realiza una accion. A modo de recordatorio pueden
revisarlos a continuacion:
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«+» Cauto: Una accién cauta es cuando pones atencion a los
detalles y te tomas tu tiempo para hacer un buen trabajo.
Apuntar una flecha que debe apuntar a un objetivo lejano,
vigilar con mucha atencién un lugar y desarmar un sistema
de seguridad son buenos ejemplos de acciones cautas.

«*» Furtivo: Una accion furtiva esta realizada con el énfasis de
engafar, ser sigilosos y dirigir la atencidn de otros a otra
parte. Hablar para lograr que no te arresten, robar las
carteras de otros o hacer una finta en un duelo de espadas
son acciones furtivas.

% Ingenioso: Una accién ingeniosa requiere que pienses
rapido, resuelvas problemas o tengas en consideracion
variables complejas. Encontrar la debilidad del estilo de
combate de tu enemigo, encontrar el punto débil en una
fortaleza o reparar una maquina son acciones ingeniosas.

+ Llamativo: Una accion llamativa atrae la atencién hacia ti.
Esta llena de estilo y brio. Dar un discurso inspirador a tu
ejercito, avergonzar a tu oponente en un duelo, crear un
espectaculo de fuegos artificiales con fuego control son
acciones llamativas.

+» Rapido: Las acciones rapidas requieren que te muevas con
rapidez y destreza. Esquivar una flecha, lograr dar el primer
golpe, abrir una cerradura antes que los guardias lleguen
son buenos ejemplos de acciones rapidas.

«» Vigoroso: Una accion vigorosa no es sutil, es fuerza bruta.
Luchar contra un oso, derribar a un bruto o lanzar un ataque
enorme con agua control son acciones vigorosas.

Recuerda que una misma accion puede intentarse con diferentes
enfoques, dependiendo de la descripcidon que de cada jugador. El DJ
debe evitar solicitar tiradas de enfoques especificos si no que mas
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bien dar espacio a los jugadores para que describan sus acciones y
gue enfoque usaran. Luego, el DJ deberd interpretar los eventos y
las consecuencias de los actos de los personajes a la luz del enfoque
gue eligieron para actuar. Ademas, si bien algunas artes de control
elemental seran mas afines a unos enfoques que a otros, todos los
enfoques pueden ser usados con cada una de las artes elementales.
Todo dependerd de lo que el jugador pretenda hacer y como lo
describa. En otras ocasiones algunos enfoques simplemente no
seran posibles de ser usados, no sin que los jugadores deban pagar
un alto costo (por ejemplo entrar a un castillo donde no deben ser
vistos usando llamativo)

Al crear un personaje, cada jugador debe asignar un enfoque como
bueno (+3), dos como normal (+2), dos como promedio (+1) y uno
como mediocre (+0).

PROEZAS

Los personajes en mundo avatar cuentan con 3 Proezas para darles
ese toque especial y Unico. Las técnicas de control elemental, otras
técnicas, las habilidades especiales, aliados, refugios y otros
recursos deben ser creados con estas proezas. Mas adelante se
presentan las técnicas de control elemental y estas indican cuantas
proezas son requeridos para comprarlas. Ademas, al final de este
documento hay un apéndice con lineamientos sobre cémo crear
proezas.

RECARGA

Los personajes de mundo avatar comienzan el juego con 3 puntos
de recarga de los cuales pueden usar 2 para comprar mas proezas.



ESTRES

A diferencia de otros juegos, los personajes en mundo avatar no
tienen estrés. En reemplazo, todos los personajes tiene una barra de
Chi. El Chi puede usarse como estrés en forma similar aunque tiene
otros usos, se recupera un poco mas lento que el estrés y esto hace
qgue los juegos de mundo avatar sean mas peligrosos y quizas, un
poco mas letales . Los personajes comienzan con 5 puntos de Chi.
Mas adelante se entregan las reglas sobre Chi.

CONSECUENCIAS

Los personajes de mundo avatar comienzan con las mismas tres
consecuencias que existen en otros juegos de Fate: Leve, moderada
y severa.

AOLKORRY

s d et
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CREANDO UN €EQUIPO AVATAR

Algunos grupos de juego pueden querer jugar con un equipo de
maestros y héroes que sea similar a los equipos avatar que hemos
visto en las historias de este mundo. En este caso, uno de los
jugadores puede tomar el rol del avatar y el resto seran compafieros
de viaje, ya sean estos maestros
elementales o no maestros. Si todo
el grupo estda de acuerdo con esta
dinamica de juego, entonces el
grupo deben decidir algunas cosas
en forma previa a crear personajes.

MADUREZ DEL
AVATAR

EQUIPO

es posible jugar con un equipo
avatar que esta recién en formacion
0 quizas con un equipo consolidado
o incluso uno veterano.
Dependiendo de la opcidon que el
grupo elija, los personajes serdn
diferentes en concepto, sus
dinamicas sociales diferiran un poco
y quizas incluso el poder que estos tienen. Ademas, el poder al cual
el avatar podra acceder sera diferente. En cada caso, el grupo
debera crear un aspecto que represente a su equipo y como este se
relaciona con el mundo.

+ Equipo de novatos: Los miembros del grupo recién se estan
conociendo. Aln no tienen una amistad consolidada y sus
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aventuras con ell avatar recién estan comenzando. El grupo
debe crear un aspecto de mision que todos deben cumplir y
que les dé una razén de estar juntos. El avatar estard recién
conociendo sus poderes y los miembros del equipo serdn
jovenes y de un poder mas bien moderado.

Equipo consolidado: Los miembros del grupo ya se conocen
hace tiempo y son amigos entrafiables. Han tenido muchas
aventuras juntos y han logrado
formar una filosofia de equipo, una
razon mas profunda del por qué
estdn juntos. El grupo debera crear
un aspecto de conviccion que
describa una filosofia comun que
todos comparten y que los
mantienen unido (El orden social
es la clave para la prosperidad, el
progreso  tecnolégico de |la
humanidad es la llave para el
avance social, el conocimiento de
los espiritus y la armonia con ellos
es la forma de mantener la paz,
etc.) El avatar ya tiene acceso al
control de las cuatro artes
elementales y el estado avatar,
aunque no aun a ninguna arte de control especializada o al
arte del control de energia.

Equipo veterano: El equipo veterano ya es un equipo que
lleva mucho tiempo junto. Sus miembros son personas
maduras y que tienen responsabilidades importantes en sus
vidas. Es probable que no se vean todo el tiempo y solo se

r
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rednan cuando la situacion lo amerite. El grupo debera crear
un aspecto de conviccion que describa por que este grupo
debe volver a reunirse luego de tantos afios. El avatar ya
tiene acceso a mucho poder incluyendo las cuatro artes
elementales, el estado avatar, la energia control y artes
especializadas de control elemental.

El aspecto creado para el equipo se denominara en forma general

como aspecto de equipo. Este
aspecto solo puede cambiarse si
todos los miembros del equipo
estan de acuerdo y sélo durante
un hito mayor en la historia. El
aspecto de equipo no es
corruptible segin las reglas de
corrupcion espiritual (ver mas
adelante):

CREANDO PERSONAJES

Las reglas para crear personaje
no difieren mucho de las reglas
estandar descritas
anteriormente, salvo algunos

detalles que deben considerarse en funcién del tipo de equipo
avatar que el grupo ha decidido crear, sea este, novato, consolidado

0 veterano.

R/

*» Equipo de novatos: Reglas estandar de creaciéon de

personaje, sin modificaciones. Los personajes deben ser
jovenes aventureros, inexpertos y que buscan hacer un
nombre de ellos en el mundo. Los personajes solo deben

®
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tener 1 aspecto que los vincule al resto. Este puede
vincularlo con una persona o con todo el grupo. Es posible
incorporar mas aspectos y usar la Fase Trio de Fate Basico
para crearlos, pero esto no es obligatorio. El resto de los
aspectos quedan libres para ser definidos por cada jugador.
Equipo consolidado: Los personajes comienzan el juego con
4 proezas y un +1 adicional a cualquiera de sus enfoques.
Los personajes deben ser jovenes
adultos ya consolidados pero que
aun pueden dedicar parte
importante de su tiempo a apoyar
al avatar. Los aspectos de los
personajes deben describir
necesariamente como estos se
sienten vinculados unos con otros.
Usar la fase trié descrita en Fate
Basico para crear aspectos es
mandatorio.

< Equipo veterano: Los
personajes comienzan el juego con
5 proezas y dos +1 adicionales a
cualquiera de sus enfoques. Los
personajes ya son adultos maduros
con responsabilidades importantes en su vida y que solo se
reinen con el avatar cuando el problema que deben
enfrentar es muy grande. Los aspectos de los personajes
deben describir necesariamente como estos se sienten
vinculados unos con otros. Usar la fase trié descrita en Fate
Basico para crear aspectos es mandatorio.
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CREANDO UN PERSONAJE AVATAR

Las reglas de creacidn de personaje de un personaje avatar son
similares a la creacion de un personaje regular, aunque con algunas
modificaciones para poder retratar adecuadamente las
caracteristicas del avatar. Un personaje avatar sera potencialmente
mads poderoso debido a su conocimiento de las cuatro artes
elementales y el acceso a poderes Unicos como el estado avatar.
Sin embargo, esto no lo pondra en un estadio diferente de poder en
relaciéon a otros personajes. El avatar puede efectivamente ser
derrotado por un maestro
habilidoso por lo que dista de
ser un dios todo poderoso. Por
Gltimo, un equipo avatar se une
por lazos de amistad vy
companerismo, por lo que todos
seran protagonistas de Ia
historia.

Sin embargo, que un jugador
juegue con un avatar tiene
implicancias que deben o' Ll V < : A
considerarse. El avatar es una
figura de poder y un eje central
en las historias de mundo avatar. Por esa razén, el concepto que
exista detras del avatar no solo es tarea para el jugador que lo
interpretara, si no que todos los participantes del juego deben tener
participacién en él.

En las reglas de creacidn de un juego de Fate para mundo avatar, el
grupo de juego debe discutir quien es el avatar y cual es su rol. Es
importante que esta discusion se dé y que el jugador que jugara al
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avatar incorpore estos elementos en la creacidn de su personaje. Sin
duda este jugador es quien tendra un rol preponderante en crear
este personaje, pero es importante que el concepto de avatar que
elija sea compatible con los miembros de su equipo e implique
semillas de historia que sean de interés para todos los participantes.

Imaginemos por ejemplo un concepto de Avatar déspota que
intenta traer el orden al mundo mediante el uso de la fuerza que su
naturaleza le brinda. Este tipo de personaje suena mas bien a un
personaje no jugador antagoénico. Sin embargo, podria ser un

® concepto interesante de explorar.

N Sin embargo, para que esto
\ G funcione, el resto de los jugadores
deben estar dispuestos a ser
parte del grupo de los
"antagonistas" y estar alineados
(al menos en cierto grado) con las
intenciones del avatar. Si no, es
mejor dejar el avatar como un
PNJ y iEl grupo podria
oponérsele! También seria una
historia interesante ¢No lo creen?

ASPecTos

La creacidn de aspectos para el avatar es similar a la creacién para
personajes normales. Sin embargo, el concepto principal de este
personaje debe incorporar que éste es un avatar y la mision que
este tiene con el mundo. Por ejemplo un concepto principal de
avatar puede ser: Un avatar que viene a restaurar el balance entre
las naciones, un Avatar que debe evitar que la guerra se desate
entre las naciones, Un avatar que debe ensefiar el valor de la justicia



a los hombres, Un avatar que debe velar por que los espiritus sean
respetados, etc. El aspecto Avatar cuenta como aspecto elemental
para todas las artes de control elementales, a menos que un arte en
especifico solicite un aspecto exclusivo para ser aprendida (ver
descripcion de cada arte).

ENFOQUES

El avatar recibe una puntuacidon a de bueno (+3) en uno de sus
enfoques, dos en normal (+2) y dos en promedio (+1) , para dejar el
ultimo en mediocre. En adicion dependiendo del tipo de equipo
avatar que el grupo haya creado, el avatar recibe bonificadores a sus
enfoques.

< Equipo de novatos: Sin bonificacion

s Equipo consolidado: Un +1 adicional a cualquier enfoque
% Equipo veterano: Dos +1 a repartir en cualquiera de sus
enfoques como el jugador desee.

PROEZAS

El avatar comienza el juego con 3 proezas que puede repartir como
quiera entre varias artes elementales u otras técnicas que el jugador
considere pertinente. En adicién a esto, el avatar debera cumplir
algunas restricciones y ganar algunos bonos segun el tipo de equipo
que el grupo haya elegido:

@

% Equipo de novatos: El avatar no puede dominar las cuatro
artes elementales, ni conocer artes especializadas de
control elemental. Tampoco puede dominar el estado
avatar o el energia control.

% Equipo consolidado: El avatar puede dominar las cuatro

artes de control elemental, pero sin dominar aun técnicas

de control elemental especializadas. Ademas, el avatar ya
puede dominar el estado avatar, pero no tiene acceso al
control de energia. El avatar comienza el juego con 2
Proezas adicionales.

% Equipo veterano: El avatar domina las cuatro artes de
control elemental y puede conocer artes de control
elemental especializadas. Ademas, el avatar puede acceder
al estado avatar y conocer el control de energia. El avatar
comienza con 3 proezas adicionales.

Las limitaciones de que puede o no aprender el avatar segun el tipo
de equipo que se elija solo aplican para la creaciéon de personaje.
Posteriormente durante un hito en la historia, si el personaje cuenta
con proezas libres o puntos de recarga disponible, el jugador puede
aprender nuevas técnicas que violen estas restricciones, siempre
que la historia lo amerite y con el permiso del DJ

RECARGA

El avatar comienza el juego con 3 puntos de recarga. El jugador
puede cambiar 1 punto de recarga por 1 proeza adicional, las veces
que lo desee, pero la recarga no puede ser menor a 1.

ESTRES

El avatar comienza con una barra de Chi normal (de cero a 10
puntos), la cual inicia el juego en 5 puntos. El Chi tiene reglas
especiales para el avatar (ver mas adelante).

CONSECUENCIAS

El avatar comienza el juego con las mismas tres consecuencias que
el resto de los personajes: Leve, moderada y severa.
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ARTES DE CONTROL ELEMENTAL

Las reglas de control elemental se presentan agrupadas por
elementos, con reglas para las cuatro artes de control elemental
basicos (agua, tierra, fuego y aire), en adicibn a sub
especializaciones de cada una de ellas. Cada arte elemental
presenta reglas para ser aplicadas a las cuatro acciones de Fate
Basico: Superar, crear ventaja, atacar y defender. Ademas, se
presentan lineamientos para crear nuevas artes elementales y otras
técnicas similares.

CONTROL ELEMENTAL BASICO

El control elemental permite manipular, mediante movimientos
marciales y el manejo del Chi, un elemento en particular (Agua,
Tierra, Fuego o Aire) en formas variadas, interesantes y a menudo
daiinas. La forma exacta dependerd del elemento utilizado,
pudiendo ser cualquier cosa que se le ocurra al jugador dentro de
los limites de un arte de control elemental en particular.

REQUISITOS

Para contar con un arte de control elemental el personaje debe
tener disponible una proeza con la cual se obtiene la técnica y
dedicar un aspecto (generalmente el concepto principal) para
demostrar la dedicaciéon del personaje al estudio de dicha técnica.
Este aspecto pasara a llamarse aspecto elemental. Un maestro, con
excepcion del avatar, no puede aprender dos técnicas de control
elemental basico distintas.
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ASPECTO ELEMENTAL

En adicion a lo anterior, cada técnica de control elemental
presentard una seccion llamada aspecto elemental. Esta seccién
describe una habilidad pasiva que le maestro gana y una sugerencia
de invocacion y obligacion que pueden realizarse sobre el aspecto
que el jugador ha designado como su aspecto elemental.
Recordemos que cada técnica exige a lo menos contar con un
aspecto que denote la dedicacion del personaje al estudio del arte
elemental en cuestion.

El poder pasivo es una habilidad menor que siempre esta activa.
Cuando se cumplen las condiciones describas en el poder pasivo, el
personaje gana los beneficios descritos automaticamente.

La invocacion y la obligacién son sugerencias sobre las
circunstancias en las cuales el aspecto elemental puede ser invocado
u obligado. Recordemos que tal cual sucede en juegos de Fate
Basico estandar, para invocar u obligar un aspecto un participante
del juego debe gastar un punto de Fate. Quien se vea afectado por
una obligacién ganard un punto de Fate y si lo desea puede evitar
dicha obligaciéon gastando un punto de Fate (en cuyo caso quien
realizo la obligacion no gasta su punto de Fate y gana el punto
gastado por quien la evitd).

€FECTOS.

Si bien hay reglas particulares sobre lo que cada control elemental
puede realizar, existen algunas reglas comunes. La manipulacion del
elemento siempre debe ser externa vy literal, por lo que no se puede
por ejemplo, ganar la fuerza de la tierra, pero si se puede golpear a
un oponente muy fuerte con una roca en movimiento. Existen



algunas reglas generales para los aspectos elementales y para las 4
acciones de Fate. Puedes afectar a un objetivo en tu misma zona sin
penalizadores
% Superar: El control elemental tiende a mostrar un manejo
del elemento notorio y espectacular, por lo que nunca nadie
tendrd dudas cuando un personaje esta realizando un
control elemental.

% Crear ventaja: La creacion de ventajas suele ser un efecto
comun en el control elemental, siendo el agua control y la
tierra control las que proveen de efectos mas durables en
este dmbito. La creacién de ventaja corresponde a cualquier
alteracién del entorno, incluyendo barreras, que se pueda
realizar con el control elemental. El maestro puede
aprovechar un aspecto existente o crear uno nuevo a una
dificultad dependiendo del efecto que quiere realizar.
Ademas, en especifico, el maestro puede intentar crear
barreras. Para esto, el jugador elige dos zonas y crea una
barrera entre ellas, haciendo una tirada a dificultad de O,
siendo los aumentos que obtenga, el valor que otros deben
superar para sobrepasar la barrera creada. Para referencia
sobre crear barreras ver pagina 86 del Fate System Toolkit.

<% Atacar: En general, todos los controles elementales son
buenos para el ataque.

< Defender: Los elementos también pueden ser usados para

defenderse de ataques, bloquedndolos con un muro de

hielo o esquivdndolos con la ayuda de una rafaga de viento.

La naturaleza especifica de una defensa elemental depende

del control elemental en particular.

Afectar zonas y objetivos adicionales: Para afectar objetivos

en zonas alejadas agrega un -1 por zona adicional. Para

multiples objetivos agrega un -2 para afectar a todos los
objetivos factibles que se encuentren en una misma zona.

7
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TECNICAS DE CONTROL ESPECIALIZADA

Las cuatro artes de control elemental tiene asociadas a ellas técnicas
de control especializadas como el metal control para el caso de la
tierra control y la generacidn de reldmpago para el caso del fuego
control. Para aprender estas técnicas, un maestro debe primer
conocer la técnica de control basica de la cual la técnica de control
especializada deriva. ademas, cada técnica tiene requisitos
especiales que el personaje debe cumplir para poder aprenderla. Las
técnicas especializadas tiene un formato muy similar a las técnicas
de control basico, con requisitos, aspecto elemental y descripcion de
efectos para las cuatro acciones de Fate (Superar, crear ventaja,
atacar y defender).

CONTROL SIMULTANEO

Un maestro no puede mezclar en una misma accidn dos técnicas de
control en forma simultdnea, por ejemplo lanzar llamas mezcladas
con reldmpagos o un ataque de roca y metal combinados. Siempre
debe elegir una técnica de control a la vez para usar en una accion.
Sin embargo, algunos efectos de control son duraderos en el
tiempo, por ejemplo una barrera u otro efecto (normalmente
representado en un aspecto. Un maestro puede beneficiarse de
estos efectos a la vez que realiza nuevas acciones con otra técnica
de control. Estos efectos normalmente implican penalizadores a las
acciones que realiza un maestro mientras estan activos, pues
requieren de algo de concentracion. En este caso, estos
penalizadores se extienden a las acciones que el maestro realice con
posterioridad, aunque estos sean de una técnica de control
diferente. Como toda regla, esto puede relativizarse utilizando un
stunt rompe reglas (ver apéndice al final)
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AGUA CONTROL

El Agua Control, uno de los cuatro elementos de
las Artes de Control, es el mistico arte de
| controlar el Agua, asi como sus diversas formas.
Este tipo de arte es utilizado por la gente de la
Tribu Agua, que se dividen en la del Sur, la del
Norte, y los menos conocidos de la Tribu Agua del
Pantano, cada uno con su propio estilo Unico de control.

El Agua es el elemento del cambio. La luna es la fuente de poder del
Agua, y los maestros Agua originarios aprendieron observando
cémo la luna empujaba y tiraba las mareas. Las Tribus Agua son las
Unicas personas que no aprendieron control de un animal, aunque
los espiritus de la Luna y el Océano tomaron la forma de peces koi
en el Mundo Fisico cerca del principio del Mundo Avatar.

El estilo de lucha del Agua Control se caracteriza por movimientos
fluidos y elegantes que aprovechan las caracteristicas del ambiente.
Sin embargo, el estilo del Pantano Brumoso es mas rigido y recto.
Los maestros Agua lidian con el flujo de la energia; dejan que su
defensa se convierta en su ofensiva, convirtiendo las fuerzas propias
de sus oponentes contra ellos.

ASPECTO ELEMENTAL

% Efecto pasivo: Uno con el agua - El maestro no tiene
penalizadores para acciones que ocurren en el agua

% Invocacion: Flexibilidad - Cuando el maestro intenta hacer
algo fuera de la forma habitual puedes usar este bono.

% Obligacion: Dependencia del agua - Siempre puede no

haber agua disponible en el lugar
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EFECTOS

Un maestro agua puede manipular los tres estados del agua con su

estilo. Para realizar cualquier cambio de estado en una accién de

control afnade un -1 a la tirada.
% Superar: +1 a cualquier intento de superar un obstaculo
con agua control. Si el maestro usa hielo, puede beneficiarse
de la misma forma que un maestro tierra para superar una
barrera. Usar agua en estado distinto al sélido para crear
hielo afiade un -1. Puedes incluir a otros miembros del
equipo en tu accidn de superacién sin penalizacion. Si usas
agua liquida puedes afectar a todos los oponentes de una
zona por un -1 en vez de un -2.

% Crear Ventaja: Cualquier barrera creada con agua liquida se
reduce en 1 por intercambio a menos que el maestro se
concentre en ella, obteniendo un -1 en el resto de sus
acciones. Las barreras creadas con hielo pueden usarse para
rodear una zona completa por un -4 e incluso sellar la zona
por arriba usando un -1 adicional y no se debilitan hasta el
final de la escena. Si usas agua liquida puedes afectar a
todos los oponentes de una zona por un -1 en vez de un -2.
+1 a acciones que buscan aprisionar con agua a un
oponente, +2 si la prision es realizada con hielo. mantener
una presa con agua liquida impone un -1 al maestro en
todas sus acciones mientras esta esté activa.

<% Atacar: Ataques de agua liquida son muy rapidos aunque
menos efectivos en hacer dafio. Afiade un +1 a la tirada de
ataque con agua liquida, pero luego de golpear
exitosamente, reduce en uno los aumentos de un ataque
realizado con agua con un minimo de 1. Ataques de hielo
anaden un +1 a la tirada. Puedes optar en reducir el dafio
con hielo y congelar a tu oponente por una cantidad de



aumentos igual a los que reduzcas del dafio realizado. Si
tienes éxito con estilo en un ataque con hielo, puedes elegir
no recibir el impulso y congelar a tu oponente por dos
turnos adicionales. Si usas agua liquida puedes atacar a
todos los oponentes de una zona por un -1 en vez de un -2.
Defender: Si tienes éxito con estilo en una defensa, puedes
optar por dejar de lado el impulso que ganarias y aumentar
cualquiera de tus barreras en un 1 punto.

CURACION

La curacién es una sub-habilidad del Agua Control que implica la
curacion de heridas mediante la reorientacion de las rutas de
energia (o chi) a través del cuerpo, utilizando agua como catalizador.

Requisitos: Requiere que el personaje sea un maestro agua y este
posea una proeza adicional que mejore su agua control. El aspecto

de maestro curandero también cuenta como aspecto de maestro
agua. Para usar la curacién, el maestro debe contar con una
cantidad de agua suficiente para curar la herida o dolencia que
necesita.

ASPECTO ELEMENTAL

7

« Efecto pasivo: Sentir energia - El maestro siempre puede
sentir la presencia de desbalances de Chi, enfermedades o
heridas ocultas.

% Invocacion: Sanador - El maestro agua es experto no solo
sanando heridas del cuerpo, sino que también intuyendo
heridas del alma y pesares en las personas

<% Obligacion: Compasion - La practica de la curacién vuelve a

los maestros aguas en personas bondadosa a quienes les

cuesta mas dafiar a otros sin una razén justificada.

EFECTOS

7

< Superar: El sanador puede intentar reducir el nivel de una
consecuencia a un nivel menor. Para esto el personaje debe
tener disponible consecuencias sin ser usadas con un valor
menor. El sanador debe gastar una escena aplicando la
técnica sobre la persona herida y lanzar Cauto a una
dificultad igual al nivel de la consecuencia. Si tiene éxito, la
consecuencia se aliviana al nivel anterior. Si la condicidn que
se desea sanar es una condicion leve, basta que el sanador
gaste una ronda sanando al herido. La curacidén del agua
control también puede ser usada para sanar aspectos que
representen enfermedades mas de largo plazo. El DJ es el
arbitro respecto a cuanto tiempo y que enfermedades
pueden curarse con esta técnica. Adicionalmente, el
sanador puede sentir el flujo del Chi de una persona y
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determinar anomalias y obtener informaciéon de ello. La
dificultad para esto varia normalmente entre 1y 3.

Crear Ventaja: No disponible

Atacar: No disponible.

Defender: No disponible

X3

8

5

%

5

%

CURACION ESPIRITUAL

La curacidn espiritual es una especializacidon de la curacién del agua
control. Esta es normalmente utilizada para purificar sitios con
alguna mancha espiritual o revertir efectos corruptores de energias
negativas sobre espiritus. La curacion espiritual también puede
calmar el alma de una persona y ayudarlo a curar efectos nocivos
sobre su mente y espiritu. Cuando un maestro agua utiliza la
curacion espiritual, dos columnas de agua se enrollan alrededor del
objetivo y comienzan a brillar, debido a la energia espiritual que
comienza a fluir a través del agua.

Requisitos: Requiere que el personaje sea un maestro agua
curandero y este posea una proeza adicional que mejore su agua
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control. El maestro debe tener un aspecto adicional a su aspecto de
maestro agua que refleje su conexion espiritual, este serd
considerado su aspecto de curandero espiritual. Este pasa a ser su
aspecto de curandero espiritual. Para usar la curacion espiritual, el
maestro debe contar con una cantidad de agua suficiente para
rodear su objetivo por completo con una espiral doble de agua.

ASPECTO ELEMENTAL

7

< Efecto pasivo: Sentido espiritual - El maestro siempre puede
sentir la energia espiritual y la presencia de desbalances de
Chi en lugares, espiritus y personas.

% Invocacion: Conocimiento espiritual - El sanador sabe cémo
lidiar con espiritus y los comprende mejor que el resto de
las personas.

<% Obligacion: Faro espiritual - Los espiritus se sienten atraidos

al sanador y pueden que incluso lo busquen por ayuda.

EFECTOS.

o

% Superar: El sanador puede eliminar aspectos negativos que
denoten una corrupcién espiritual de lugares o espiritus. La
dificultad varia entre 1 para efectos menores y 3 para
efectos corruptores mayores. Si la sanacién espiritual se
utiliza sobre espiritus de origen bondadoso pero que estan
por alguna razén corrompidos, el espiritu vuelve a su
naturaleza original. Si un espiritu es corrupto en su esencia,
este no puede ser sanado, pero la curacién espiritual lo
calmara y ahuyentara del lugar. En este ultimo caso, el
maestro debe hacer una tirada enfrentada entre el espiritu y
su Cauto para determinar si logra ahuyentarlo o no. Los
lugares corruptos siempre pueden ser purificados sin
importar su origen. Incluso un lugar terrible donde se han
cometido actos atroces puede ser limpiado por la



purificaciéon espiritual. La purificacién espiritual también
puede usarse sobre personas para eliminar efectos nocivos
o corruptores que estén operando sobre la persona como
aspectos mentales o emocionales negativos o efectos de
poderes espirituales que estén contaminando su alma. El
maestro debe purificar a la persona al igual que lo haria con
un lugar o espiritu bondadoso pero con un -2 a la tirada. |

% Crear Ventaja: No disponible

% Atacar: No disponible.

< Defender: No disponible

SANGR.E CONTROL BASICA

La Sangre Control es una técnica especializada del arte de Agua
Control que permite a un Maestro Agua apoderarse hydro-
quinéticamente de los diversos fluidos contenidos en el cuerpo de
un organismo vivo y luego manipularlos para controlar su
movimiento. Es la sub-habilidad ampliamente conocida como la mas
oscura de las Artes de Control.

L

a técnica fue descubierta por la Maestra Agua Hama en su juventud
durante su detenciéon en una carcel disefiada por la Nacion del
Fuego especificamente para mantener prisioneros a Maestros Agua.
Durante su detencién, llegé a la conclusién de que todo ser vivo
contiene agua, y procedid a desarrollar el conocimiento y las
habilidades de la técnica mediante la practica en ratas elefantes.

Las formas y estilos utilizados por Maestros Sangre son muy
similares a la manera que un titiritero controla una marioneta, en
particular, la forma de la mano y los movimientos. Considerando
que el Agua Control utiliza movimientos que fluyen con los brazos, la
Sangre Control parece requerir movimientos mas rigidos y bruscos,

lo cual muestra lo diferente que es de las formas estandar de Agua
Control y su otra sub-habilidad de curacidn.

Debido a su naturaleza extrema, sélo un pufiado de Maestros Agua
han demostrado la capacidad de hacer Sangre Control. Esta técnica
es considerada por la mayoria de los Maestros Agua como un arte
oscuro que rara vez se utiliza en combate. La complejidad y
sofisticacion requeridas para llevar a cabo el arte por lo general sélo
permite su uso durante la luna llena, cuando la energia de un
Maestro Agua esta en su punto maximo absoluto

Requisitos: Requiere que el personaje sea un maestro agua y este
posea una proeza adicional que mejore su agua control. El aspecto
de maestro sangre también cuenta como aspecto de maestro agua.
Para usar el agua control basica, el maestro sangre debe gastar 1
punto de Fate durante una noche de luna llena y podra acceder a la
técnica durante una escena. Solo funciona en criaturas con sangre.

ASPECTO ELEMENTAL

7

< Efecto pasivo: Maestro de la propia sangre - El maestro es
inmune a efectos de sangre control basica.

% Invocacion: Oscuridad - La sangre control es dada a los mas
impios actos, los que parecieran ser mas sencillos cuando se
tiene este poder entre las manos

% Obligacion: Temor - La sangre control esta rodeada de una

leyenda de oscuridad y temor, siendo en algunos lugares

incluso prohibida como arte. Quienes la practican siempre
son tocados por esta sombra.

EFEcCTOS
®,

% Superar: +1 a efectos de agua control contra personas no
maestros agua. Inmovilizar a un oponente o manipularlo
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cuenta como superar y no infringe consecuencias. Para
resistir debe gastarse 1 punto de Fate y lanzar por Vigoroso
(+0) o Cauto (-1).

< Crear Ventaja: La sangre control no puede crear barreras.
Los efectos debilitantes sobre un objetivo deben ser
mantenidos por el maestro de sangre control. -2 al resto de
las acciones mientras el maestro sangre mantenga el efecto
sobre una victima.

% Atacar: -2 a los ataques, pues hacer dafio es mas dificil. Los
ataques realizados con sangre control no pueden ser
esquivados. Un personaje puede intentar resistir gastando 1
punto de Fate y realizando una tirada de Vigoroso (+0) o
Cauto (-1) contra el ataque.

% Defender: -2 a defensas usando sangre control. Las defensas
solo pueden usarse para paralizar a un atacante. Las
defensas de sangre control son de duracidn instantanea.
Una defensa que supera completamente el ataque de un
atacante pude ser mantenida como una presa. El Maestro
sangre debe lanzar inmediatamente por una tirada de
superar contra la victima para ver si la presa puede
mantenerse. La victima debe igualmente gastar un punto de
Fate para intentar resistirse.

7
*

SANGR € CONTROL AVANZADA

Algunos maestros sangre han perfeccionado la técnica de sangre
control a tal punto que pueden usarla en forma independiente de
las fases de la luna.

Requisitos: Requiere que el personaje sea un maestro sangre y un
aspecto adicional que justifique la devocion del personaje al estudio
de la técnica (en adicidon al aspecto de control elemental que el
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personaje ya tiene por ser un maestro agua) . Este aspécto sera
considerado como su aspecto de maestro sangre. Requiere 1 punto
de Fate para acceder al uso de la técnica por una escena. El maestro
sangre puede usarla independiente de las fases de la luna. Sélo util
en criaturas con sangre.

ASPECTO ELEMENTAL

« Efecto pasivo: Maestro de la propia sangre - El maestro
control es inmune a todos los efectos de sangre control
avanzada y menor

% Sin cambios adicionales sobre las reglas basicas de sangre
control

EFECTOS

% La sangre control puede realizarse sin importar las fases de
la luna.

% En adicién a los efectos de sangre control basica y

avanzada, se obtiene lo siguiente:



= +2 atodos los efectos de sangre control

= Sangre control avanzada solo puede ser resistida
por maestro sangre basico con Vigoroso (+0) o
Cauto (-1) gastando 1 punto de Fate.
Excepcionalmente, si un personaje tiene un aspecto
que lo justifique, puede gastar 1 Punto de Fate e
intentar resistir con Vigoroso (-1) o Cauto (-2).

SANGR.E CONTROL PSIQUICA

Los maestros sangre que alcanzan este nivel son muy escasos y han
dedicado muchos anos al estudio de la técnica. Su poder es tal que
incluso pueden usar la técnica en forma limitada sin requerir de
ningln movimiento corporal para manipular a sus victimas.

Requisitos: Requiere que el personaje sea un maestro sangre
avanzado y una proeza adicional para comprar la técnica especial .
Requiere 1 punto de Fate para acceder al uso de la técnica. El
maestro sangre puede usarla independiente de las fases de la luna.
El aspecto de maestro sangre avanzado, también cuenta como
aspecto elemental para esta técnica.

ASPECTO ELEMENTAL

e Sin cambios sobre las reglas basicas de sangre control

EFECTOS

< En adicion a los efectos de sangre control bdsica y
avanzada, se obtiene lo siguiente:
= El maestro sangre puede intentar acciones de
superar o crear ventaja sin requerir movimientos
corporales y solo con el poder de su mente

= La Sangre control solo puede ser resistida por
maestro sangre avanzado o superior

= El Maestro sangre psiquico es inmune a efectos de
sangre control avanzado o menor. Resiste efectos
de sangre control psiquica gastando un Punto de
Fate lanzando por Vigoroso (+0) o Cauto (-1)

PLANTA CONTROL

Los Maestros Agua talentosos pueden manipular la vida vegetal de
las enredaderas altamente saturadas de agua y raices que se
encuentran dentro de las tierras pantanosas y algas del mar. Incluso
pueden regenerar rapidamente la masa vegetal de las plantas que
manipulan, ya que los tejidos celulares de una planta son mas
versatiles que los tejidos de las células de un animal, controlando la
cantidad suficiente de agua en su. Yendo mas lejos, un Maestra
Agua experto es capaz de separar y extraer completamente el agua
de las plantas para su utilizacion mas eficaz, del mismo modo que
son capaces de separar el agua del lodo, arena, rios contaminados,
etc. Este proceso deja atras los restos marchitos de toda la vida de la
planta afectada o, en el caso de arboles grandes, hacen que
colapsen.

Requisitos: El personaje debe ser un maestro agua y tener una
proeza adicional que le permita comprar esta técnica. El aspecto de
maestro agua también cuenta como aspecto de maestro planta.

ASPECTO ELEMENTAL

®,

< Efecto pasivo: El agua estd en todas partes - Mientras haya
plantas cerca, un maestro planta jamas estara falto de agua
para realizar agua control.

39



Invocacion: Conozco el pantano - El maestro conoce muy
bien las tierras pantanosas en las que crecié y aprendio el
planta control

Obligacion: ¢Qué es esto? - Los maestros planta
generalmente crecen en ambientes poco civilizados, por lo
gue desconocen muchas cosas de la modernidad

plantas pueden usarse para rodear una zona completa por
un -3 e incluso sellar la zona por arriba usando un -1
adicional. Un maestro planta también puede crear
armaduras de planta que puede usar como extension de su
cuerpo, afiadiendo un +1 a este tipo de acciones. +2 a
presas que el maestro haga utilizando planta control.

Mientras la presea sobre un objeto o persona se mantenga,
el maestro tiene un -1 a todas sus acciones.

<% Atacar: Ataques con plantas no son tan efectivos para
realizar dafno pero si muy buenos para inhabilitar a un
oponente. Si un ataque tiene éxito, se reduce en -1 los
aumentos del mismo, pero el maestro puede
inmediatamente y en forma reflexiva (sin gastar una accion)
convertir el ataque en una presa (ver crear ventaja).

<% Defender: +1 a ataques de bloqueo con planta control
orientad

€FECTOS ’F* K
% Superar: +1 a cualquier intento de superar un obstaculo 7] A% /,' % 2%

con planta control. El maestro puede manipular todo tipo de H %*

objetos usando las plantas como extensién de su cuerpo. E g % f /,,
L dg AN j’/} //)ljz

Crear Ventaja: Las barreras creadas con planta control son

duraderas a diferencia de las que se crean con agua control. —

Un maestro agua no debe prestar atencién a una barrera de —
—

plantas una vez la haya creado. Sin embargo, estas barreras \
>\

son mas débiles. -1 al nivel de la barrera una vez esta es
creada, con un minimo de 1. Las barreras creadas con
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TIERRA CONTROL

La tierra es el elemento de la sustancia, lo que
hace a los Maestros Tierra ser gente diversa, fuerte, persistente y
duradera. Los primeros Maestros Tierra, Oma y Shu, aprendieron el
arte de los tejones topo.

La Tierra Control es el mistico arte de controlar la
tierra con movimientos fuertes y duros. Es usado
por los Maestros Tierra, quienes residen en todo
el Reino Tierra.

La clave en la utilizacién de Tierra Control es el uso del jing neutro,
gue consiste en escuchar y esperar el momento perfecto y, cuando
llegue ese momento, actuar con decision. En otras palabras, los
Maestros Tierra generalmente aguantan los ataques de sus
enemigos hasta el momento oportuno para contraatacar, entonces,
golpean con fuerza incontrolable.

ASPECTO ELEMENTAL

7

% Efecto pasivo: Pies firmes - El maestro no pierde la firmeza
de sus pies, sin importar lo precario de las condiciones,
mientras este parado sobre piedra o roca y a menos que
sea activamente derribado

% Invocacion: Soportar - Los maestros tierra son muy buenos
en cualquier accién que involucre su capacidad de aguante
(fisica o mental).

% Obligacion: Retraso - Cuando se requieren decisiones o

acciones rdpidas, es posible invocar una obligacién de

retraso contra un maestro tierra y evitar que este tome una
decision de inmediato.

EFECTOS

7
0‘0

Superar: Cuando el objetivo es superar una barrera y se
supera la dificultad por 2, la barrera es destruida. Por un -1
puedes incluir a otros miembros de tu equipo en tu accién
de superar (por ejemplo llevando a tu equipo en una
plataforma de tierra en movimiento).

Crear Ventaja: +2 a crear barreras de roca y tierra sélida. En
vez del beneficio anterior, puedes optar por un -4 para
rodear una zona completa con una barrera. Con un -1
adicional se puede sellar la barrera de este tipo por
arriba.+2 a acciones que buscan aprisionar a un oponente
con tierra.

Atacar: +1 a ataques con tierra control contra objetivos que
estén a nivel del suelo, -2 si intentas atacar a objetivos que
no estén a nivel del suelo.

Defender: +1 a cualquier accion defensiva que involucre el
bloqueo de un ataque utilizando tierra y roca solida. -1 a
otros tipos de acciones defensivas (por ejemplo esquivar
moviéndose con rapidez sobre un bloque de tierra,
bloqueando un ataque con un trozo de piedra, etc.).
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SENTIDO SisMIcCO

El Sentido Sismico es una sub-habilidad de la Tierra Control, que
ayuda al sentido fisico. Esta habilidad permite a los Maestros Tierra
detectar las vibraciones en el suelo para percibir los objetos,
personas, y otros aspectos de su entorno, actuando esencialmente
como un sonar, pero a través de la tierra.

Requisitos: El personaje debe ser un maestro tierra y contar con una
proeza adicional para obtener esta técnica. Para usar esta técnica el
maestro debe tocar con sus pies descalzos la superficie del suelo. El
aspecto de maestro tierra también cuenta como aspecto elemental
para esta técnica.

ASPECTO ELEMENTAL

«» Sin cambios.
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EFECTOS

< Superar: El maestro tierra puede conocer con exactitud la
posicion de objetivos en un amplio rango a su alrededor.
Dependiendo del tipo de terreno este puede tener
penalizadores o bonificadores: Tierra y roca natural/+2,
pavimento/+1, arena/-2, lodo/imposible de usar. Si el
maestro desea obtener informacidn adicional debe aplicar
los siguientes penalizadores: localizacion de objetivos/+0,
forma de un lugar y distribucién del espacio/-1.

<% Crear Ventaja: Aplican las mismas reglas que en el caso de
superar. Si un maestro crea una ventaja usando el sentido
sismico, este puede luchar contra sus oponentes sin tener
que verlos, siempre que estos estén pisando la misma
superficie que el maestro.

< Atacar: No disponible

< Defender: No disponible

NMETAL CONTROL

El Metal Control es una técnica especializada del tierra control , la
cual permite que un maestro tierra manipular el metal de una
manera similar que la tierra. La técnica fue inventada por Toph
Beifong después Xin Fu y el Maestro Yu capturados y la
transportaron en una jaula de metal , de la que se escapo a través
del uso de la habilidad. [ Los maestros metal también pueden
controlar metales liquidos , como el mercurio , aunque para ello
deben utilizar movimientos mas fluidos para hacerlo, similares al
agua control, incluso pudiendo controlar este metal dentro del
cuerpo de una persona.

Durante su conversacion sobre los chakras , Guru Pathik explicé al
Avatar Aang que el metal no es mas que la tierra que ha sido



purificado y refinadoa, por lo que un maestro tierra puede intentar
controlarlo usando su tierra control especializados. Utilizando su
Unica capacidad de " ver " el uso de tierra control , Toph era capaz
de percibir la cantidad de trazas de tierra que siguen presente en el
metal , usandolas para controlarlo.

Requisitos: Requiere que el personaje sea un maestro tierra,

requiriéndose la proeza y aspectos adecuados para ello. El aspecto
de maestro tierra también cuenta como aspecto de maestro metal.

ASPECTO ELEMENTAL

53

%

Efecto pasivo: Pies Firmes - Igual que Tierra control
Invocacion: Soportar - Los maestros metal son muy buenos
en cualquier accién que involucre su capacidad de aguante
(fisica o mental).

% Obligacion: Voluntad Férrea - A veces la dureza que los
maestros metal ganan con su entrenamiento los vuelve
testarudos y aferrados a sus creencias.

53

%

EFECTOS

% Superar: El metal control es rapido y agil en sus
movimientos, +1 a acciones de superacidn que se beneficien
de la rapidez y la agilidad (como los movimientos
acrobaticos que se puede realizar con cables de metal por
un maestro metal.)

% Crear Ventaja: Todas las barreras creadas con metal control
ganan un +2 a su fuerza si el maestro tiene exito creandolas.
Este modificador se aplica después de pasada la tirada para
crear la barrera. +2 a aprisionar objetivos con metal.

% Atacar: +1 ataques contra un objetivo especifico usando
metal, -1 a ataques que involucren a varios objetivos a la vez

7
*

en una misma zona utilizando objetos de metal livianos. El
metal control puede atacar hasta una zona adyacente sin
penalizadores si utiliza elementos de metal livianos. -1 por
zona para ataques a dos o mas zonas adyacente

Defender: +2 a cualquier accion defensiva que involucre el
bloqueo de un ataque utilizando metal.

7
*

LAVA CONTROL

La Lava Control es una sub-habilidad derivada de la Tierra Control
gue permite manipular la tierra y roca fundida. Similar a la
manipulacion de estados que presenta el agua control, la lava
control maneja tierra fundida como si esta fuera un fluido. Sin
embargo, la habilidad es mucho mds rara debido a la dificultad a la
dificultad de encontrar lava en condiciones normales. Ademas, las
técnicas de lava control requieren de movimientos mas circulares y
fluidos mas similares al agua control que a la tierra control.

Requisitos: Requiere que el personaje sea un maestro tierra,
requiriéndose la proeza y aspectos adecuados para ello. El aspecto
de maestro tierra también cuenta como aspecto de maestro lava.

ASPECTO ELEMENTAL

«% Efecto pasivo: Discos candentes - El maestro lava puede
crear reflexivamente discos candentes de la tierra. Estos
discos se manipulan con tierra control pero confieren +1 a
los ataques realizados con ellos, pues son muy rdpidos y
calientes.

Invocacion: Mar de lava - Los maestros lava tiene la
delantera cuando se enfrentan a oponentes en campos

7
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abiertos. Estos pueden rapidamente cubrir dreas grandes
con lava y encerrarlos.

Obligacion: Desventaja en cuartos cerrados - Por el
contrario, el lava control es menos efectivo cuando se tiene
poco espacio para maniobrar, sobre todo si los oponentes
son rapidos y agiles.

Superar: El maestro lava es especialistas en causar dafios
estructurales en edificios y lugares hechos de roca o
materiales similares. +4 a cualquier accidon para derribar
obstaculos o destruir edificaciones. Asi como un maestro
lava puede fundir la tierra, también puede solidificarla
anuqué con un poco mas de dificultad, sélo +1 a detener el
avance de lava solidificAndola. Redirigir la lava es una accién
que tiene un +2 de bonificacién.

Crear Ventaja:. La principal ventaja del lava control es crear
grandes barreras de lava, en forma de mares candentes
imposibles de atravesar. los oponentes de un maestro lava
se ven rodeados y no pueden maniobrar con facilidad. El
maestro lava también puede rodearse de estos mares de
lava para evitar que sus enemigos se acerquen demasiado.
+2 A crear este tipo de barreras. Estos mares de lava ganan
el aspecto "lLava candente y mortal", por lo que si un
personaje cae en una de estas barreras, este muere. El
afectado puede gastar 1 punto de Fate y solo quedar
moribundo pero no morir (todas sus consecuencias
ocupadas incluso la extrema).

Atacar: Los ataques directos con lava control son complejos
y dificiles de realizar. El maestro lava tiene un penalizador
de -1 a cualquier ataque que realice con lava. Sin embargo,

si estos ataques tienen éxito, son muy dafinos, ganando un
+2 a los aumentos obtenidos sobre el oponente.

7

<% Defender: Defenderse con lava control es muy dificil, pero
no imposible. -2 a las defensas realizadas con esta técnica,
excepto contra otros ataques de lava control, donde el
maestro obtiene un +1.

ARENA CONTROL

La Arena Control es una forma de Tierra Control donde las particulas
de arena son manipuladas por el maestro tierra. Los Areneros
adaptaron la técnica para sobrevivir en parajes desiertos. Si bien, un
maestro tierra debiera en esencia ser capaz de dominar la arena con
su tierra control, las particularidades de la arena, hacen que en la
practica, un maestro tierra no pueda adaptarse facilmente a esta
variante de la tierra. Debido a esto, la arena control tiene
elementos comunes con el agua control y el aire control, ya que es
mas fluida y volatil que la tierra comun.



Requisitos: Requiere que el personaje sea un maestro tierra,
requiriéndose la proeza y aspectos adecuados para ello. El aspecto
de maestro tierra también cuenta como aspecto de maestro arena.

ASPECTO ELEMENTAL

EFECTOS

7
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Efecto pasivo: Arenero - El maestro no tiene penalizadores
para acciones que ocurren sobre la arena.

Invocacion: Flexibilidad - Cuando el maestro intenta hacer
algo fuera de la forma habitual puedes usar este bono.
Obligacion: Sobreviviente - La dura vida en el desierto a
convertido a los maestros arena en oportunistas sin
escrupulos.

Superar: +1 a cualquier intento de superar un obstaculo
con arena control. Puedes incluir a otros miembros del
equipo en tu accién de superacidn con un penalizador de -1.
Puedes afectar a todos los oponentes de una zona por un -1
en vez de un -2.

Crear Ventaja: Cualquier barrera creada con arena liquida
se reduce en 1 por intercambio a menos que el maestro se

7
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concentre en ella, obteniendo un -1 en el resto de sus
acciones. Puedes afectar a todos los oponentes de una zona
por un -1 en vez de un -2. La arena puede usarse para crear
trampas de arena y sepultar a alguien por completo, en
cuyo caso la persona podria morir asfixiada si no logra salir.
Aplica un -2 este tipo de accién, la cual cuenta como una
barrera. Salir de una trampa de arena es una accion que
tiene un -2 de penalizacién, debiendo superar la fuerza de la
barrera creada por el maestro arena. La arena también
puede usarse para reducir la visibilidad de un lugar hasta
casi cero. El maestro gana un +1 para este tipo de acciones y
este cuenta como una barrera. Salir de la tormenta de arena
requiere obtener mas éxitos que la fuerza de la barrera.
Atacar: Ataques de arena son muy rdpidos aunque menos
efectivos en hacer dafo. Afiade un +1 a la tirada de ataque
con arena, pero luego de golpear exitosamente, reduce en
uno los aumento de un ataque realizado con agua con un
minimo de 1. Puedes atacar a todos los oponentes de una
zona por un -1 en vez de un -2.

Defender: Si tienes éxito con estilo en una defensa, puedes
optar por dejar de lado el impulso que ganarias y aumentar
cualquiera de tus barreras en un 1 punto.
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FUEGO CONTROL

El Fuego Control, es una de las cuatro artes de
control, que consiste en la capacidad de controlar
el fuego. Es Unico entre las artes de control pues
el ejecutante puede espontaneamente generar el
elemento y controlarlo a voluntad. El Fuego
Control es practicado por los habitantes de la
Nacién del Fuego , ademas de los menos conocidos Guerreros del
Sol .

El fuego es el elemento del poder, que consiste en la fuerza
irresistible atemperada por la voluntad inquebrantable para realizar
las tareas y deseos.. El Fuego Control se alimenta del sol, y los
primeros Maestros Fuego humanos derivaron sus técnicas de Fuego
Control de los dragones.

El Fuego Control se destaca por su estilo intenso en el ataque vy la
falta general de movimientos de defensa adecuados, aunque
algunos Maestros Fuego notables utilizar creativos movimientos
defensivos, por ejemplo, Jeong Jeong podria crear paredes de fuego,
y Zuko fue capaz de bloquear simultdneamente y disparar a los
objetos de entrada.

ASPECTO ELEMENTAL

% Efecto pasivo: Piel de dragon - Temperaturas calientes
sobre el rango normal no molestan al personaje (aunque no
tan elevadas como para que las cosas se prendan solas)

% Invocacion: Destruir - No pelear, ni atacar, si no que destruir

a algo o alguien.
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Obligacion: El fuego requiere aliento vital - El fuego control
depende de las pasiones de quien lo utiliza y su energia
interna, de su aliento vital. Quien se quede sin sus pasiones
vera su fuego control disminuido o incluso extinguido
temporalmente.

EFECTOS
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Superar: Si superas una barrera, reduce su nivel en 1.

Crear Ventaja: Puedes por un -2 rodear una zona completa
con una barrera de fuego. Todas las barreras creadas con
fuego reducen su nivel a una razén de 2 por intercambio, a
menos que el maestro se concentre en ella y aplique un -1 a
todas sus acciones. Quien falle superar una barrera creada
con fuego, puede intentar atravesar y recibir un dafio igual a
los aumentos que le faltaron para superar la barrera, los
cuales se traducen inmediatamente en consecuencias (no se
puede usar el estrés para absorberlas).

Atacar: +2 a ataques dirigidos contra un objetivo en
particular. Puedes atacar a todos los objetivos de la zona en



que te encuentras sin penalizadores. Este bonificador no
aplica a ataques contra otros maestros fuego.

% Defender: -2 a acciones defensivas con fuego control. Este
penalizador no aplica contra ataques hechos con fuego.
Adem3ds, en reemplazo una defensa, un maestro fuego
puede utilizar un contraataque. El maestro fuego no se
defiende y el atague entrante no encuentra resistencia,
impactando directamente. En respuesta, el maestro fuego
podra realizar un ataque en el mismo turno. Este ataque no
cuenta con los bonificadores que normalmente recibe un
ataque de fuego control, pero el defensor no podra
defenderse contra él. Un éxito con estilo en un
contraataque permite, en vez del beneficio normal de un
ataque con estilo, reducir los aumentos del ataque entrante
reduciendo los aumentos de su propio contraataque en una
razon de 1 a 1, con un maximo de 2 aumentos

GENERACION DE RELAMPAGO

La generacion de reldmpago es una sub-técnica de Fuego Control,
que permite a los Maestros Fuego producir y dirigir un rayo.
Fisicamente, la generacién eléctrica implica un movimiento circular
con los brazos. Mentalmente, se trata de paz mental y una ausencia
completa de emocidn, lo que le permite separar las energias del yin
y el yang, la interpretacidn espiritual de la carga eléctrica positiva y
negativa, dentro de uno. Cuando las fuerzas colisionan, el Maestro
guia en lugar de controlar la direccion del rayo. Debido a esta
complejidad, un ataque reldmpago por lo general toma mucho mas
tiempo para iniciar a los ataques de fuego estandar.

Requisito: Requiere que el personaje sea un maestro fuego y que
cuente con una proeza extra para comprar esta técnica. Ademas,
requiere gastar un punto de Fate para acceder al uso de la técnica
durante un intercambio. El maestro fuego podra realizar todas las
acciones que requieran durante ese intercambio con generacién de
reldmpago. El aspecto de maestro fuego también cuenta como
aspecto de maestro reldmpago.

ASPECTO ELEMENTAL

% Efecto pasivo: Sangre fria - Siempre mantienes la calma, sin
importar lo terrible de las condiciones (no se afecta por
penalizadores emocionales en situaciones estresantes).

% Invocacion: Actuar con decision - Cuando cambios decisivos
deben realizarse frente a nuevas situaciones, el frio fuego
del rayo actua sin vacilar

% Obligacion: Defensa vacia - La invocacion de reldmpagos es
una técnica que requiere un tiempo de carga para ser usada,
dejando expuesto al maestro fuego luego de que este la
utilice. debilitando la defensa del maestro fuego
temporalmente.
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Superar: Si superas una barrera, reduce su nivel en 2.

Crear Ventaja: No se pueden crear barreras con la

generacion de relampagos

% Atacar: +4 a ataques dirigidos contra un objetivo en
particular. +2 a ataques dirigidos contra todos los objetivos
de una misma zona. -2 adicional por cada objetivo en una
zona adyacente a la primera zona de ataque (relampago en
cadena).

% Defender: -4 a acciones defensivas con generaciéon de

reldmpago a excepcién contra ataques de relampagos.

>

5

%

REDIRECCION D€ RELAMPAGO

La redireccidon de reldmpago es una técnica especializada de Fuego
Control que permite a un Maestro Fuego absorber un rayo en su
cuerpo como energia, y luego liberarlo en una direccion mas
deseable. La técnica fue desarrollada por Iroh después de que él
estudiara a los Maestros Agua, que redirigen la energia de un
oponente en su contra en lugar de oponerse. Se ha demostrado que
la redireccién de un reldmpago funciona igual de bien tanto para un
rayo natural como para uno generado, asi también como para
electricidad enviada través de metal u otra superficie de contacto
con la piel del maestro fuego.

Requisito: Requiere que el personaje sea un maestro fuego y que
cuente con una proeza extra para comprar esta técnica. El aspecto
de maestro fuego también cuenta como aspecto elemental para
esta técnica.
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ASPECTO ELEMENTAL

<+ Sin cambios sobre aspecto elemental de maestro fuego.

EFECTOS
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Superar: No disponible

Crear Ventaja: No disponible

Atacar: No disponible (ver Defender)

Defender: Solo puede usarse contra ataques directos de
relampago o electricidad. +2 para defenderse de estos
ataques. El maestro puede intentar redirigir la energia
eléctrica por su cuerpo y si sobrepasa el ataque, reenvia el
ataque contra otro objetivo a su eleccion con aumentos
igual a los aumentos obtenidos por el atacante -2. Si tiene
éxito con estilo en la defensa puede elegir no ganar el
impulso y en vez de ello, afiadir un +2 a los aumentos del
ataque que redirigi6. Cuando wun maestro utiliza
exitosamente redireccion de reldmpago recupera toda su
barra de estrés.

7
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COMBUSTION CONTROL

El Combustién control corresponde a la capacidad unica para
canalizar el chi de un maestro fuego a través de su
extremadamente superdesarrollado tercer ojo a fin de crear un haz
de energia al sobrecalentar el aire a su alrededor. Esto crea un haz
de energia caldrica concentrada que explota al tocar algiin elemento
solido, siendo capaz de una gran destruccién, tanto en corto y largo
alcance. A diferencia del Fuego Control normal, este no produce una
llama directamente desde el cuerpo. Buena fluidez chi y un enfoque
calibrado correctamente alrededor de su tercer ojo es esencial para



que esta técnica sea efectiva, ya que la interrupcién puede tener
consecuencias fatales para el usuario. A pesar de sobrecalentar el
aire, no parece hacer dano a su usuario a no ser que la explosidn se
produzca en las inmediaciones. Instantaneamente puede evaporar
grandes masas de agua con facilidad, y tiene la capacidad para hacer
frente a los ataques de fuego.

La combustion requiere un buen flujo de chi y un enfoque calibrado,
aunque en manos de un maestro habilidoso, el combustidon control
pueden incluso realizar ataques curvos.

Requisito: Requiere que el personaje sea un maestro fuego y que
cuente con dos proezas extra para comprar esta técnica. Si el
maestro realiza combustion control durante una escena, todos los
usos de otras técnicas de fuego control se ven penalizados con un -2
debido a la canalizacion de Chi que el maestro ha realizado en su
cuerpo para lograr la potencia destructiva del combustion control. El
maestro tiene un tatuaje de un tercer ojo justo en la zona de la
frente donde un poderoso canal de chi se ha formado. El aspecto de
maestro fuego también cuenta como aspecto elemental para esta
técnica.

ASPECTO ELEMENTAL

<% Efecto pasivo: Buena punteria - Ser un maestro combustion
requiere tener muy buena punteria. El maestro no se ve
afectado por la distancia para realizar ataques certeros
(ignora penalizadores por distancia siempre que su objetivo
este a la vista).

% Invocacion: Objetivo en movimiento - Los maestros

combustién son expertos en alcanzar objetivos incluso si

estos se estan moviendo.

7

s Obligacion: Dafio colateral - El combustion control suele
producir dafio colateral inesperado. Si las condiciones se
dan, incluso el propio maestro puede salir dafiado.

EFECTOS

<% Superar: +4 a acciones que requieran el dafio estructural de

edificios u otros obstaculos, incluidas barreras creadas con

control elemental.

Crear Ventaja: Sin cambios sobre crear ventaja estandar.

Atacar: Si un ataque de combustion control tiene éxito,

aflade 4 aumentos a su resultado para propdsitos de
calcular el dafio.

<% Defender: Sin cambios sobre defensa normal de fuego

control.
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AIR € CONTROL

El Aire Control, uno de los cuatro elementos de

¥ g | las Artes de Control, es la capacidad de controlar

: G} \{%‘“?3 y manipular las corrientes de Aire. Los tranquilos
T ‘?:"/ Némadas Aire utilizan este tipo de control en su
'&,"\__‘.‘-&} vida cotidiana.

| - —— =

El Aire es el elemento de la libertad. Los Nomadas
Aire se separaron de los problemas y las preocupaciones mundanas,
la busqueda de la paz y la libertad es la clave para resolver sus
dificultades en la vida. Los Maestros Aire han buscado
continuamente la iluminacidn espiritual y, como resultado, todos los
nifios nacidos de los Némadas Aire fueron maestros. Los Maestros
Aire aprendieron su control de los bisontes voladores.

La clave del Aire Control es la flexibilidad, encontrar y seguir el
camino de menor resistencia. El Aire Control se caracteriza por ser
casi puramente defensivo, asi como la mas dinamica de las cuatro
artes de control. Los Maestros Aire pueden abrumar a muchos
oponentes a la vez con ataques grandes y poderosos que pueden ser
fatales, sin embargo, debido a la naturaleza pacifista de los
Nomadas Aire, estos ataques rara vez se utilizan. Debido a su
espiritualidad ya mencionada, a menudo se adaptan a la situacion
en torno a ellos y prefieren maniobras evasivas en lugar de la
confrontacion directa.

ASPECTO ELEMENTAL

7

« Efecto pasivo: Alerta natural - Un maestro aire nunca puede
ser tomado por sorpresa debido a que puede sentir las
vibraciones del aire a su alrededor.

Invocacion: Acrobacia - Los maestro aire son increiblemente
acrobdticos y pueden usar sus agiles movimientos en las
situaciones mas insospechadas

Obligacion: Pacifismo - Un maestro aire nunca querra ir al
conflicto directo como primera opcidon y buscara formas
alternativas para enfrentar (o escapar) de su oponente.

7
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% Superar: +2 a superar barreras y otras acciones que
requieran movimiento y desplazamiento. El maestro puede
moverse hasta 2 zonas adyacentes sin penalizacion
adicional.

«% Crear Ventaja: Las barreras creadas con aire control son
muy dependientes de la concentracion del maestro. Si el
maestro no mantiene la concentracion activa en la barrera (-
1 a sus otras acciones), esta desaparece al final del
intercambio por completo. Sin embargo, puedes crear
barreras en zonas adyacentes a tu ubicacién sin
penalizadores. Puedes ademas cubrir una zona completa
con una barrera por un -2 (clupula de aire). +1 a levantar
objetos o personas usando aire control. Las personas
pueden ser mantenidas aprisionadas con este efecto.
Mantener los objetos o personas en el aire impone un -1 al
resto de las acciones del maestro mientras se mantenga el
efecto activo.

» Atacar: - 2 a acciones de ataque con aire control (no aplica

contra otros maestros aire). Puedes atacar objetivos hasta

dos zonas adyacentes de distancia sin penalizacién

’0
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adicional. Zonas adyacentes adicionales a esto afiaden un -1
de penalizacién por cada zona.

% Defender: +2 a acciones defensivas con aire control. Si
obtienes éxito con estilo, puedes optar por no ganar un
impulso y moverte a la zona adyacente en el lugar que
desees. Un maestro aire ademas puede realizar un esquive
ofensivo. Cuando el maestro aire realice una defensa, este
podrd elegir esquivar dicho ataque ayudandose por su aire
control (no bloquear), pero sin recibir el bonificador habitual
de una defensa. Si el maestro tiene éxito con estilo, los
aumentos restantes cuentan como un ataque contra el
atacante que este deberd absorber con estrés o
consecuencias (sin derecho a defensa).

PLANEAR

Una de las habilidades basicas que un maestro aire debe aprender
es a planear utilizando un planeador o algun otro dispositivo que le
permita controlar las corrientes de aire para planear. Esto les
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permite a los maestros aire cubrir largas distancias en muy poco
tiempo. Si bien es una habilidad que la gran mayoria de los maestros
aire maneja, esta requiere cierto entrenamiento para ser aprendida.

Requisito: Requiere que el personaje sea un maestro aire y que este
cuente con una proeza adicional para conocer la técnica. Ademas
requiere de alguna herramienta para planear como un planeador o
un traje de planeo. El aspecto de maestro aire también cuenta como
aspecto elemental para esta técnica.

ASPECTO ELEMENTAL

+* Sin cambios sobre el aspecto elemental de maestro aire.

EFECTOS

<% Superar: -2 a cualquier accidon de superar con aire control
gue no sea planear mientras se use un planeador. Si se
utiliza un traje de planeo, reducir el penalizador a -1. Para
usos de planeo +2 a cualquier accién de superar .

<% Crear Ventaja: -2 a cualquier accién de crear ventaja con
aire control que no sea planear mientras se use un
planeador. Si se utiliza un traje de planeo, se reduce el
penalizador a -1. Para usos de planeo +2 a cualquier accién
de crear ventaja.

% Atacar: -4 a cualquier accion de ataque con aire control que
no sea planear mientras se use un planeador. Si se utiliza un
traje de planeo, reducir el penalizador a -2. Ataques que
utilicen el planeo como elemento principal tiene un -2 con
un planeador o un -1 con un traje de planeo.

< Defender: -2 a cualquier accién de defensa con aire control
gue no sea planear mientras se use un planeador. Si se
utiliza un traje de planeo, reducir el penalizador a -1. Para
usos de planeo defensivo de evasion +2.



PR.OYECCION ESPIRITUAL

La proyeccion espiritual es una sub-habilidad de Aire Control que
consiste en proyectar el espiritu de una persona fuera del cuerpo
hacia otra localizacion en sélo unos segundos. Usando la proyeccion,
un Maestro Aire puede explorar localizaciones que serian de otra
forma inaccesibles como moverse a través de agua sin tener que
salir a respirar o pasando a través de materia sélida como el suelo
mientras también poder hablar con otra gente. Los Maestros Aire
también pueden usar esta técnica para encontrar a gente con la que
tienen una conexién especial concentrandose en su energia
espiritual. Es una técnica muy avanzada que requiere una conexion
espiritual muy fuerte.

Requisito: El personaje debe ser un maestro aire y tener una proeza
adicional para comprar esta técnica. Ademas, el personaje requiere
un aspecto diferente a su aspecto de maestro aire tenga relacion
con el mundo espiritual, el cual sera el aspecto elemental para esta
técnica. Para acceder a la técnica de proyeccidon espiritual el
maestro aire debe poder meditar.

ASPECTO ELEMENTAL

« Efecto pasivo: Sensibilidad espiritual - El maestro aire es

sensible a las energias espirituales. Puede saber la

localizacién aproximada de lugares sagrados o espiritus , asi

como tener una idea del danimo de estos.

Invocacion: Hermano espiritu - El maestro espiritual esta un

paso mas cerca del resto de los humanos con los espiritus.

Los espiritus son mas amables con él y estdn mas dispuestos

a escucharlo.

< Obligacion: Carne etérea - El cuerpo del maestro aire es mas
sensible a las energias sutiles. Elementos que afecten o
dafien a los espiritus, le causan incomodidad o incluso dafio.

7
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EFECTOS

< Superar: El maestro aire puede proyectar su espiritu hacia el
mundo espiritual y explorar lugares inaccesibles para el
resto. En esta forma no tiene acceso a ninguna técnica
especial. Solo puede observar, hablar, y volar a voluntad. Si
lo desea, el maestro aire puede proyectarse en el mundo
mortal en vez del espiritual, donde sera invisible. Para
hacerse visible para otros el maestro deberd gastar un
punto de Fate.

» Crear Ventaja: No disponible

Atacar: No disponible

» Defender: No disponible.

3
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VOLAR

La levitacion es una habilidad muy compleja y legendaria que sélo
muy pocos maestros aire han logrado en la historia . Es alcanzable a
través de la renuncia completa de todos los deseos terrenales, lo
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que resulta en la verdadera libertad. El principio detras de vuelo es
llegar a ser uno con el viento, imitando su libertad de limitaciones e
inhibiciones, tanto en el sentido fisico y mental. Una vez que un
Maestro Aire ha abrazado estos principios, puede volar y flotar. Sin
embargo, en este tipo de control estd a merced del ambiente
circundante. Un mantra de los némadas del aire reza "Nuevo
crecimiento no puede existir sin primero la destruccion del yo
antiguo. Deja ir tus ataduras terrenales. Entra en el vacio. Se libre y
convierte en uno con el viento".

Requisito: El personaje debe ser un maestro aire y tener una proeza
adicional para comprar esta técnica. Ademas, el personaje requiere
gue ninguno de sus aspectos (incluido el problema), refleje ataduras
terrenales, deseos o ambiciones. Por ultimo, ningun aspecto debe
estar corrompido (si es que se usan reglas de corrupcion espiritual).
El aspecto de maestro aire también cuenta como aspecto para la
técnica de volar.
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ASPECTO ELEMENTAL

7

% Efecto pasivo: Ligero como el viento - El maestro aire podra
levitar sin esfuerzo y sin requerir concentracién, siempre
que lo desee.

< Invocacion: Acrobacia aérea - Los maestro aire que pueden
volar son increiblemente acrobaticos y pueden usar sus
agiles movimientos en las situaciones mas insospechadas

% Obligacion: Consciencia superior - Es dificil que un maestro

aire que ha alcanzado estos niveles de iluminacion se

preocupe por asuntos terrenales.

EFECTOS

El maestro puede usar aire control mientras vuela sin ningun tipo de
penalizacion adicional. Si el maestro se enfrenta a rafagas potentes
de viento deberda pasar una prueba de superar para mantenerse en
el aire y no ser derribado al suelo. El maestro puede volar muy
rapido, recorriendo distancias a velocidades muy superiores a las de
una persona a pie o un maestro aire usando un planeador.
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OTRAS TECNICAS €SPECIALES

La mayoria de técnicas que pueda ser necesario introducir distintas
al control elemental, pueden ser reflejadas mediante aspectos y
Proezas. Esto es especialmente importante para jugadores que
desean jugar con personajes "No Maestros" o con maestros que
hayan desarrollado técnicas elementales especificas y propias.
Existen varias formas de introducir esto en el juego: Como un
aspecto, como una proeza o como Extra.

TECNICAS COMO UN ASPECTO

Si el jugador quiere tener una ventaja ocasional y pequefia, a la vez
de la capacidad de establecer algunos hechos y detalles en la ficcidn,
lo recomendable es reflejar alguna técnica especial como un
aspecto.

Por ejemplo, un jugador con un personaje espadachin puede tener
un aspecto "Maestro Espadachin" que le permita obtener

bonificaciones cuando realiza acciones con su espada y definir
elementos de la ficcidon acorde al concepto de espadachin. Por un
punto de Fate este jugador podria declarar cosas como "conocer a
algun espadachin en especifico”, haber enfrentado en el pasado a
cierto oponente, etc.

Recordemos que un aspecto siempre es cierto, por lo que puede dar
acceso a un personaje a permisos narrativos que le permitan realizar
algunas acciones especificas que el resto no pueda o tener acceso a
caminos narrativos especificos. Un aspecto puede ser la justificacion
necesaria que permita a un personaje intentar acciones que otros
no podrian intentar.

TECNICAS COMO PROEZAS

Si el jugador siente que la técnica debiera ser un beneficio mas
permanente, entonces lo mejor es utilizar uno o0 mas proezas para
describirla. El diseno de proezas es mas un arte que una ciencia,
pero se puede seguir los lineamientos al final de este documento
sobre como crear proezas que vayan mas alla del +2 a una tipo de
accidn especifico.

TECNICAS COMO UN EXTRA.

Un extra es un conjunto de proezas, habilidades/enfoques y
aspectos que permiten describir cierta ventaja en la ficcion del
juego. En el caso de Mundo Avatar, el control elemental es tan
importante dentro de la historia que lo modelamos como un extra.
Si sientes que una técnica especial de un personaje debiera ser asi
de importante, por ejemplo, para un personaje que no tenga artes
de control elemental, pero que en cambio sea un luchador o
acrébata experto, es posible disefiar sus habilidades y técnicas
usando un extra.
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Para esto, les aconsejo usar el modelo de las artes elementales
como base. Estas requieren un aspecto y una proeza para ser
comprada. El aspecto debe describir o relacionar al personaje con la
técnica especial y tiene asociado un efecto pasivo, un ejemplo de
invocacion y un ejemplo de obligacion que son muy caracteristicos
de la técnica en cuestion.

El efecto pasivo es una suerte de definicion o decreto dentro de la
historia, que le permite al personaje acceder a una ventaja
permanente por efecto de conocer esta técnica. Esta ventaja debe
ser moderada pero util en el juego. La invocacion de ejemplo
representa una ventaja muy caracteristica de la técnica en cuestion
y la obligacién, una debilidad que estd disponible para ser explotada
por un oponente inteligente. Se creativo pero trata de mantenerte
fiel al concepto de la técnica que deseas crear.

Luego, la proeza de esta técnica especial te da acceso a una plétora
de acciones y posibilidades que tu personaje puede realizar
mediante las acciones bdsicas en Fate Basico: Superar, Crear
Ventaja, Atacar y Defender. Aqui puedes incorporar elementos
como los siguientes:

% Bonificadores y penalizadores a cada uno de los tipos de
acciones, dependiendo del concepto de la técnica. Una
técnica de naturaleza defensiva puede tener un +2 a las
acciones defensivas y un -2 a las acciones de ataque por
ejemplo. Considera que un modificador de +1/-1 es algo
moderado apropiado para técnicas bien equilibradas vy
versatiles en el rango de acciones disponibles, un
modificador de +2/-2 es mas bien el estandar para técnicas
mas focalizadas y un modificador de +4/-4 es propio de
técnicas muy especificas y limitadas. Como regla sencilla
puedes distribuir modificados +1/-1 en las cuatro acciones
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en circunstancias mas bien amplias, modificadores +2/-2 en
dos acciones para situaciones especificas y tonificadores
+1/-1 en las restantes acciones, o finalmente modificadores
+4/-4 en dos acciones especificas y sin modificacion en otras
acciones (o modificadores modestos o mas bien negativos
en la mayoria de los casos entre -1 y -2). Usa las artes de
control como guia.

También puedes incorporar beneficios mecanicos
adicionales especiales, como por ejemplo alguna ventaja en
la ficcién especial. En las artes de control elemental
usualmente es posible intercambiar el impulso tipico que se
gana por tener éxito con estilo por otro beneficio como
moverse gratis varias zonas, recuperar estrés, debilitar o
destruir barreras de un solo golpe, etc. Todo depende del
concepto de la técnica.

7
*

Para tener ideas de qué tipo de beneficios incluir en una técnica
especial, mira al final de este documento los lineamientos para crear
proezas y Usalos de inspiracion.

COSTO DE UNA TECNICA

Es importante no olvidar que la técnica especial debe tener algin
tipo de costo que balancee el acceso a los poderes que confiere.
Normalmente una proeza da acceso a u beneficio especifico y
acotado. Las técnicas de control elemental en cambio dan acceso a
multiples beneficios, solo por el costo de un aspecto y una proeza.
Esto requiere alguna clase de balanceo que permita mantener las
cosas equilibradas.

En el caso de las técnicas elementales, estas requieren la presencia
del elemento en cuestion para poder funcionar y conocer una
técnica restringe al personaje a aprender un arte elemental de otro



elemento. Algunas artes elementales son un poco mas versatiles
debido a que el elemento que requieren puede ser poco disponible
en el juego como el agua control. El Aire y la tierra control son mas
equilibrados a cambio de una disponibilidad mayor del elemento
que requieren para funcionar. El fuego control es bastante poderoso
y no requiere elemento alguno (pues el maestro genera el fuego con
su aliento vital), pero a cambio tiene una debilidad que puede dejar
al personaje sin su fuego control en forma temporal o permanente
(perder su pasion). Todos estos elementos esenciales para crear
una historia emocionante y magnética.

AMEJORANDO UNA TECNICA.

Es posible introducir mejoras o especializaciones a una técnica. La
forma mas simple es introducir proezas que afecten a acciones
especificas de la técnica, como por ejemplo, un bonificador de +2 a
las acciones de ataque bajo ciertas circunstancia. Este enfoque no se
diferencia en nada de proezas regulares.

Otra forma de mejorar una técnica es con el aprendizaje de técnicas
especializadas. Estas técnicas siguen la misma estructura de una
técnica base, solo que entregan beneficios y habilitaciones
narrativas adicionales al personaje en las cuatro acciones de Fate
Basico. Requieren de un aspecto y una proeza adicional y siguen los
mismos lineamientos de una técnica normal. Al ser una
especializacion de una técnica base, es posible usar el mismo
aspecto que se uso para aprender la técnica base en la técnica
especializada. En el caso de las artes elementales, ejemplos de estas
técnicas podrian ser el metal control, la técnica de planear o la
sangre control.

PODERES ESPIRITUALES

En Mundo Avatar, los espiritus juegan un rol fundamental. Son parte
del mundo e incluso, desde que el Avatar Korra abrid
permanentemente los portales espirituales en los polos y Ciudad
Republica, interactian directamente con los humanos.

Normalmente un espiritu tomara el rol de un personaje no jugador,
mas que de un personaje jugador. Los lineamientos para crear sus
habilidades y poderes son los mismos que para las técnicas
espéciales, aunque es recomendable que estas se representen por
simplicidad como aspectos o Proeza.

Aqui es importante no olvidar que los espiritus son misteriosos,
poderosos y casi magicos. Sus habilidades no tienen que ser légicas
y el director de juego puede tomarse libertades con ellos y permitir
ventajas mas exoticas.

Debido a esto, las habilidades espirituales suelen tener costos
asociados, pues suelen ser poderosas. Quizas el gasto de Punto de
Fates, estar en un momento especifico del afo, realizar acciones
especificas, etc. Para mas ideas de como crear estos poderes
especiales, refiérete al final de este documento a los lineamientos
de cémo crear proezas.
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CHI

El Chi es la energia vital que anima todas las cosas en el mundo.
Personas, animales, espiritus y lugares estan impregnados por esta
energia universal.

Normalmente, un humano no puede controlar el flujo de Chi por su
cuerpo, pero los maestros elementales y otros humanos si entrenan
duro, pueden controlar esta energia y lograr proezas increibles. Los
espiritus y otras criaturas sobrenaturales normalmente pueden
controlar el Chi de manera instintiva.

El Chi reemplaza al estrés en las reglas basicas de Fate. A diferencia
de una barra de estrés normal, el Chi se representa con una barra de
cajas de 1 punto cada una. Un humano normalmente tiene 5 puntos
de Chi en su cuerpo, pero algunos mas dotados pueden tener mas.
Los espiritus y otras criaturas especiales pueden tener incluso mas
puntos de Chi llegando a tener 10 puntos o mas.

El Chi puede utilizarse para varios usos, asemejandose al estrés y a
los puntos de Fate en algunos elementos.

USANDO CHI

Cuando un personaje usa sus puntos de Chi, este debera mover el
marcador hacia el comienzo de la barra, acercandolo cada vez mas
hacia la caja de 1 punto. El marcador de Chi puede quedar en cero.

Absorbiendo ataques: Cuando un personaje enfrenta un ataque que
no pudo esquivar con sus recursos disponibles, puede gastar Chi
para aminorar o eliminar el ataque entrante. Por cada punto de Chi
que gaste, el jugador podrd reducir en 1 aumento el ataque
entrante. El jugador puede gastar todos los puntos de Chi que
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desee. Si los aumentos del ataque llegan a cero, entonces el
personaje logra evitar los efectos del ataque. Si el ataque queda con
aumentos remanentes luego de reducir su potencia con Chi, el
jugador debera tomar una condicién para absorber los aumentos
restantes.

Potenciando acciones: Cuando un personaje intenta una accion
puede sumar +1 a su accion gastando un punto de Chi, sin un limite
maximo

Activando técnicas: Si una técnica o Proeza requiere de gastos de
puntos de Fate, el jugador puede gastar en vez de ello, dos puntos
de Chi, por cada punto de Fate requerido. Incluso puede pagar el
coste en forma compartida entre puntos de Fate y Chi, como
considere conveniente.

RESTAURANDO CHI

Cuando un personaje use Chi, estara alterando el equilibrio
energético de su cuerpo. Esto normalmente llevara las reservas de
Chi a valores bajos, acercandolo a un desequilibrio Yin. Sin embargo,
en algunas ocasiones, un personaje podria tener un exceso de Chi.



Ya sea su Chi este bajo o alto, la meditacién es una forma de
alcanzar el equilibrio perdido. Por esta razén, muchos de los
métodos para restaurar el Chi permiten aumentar o disminuir la
puntuacion de Chi del personaje, para que asi este puede recuperar
el equilibrio perdido.

Recuperar el aliento: Al comienzo de cada escena, si la cantidad de
puntos de Chi esta bajo 5 puntos, los personajes recuperan 1 punto
de Chi. Si el Chi esta en 5 puntos, el personaje no puede seguir
recobrando el aliento.

Descansar: Si un personaje descansa una noche completa de suefo
reparador y tranquilo, este recupera o pierde 2 punto de Chi. Una
noche a medio dormir y con pocas horas de suefio recupera o
pierde, con suerte, un 1 punto de Chi (a discrecidn del DJ).

Meditar: Cuando un personaje realiza ejercicios de meditacion, ya
sea mediante respiracion o ejercicios concentrados de katas de
combate, entonces este gana o pierde 1 punto de Chi (a su
eleccién). Para ello, debera meditar al menos una hora en un lugar y
circunstancias apropiadas. Si el personaje ademas medita en un
lugar impregnado de Chi (un templo, un lugar sagrado, el mundo de
los espiritus), este ganard o perdera una cantidad de Chi adicional
de entre 1y 3 puntos. El DJ es el drbitro respecto a la cantidad extra
que el personaje gane o pierda en puntos de Chi dependiendo del
lugar, pero entre mas sagrado y espiritual sea éste, mayor es la
cantidad de puntos de Chi restaurados.

Técnicas de control: Algunas técnicas de control elemental como la
sanacion del agua control, la acupuntura o el energia control
(conocido solo por el avatar) pueden recuperar los puntos de Chi de
un personaje. Una sesion de curaciéon con agua control restablece

los puntos de Chi de un personaje hasta alcanzar los 5 puntos, ya
sea que este esté en cero puntos de Chi o en 10 puntos de Chi. Si
éste ya tiene cinco puntos en su reserva, la sesion le permite ganar o
perder un punto adicional. Una sesién de acupuntura permite ganar
o perder 1 punto de Chi si el terapeuta tiene éxito o 2 puntos si
tiene éxito con estilo (esto reemplaza al beneficio habitual de un
éxito con estilo). La energia control puede restablecer a cualquier
nivel los puntos de Chi de un personaje e incluso sobrepasar el
limite natural de 5, llegando al maximo de 10 puntos de Chi. Otras
técnicas y poderes pueden restablecer el Chi, debiendo el D)
determinar en qué cantidad y bajo qué circunstancias este se
regenera.

Exito con estilo: Cuando un personaje tiene éxito con estilo en una
accion puede no aprovechar el beneficio que obtiene de esto
(cualquiera sea) y recuperar o perder dos puntos de Chi, segun el
jugador elija.

Fin de un arco: Luego de un hito mayor
(milestone) en el juego o cuando tenga sentido
qgue los personajes han tenido tiempo de
sobra para descansar y recuperarse, la
barra de Chi puede comenzar
nuevamente en 5 puntos a eleccion
de los jugadores.

En cualquier caso, el jugador
debera elegir si ganar o perder
puntos de Chi. No es posible
ganar y perder Chi al mismo tiempo.
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CUERPO, ESPIRITU Y CHI

Cuando un personaje tiene su cuerpo repleto de energia Chi este se
siente vibrante y saludable, mientras que cuando su cuerpo tiene
poca de esta energia, el personaje se sentira cansado y agotado.

Minimo y maximo de Chi: Un personaje puede almacenar entre 0 y
10 puntos de Chi en su cuerpo. Los personajes jugadores y los
personajes no jugadores importantes pueden acceder a esta reserva
y gastarla para diferentes usos. Los personajes no jugadores que
representen a personas comunes no pueden acceder a esta
puntuacion. Siempre que un personaje no jugador secundario reciba
un ataque, el DJ debera en adicidn a las condiciones que este gane,
reducir reserva de puntos de Chi del PNJ en 1 punto si la condicion
es leve o moderada y en 2 puntos si la condicién es severa o
extrema. los PNJs principales gastan Chi como los PJs. Un personaje
nunca puede tener Chi negativo o sobre 10 puntos.

Estado de equilibrio: Todos los personajes reciben al comienzo de
una aventura 5 puntos de Chi. Esto sdlo serd al comienzo, pero
luego para recuperar puntos deberan utilizar algunos de los
métodos antes descritos. Cuando un personaje tiene 5 puntos de
Chi (o un poco mas o un poco menos) se dice que esta equilibrado.
Se sentira fuerte, vivo y saludable, y no habrd rasgos de enfermedad
en su semblante. Si un
personaje llega a cero puntos
de Chi, no puede acceder a
sus habilidades de control
elemental u otras habilidades
especiales que dependan del
flujo de Chi.
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Estado Yin: Cuando un personaje tiene 1 punto de Chi o ninguno se
dice que esta desequilibrado hacia el Yin. Este tendrd un semblante
enfermo y cansado, sus pasos seran mas tenues y su voz mas suave.
El personaje gana el aspecto "Desequilibrio Yin", el cual puede ser
forzado por otros cuando la falta de energia del personaje puede
jugarle en contra. El jugador podra invocar este aspecto cuando
pueda obtener alguna ventaja de esta situacion como por ejemplo
interactuando con espiritus sombrios, haciéndose pasar por
enfermo o actuando de manera sutil. Para eliminar este aspecto es
posible meditar, en cuyo caso hay que llevar los puntos de Chi hasta
un minimo de 5 puntos y no mas alla de 8 puntos (si no podria
causarse un desequilibrio yang)

Estado Yang: Cuando un personaje tiene 9 o incluso 10 puntos de
Chi, se considera que esta desequilibrado hacia el Yang. Este tendra
un semblante en extremo vivaz y energético, le costara trabajo estar
en un solo lugar por mucho tiempo y actuard de forma impulsiva y
apasionada. El personaje ganara el aspecto "Desequilibrio Yang" el
cual podrd ser forzado por otros para meter al personaje en
problemas cuando este exceso de energia le juegue en contra.
Obligarlo a retar a alguien a un duelo o a tomar riesgos innecesarios
son ejemplos de obligaciones introducidas con este aspecto.
Ademas, el jugador podra invocar este aspecto cuando este le traiga
beneficios como siendo valiente ante la adversidad o demostrando
una fuerza sobrehumana. Para eliminar este aspecto es posible
meditar, en cuyo caso hay que llevar los puntos de Chi bajo 6 puntos
pero no menos de 2 puntos. Si se tiene éxito meditando, es posible
eliminar el aspecto.

Blogueo de Chi: Algunos guerreros y artistas marciales conocen una
técnica conocida como el bloqueo de Chi. Cuando esta técnica es



aplicada correctamente, la reserva de Chi del personaje es
bloqueada. El jugador ya no puede hacer uso de ella ni tampoco de
ninguna habilidad que requiera que el personaje posea puntos de
Chi en su cuerpo para ser usada como el control elemental. Para
todos los efectos cuenta como un pnj comun.

NMEDITACION

La meditacién es un ejercicio fisico, mental y espiritual que le
permita a una persona entrar en un estado de calma y bienestar.
Algunos maestros meditan realizando ejercicios de respiracion y
manteniéndose quietos por un tiempo prolongado (meditacion
pasiva), mientras que otros utilizan katas marciales y movimientos
de lucha especialmente disefiados para este propdsito (meditacion
activa). Cualquiera sea el método, la meditacién permite alcanzar un
estado de paz interior y de "no mente" o mente vacia, en el cual
guien medita vacia su ser de todo pensamiento y carga terrenal.
Todos los personajes jugadores tienen la capacidad de meditar si es
que conocen la técnica (por su concepto de personaje o porque
alguien les ha ensefiado).

Para meditar, el personaje debe estar en un lugar y condiciones
adecuadas que lo permitan. Para ello, el jugador debera realizar una
accion de crear ventaja, lanzando por Cauto, ya sea una accién de
meditacion pasiva o activa. El personaje debe meditar por al menos
una escena. El resultado de la tirada de meditacion puede utilizarse
para varios propdsitos:

Exito: El personaje puede elegir cualquiera de las siguientes
alternativas:

<% Ganar el aspecto "mente calma" con una invocacion libre
que puede ser usado cuando se requiera una mente
calmada y concentrada para enfrentar un reto.

< Eliminar una consecuencia leve.

% Comenzar la curacion de una consecuencia moderada de
indole mental o emocional. El jugador debe reescribirla para
denotar esto.

< Eliminar un aspecto negativo de indole mental o emocional
que pese sobre el personaje. La meditacién no puede
eliminar de esta forma aspectos que tengan un origen
sobrenatural.

< Recuperar o perder un punto de Chi

Exito con estilo: El personaje puede elegir cualquiera de las
siguientes alternativas

7

<% Ganar el aspecto "mente calma" pero con dos invocaciones
libres

% Eliminar una consecuencia leve y ganar un impulso que dura
hasta el final de la sesion.

% Comenzar la curacion de una consecuencia severa o
moderada de indole mental o emocional. El jugador debe
reescribirla para denotar esto.

% Eliminar un aspecto negativo de indole mental o emocional

que pese sobre el personaje y ganar un impulso que dura

hasta el final de la sesion. La meditacidon no puede eliminar
de esta forma aspectos que tengan un origen sobrenatural

Recuperar o perder dos puntos de Chi

7
»

Si el personaje medita en un lugar sagrado y/o espiritual, este puede
perder o ganar una cantidad adicional de entre 1 a 3 puntos de Chi,
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a discrecion del DJ. Para esto, debe tener éxito en su intento de
meditacion.

CORRUPCION ESPIRITUAL

En un comienzo, cuando los humanos vivian bajo el amparo de los
leones tortuga, los espiritus humanos eran puros e inocentes, pero
con el pasar de los tiempos, estos se fueron corrompiendo. Guerras,
maldad y crueldad abundan en el mundo. Existen también espiritus
corruptos dispuestos a destruir la bondad del mundo y desterrando
la rectitud del corazén de los hombres. Las fuerzas del bien y el mal,
de la luz y las sombras, del Yang y el Yin, se mueven dentro de los
espiritus de cada hombre, a veces en equilibrio, otras veces de
forma corrupta y desbalanceada.

En este mundo los personajes oscuros tiene un lado luminoso y
todos los héroes luminosos tienen algo que quieren ocultar. No
existen personajes completamente buenos ni malos y menudo
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estos deben enfrentarse a encrucijadas morales, decisiones donde
deben elegir mantenerse fieles a un cédigo moral o ensuciarse las
manos, a veces por el bien mayor.

Actos impuros y malvados, asi como conductas deshonrosas y
egoistas corromperan el espiritu de las personas y los iran
empujando lentamente a una espiral de corrupcion. Relacionarse
con demonios o asesinar deshonrosamente, contaminarse con
caddveres o incluso traicionar a nuestros compaferos iran
fracturando sus almas hasta ennegrecerlas por completo. Asi
mismo, actos luminosos y de redencidon podran limpiar esas heridas
corruptas en el espiritu de los peores, aunque muy lentamente.

BARRA D€ €STRES DE CORRUPCION ESPIRITUAL

Cada personaje contara con una barra de estrés de corrupcion
espiritual con cajas de valor unitario. Un valor inicial para la cantidad
de esta barra puede ser de 10 cajas. Menores valores hardn la
degeneracion del personaje mds rdpida, mientras que mayor
cantidad de cajas puede volver el conflicto moral irrelevante para
una escala de juego estandar (4
sesiones). Esta barra de estrés se
diferencia del resto de las barras de
estrés en Fate pues: 1) No se refresca
al final de cada sesion, si no que se
mantiene marcada durante todo el
juego, 2) Sus cajas son de valor
unitario siempre, 3) No se utiliza como
forma de alivianar los efectos de un
ataque entrante, si no que siempre se
marca cuando el personaje enfrenta



una situacion que pueda corromper su espiritu.

Cuando un personaje se enfrente a una encrucijada moral que
pueda corromperlo, este enfrentard un golpe de corrupcion
espiritual. El golpe de corrupcidon espiritual debera absorberse
usando la barra de estrés espiritual. Un golpe tipico de corrupcién es
de 1 punto, pero situaciones realmente oscuras y depravadas puede
generar golpes de mayor nivel.

Cuando un personaje recibe un golpe de corrupcidon y no puede
absorber dicho golpe con su barra de estrés, éste sufre una
degeneracion espiritual. Cuando ocurre una degeneracion espiritual,
el jugador debera elegir uno de sus aspectos de personaje
(cualquiera distinto a su concepto principal o problema) y agregarle
un marcador de corrupcidon (un asterisco basta). Los aspectos
representan partes importantes del pasado de un personaje y por
tanto, porciones de su identidad que lo definen y hacen humano. Al
sufrir una degeneracion, estas partes van trastocandose vy
volviéndose mds oscuras y corruptas. Luego de esto, la barra de
estrés espiritual se refresca, quedando completamente disponible
para absorber futuros golpes de corrupcion.

Al final de la sesion, el aspecto que haya ganado un marcador de
degeneracion debe ser reescrito para mostrar como esa parte del
alma del personaje se ha visto trastocada. El aspecto puede ser una
version mds oscura de lo que ya era o simplemente un nuevo
aspecto que refleje como el personaje se ha vuelto mas corrupto. El
marcador de corrupcion se mantiene en el aspecto, para recordarle
a todos que parte del alma del personaje se ha ennegrecido.

Cuando todos los aspectos de un personaje han sido corrompidos, el
jugador debera continuar con su problema y finalmente con su

concepto principal. Si al recibir un golpe de corrupcién y no tener
estrés con el cual absorberlo ,el jugador se encuentra que todos sus
aspectos ya estan corrompidos, entonces se considera que el
personaje se ha transformado en una criatura sin conciencia o
sentido de lo humano, imposible de jugar como personaje por un
jugador, convirtiéndose en un PNJ de la historia controlado por el
DJ.

ENCRUCIJADAS MORALES

Cuando en la historia ocurren situaciones moralmente complejas
donde el personaje debe elegir si atenerse a un cédigo moral o
resolver la situacion de una manera sucia, este se encuentra ante
una encrucijada moral. Normalmente esto significa que otros
saldrdn perjudicados debido a las acciones del personaje y que este
estd actuando de forma egoista o decididamente maliciosa. Cuando
el personaje se encuentra en esta situacién, el DJ establece una
puntuacion de 1 a 3 de la encrucijada.

El jugador puede elegir “Ser fiel a su conciencia” o “ensuciarse las
manos”. Si el personaje decide ensuciarse las manos, entonces el
jugador obtiene un bono en su tirada igual a 2 mas el valor de la
encrucijada moral. Dependiendo del resultado de la tirada del
jugador, el personaje recibe un golpe de corrupcion moral:

«* El jugador falla la tirada o tiene éxito a un costo: Golpe de
corrupcion de 1 punto

% Eljugador tiene éxito en la tirada: Golpe de corrupcion igual
a 1 + puntuacion de la encrucijada

«* El jugador tiene éxito con estilo: Golpe de corrupcién igual a

2 + puntuacién de la encrucijada
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Los bonos recibidos por ensuciarse las manos se afiaden en adicién a
cualquier otro beneficio que el personaje pudiera recibir, incluida la
invocacién de aspectos.

Por otra parte, si el jugador decide que su personaje sera fiel a su
conciencia, entonces no recibe ningin bono en su accién, pero
debe actuar de forma honorable y pura. Sin embargo, este no se
vera expuesto a recibir un golpe de corrupcién.

EXITO A COSTO DE CORROMPER TU ALMA

Una buena forma de usar la corrupcidon es cuando un jugador ha
fallado una prueba. En estos casos el DJ puede ofrecer al jugador
tener éxito en su intensidon pero a un costo. Entre mas alto sea el
déficit en la tirada, mayor sera este costo. Estas situaciones son
perfectas para introducir golpes de corrupcidn. El DJ puede ofrecer
al jugador obtener lo que busca, e incluso hacer una oferta mds
sustanciosa de lo que estaba esperando en un comienzo. Sin
embargo, esta vez el costo sera su propia alma. El personaje lograra
lo que buscaba pero incurriendo en acciones que degradaran su
espiritu. Por ejemplo, un maestro agua que busca venganza logra
poner sus manos encima del hombre que le hizo tanto mal en una
persecucion pero a cambio de la vida de una persona inocente. Esto
es especialmente util cuando un personaje esta al borde de
corromper uno de sus aspectos y le falta un empujon para lanzarse
al abismo.

El valor del golpe de corrupciéon que el personaje enfrentara sera
proporcional a las acciones impias en que debera incurrir. Una
buena medida del costo es el doble del déficit en la tirada de la
tirada o 3 puntos, lo que sea mayor. Es importante que el costo de
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lograr este éxito siempre signifique dafiar a otros y realizar actos
egoistas e impios.

EFECTOS MECANICOS DE LA CORRUPCION

Para que un sistema de corrupcion mantenga el tema de Ia
corrupciéon espiritual en la historia, es necesario que exista un
impacto mecdnico en el juego para que esto suceda. Los jugadores
obtendran el principal beneficio para sus personajes mediante la
opcion de ensuciarse las manos en encrucijadas morales. Sin
embargo, esto también los expondra a situaciones complejas. Una
Vez por sesién, un personaje con uno o mdas aspectos corruptos
podra ser forzado en forma gratuita (sin gastar un punto de Fate),
usando uno de sus aspectos corruptos, en acciones que sean
altruistas o humanas, para obligar al personaje a fracasar en sus
intentos de ser mas humano durante el juego. Empatizar con seres
sensibles, intentar ayudar a otros de forma desinteresada, salvar
vidas poniendo la propia en riesgo, entre otras, son posibles
candidatos para esto. La obligacion podra forzar al personaje a
arruinar sus intento y caer en acciones deplorables o insensibles que
eviten que se conecte con su lado mas humano. A medida que mas
aspectos estén corrompidos, el espectro de las obligaciones sera
mas amplio y el personaje comenzara a caer en una espiral de
corrupcion. Esta obligacion si impacta en la barra de corrupcion.
Cuando el jugador es forzado de esta forma, este recibe un golpe de
corrupcion proporcional a la maldad de sus actos, entre 1y 3 puntos
a discrecion del DJ.

De la misma forma, el jugador podrd invocar gratuitamente (sin
gastar puntos de Fate) cualquiera de sus aspectos corruptos para
potenciar acciones que se relacionen con ellos y sean viles o



egoistas. Esto tendrd siempre un impacto de un golpe de corrupcion
de valor 1.

Incorporando estas ideas, la corrupcion moral se vuelve en un motor
dramatico para generar historias que giren entorno a |la
degeneracion del alma y los actos impuros que la corrompen. En
adicion a esto, los aspectos "corrompidos" proveen de una fuente
adicional para generar invocaciones y obligaciones regulares dentro
de la ficcion, en situaciones donde la insensibilidad moral de un
personaje tenga un rol preponderante.

CORRUPCION ESPIRITUAL Y ESPIRITUS

Algunos espiritus, especialmente aquellos de naturaleza bondadosa
y pura pueden rehuir o incluso volverse hostiles contra personajes
con sus espiritus corruptos. Cuando un personaje que tiene alguno
de sus aspectos corruptos enfrenta algunos de estos espiritus
utilizar sus aspectos corruptos en contra de él.

Invocar aspecto en contra del personaje: Si bien el espiritu no
rehldye al personaje, cualquier accion que tenga como objetivo

conseguir la ayuda del espiritu, tendrd un -2 a la tirada. El DJ
decidira si el espiritu bondadoso se queda a escuchar al personaje
corrupto o no. La invocaciéon del aspecto corrupto sélo puede
hacerse si el espiritu se queda. El personaje afectado por esta
invocacion negativa gana 1 punto de Fate al final de escena, pues
esta cuenta como una obligacion. Como siempre, el personaje
puede contrarrestar la obligacion con un punto de Fate, aunque
debe justificarlo narrativamente en juego.

Obligacion de un aspecto corrupto: Si el DJ decide que el personaje
no escuchard al personaje, este puede ser forzado a una situacién
problemdtica usando el aspecto corrupto. Quizas el espiritu llama a
sus amigos para atacar al personaje corrupto o quizas el mundo
espiritual a su alrededor reaccion de manera violenta contra él,
extraviandolo. Lo que sea lo que se use, el personaje no saldra en
buen pie con el encuentro con el espiritu. Como toda obligacidn, el
personaje recibe un punto de Fate al final de la escena o puede
rechazarla gastando un punto de Fate, aunque debe justificarlo
narrativamente en la historia.

Invocar un aspecto a favor del personaje: En cambio, cuando un
personaje encuentra un espiritu oscuro y malvado, el jugador puede
invocar su aspecto corrupto para relacionarse de mejor forma con
este espiritu y conseguir su ayuda mdas facilmente o a un menor
costo. El jugador debe gastar 1 punto de Fate e invocar el aspecto
en forma regular.

CORRUPCION ESPIRITUAL Y TECNICAS

La mayoria de las técnicas que un personaje puede aprender, ya sea
este control elemental u otra, no dependen de la pureza de su
espiritu. Sin embargo, algunos dones dados por espiritus
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bondadosos pueden ser imposibles de usar por un personaje
corrupto, asi como poderes dados por espiritus oscuros pueden
funcionar de forma mas poderosa. El DJ es el arbitro final respecto a
gue sucede en estos casos. La curacion espiritual posible con el agua
control no puede eliminar la corrupcion espiritual de un personaje.

CAMINO A LA REDENCION

Es importante que la espiral negra de corrupcién no sea un camino
irreversible. Deben existir vias para que un personaje se redima y
vuelva a conectarse con su lado humano y mas puros. Esto permite
gue la presidn sobre los jugadores respecto a la moralidad de sus
personajes no sea tan pesada
gque ya no sea divertido de
jugar.. Sin  embargo, Ia
reduccion de corrupcion debe
ser mas lenta y dificultosa que
el aumento de la misma (pues
la idea es que los personajes se
corrompan y generen historia
en el proceso).

Para que un personaje pueda
comenzar a redimirse, este
debera actuar de forma
humana vy altruista, al menos
una mayor cantidad de veces durante la historia que sus acciones
corruptas y egoistas. Sin embargo, a diferencia de la ganancia de
corrupcion, perder corrupcion no se realiza en tiempo real durante
el juego, si no que durante los Hitos de la historia. Durante un hito,
si un jugador estima que su personaje ha actuado de forma que
pueda redimirse, debera realizar una "solicitud de redencién". Esta
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solicitud se sometera a voto entre el resto de los jugadores (sin
contar al DJ), quienes deberan decidir si el personaje amerita o no
redimirse. En caso de existir un empate, sera el DJ quien decidira si
el personaje se merece una redencion.

Si el grupo de juego considera que el personaje ha hecho mérito
suficiente para redimirse, el jugador podra refrescar su barra de
estrés en uno o dos puntos, dependiendo de si sus acciones fueron
buenas o realmente altruista (el DJ decide cuantos puntos se
refresca la barra). Asimismo, si el jugador desea realmente redimirse
aprovechando la instancia, podra invertir un punto de recarga en su
redencidon, reduciendo su barra
de estrés completamente (en
vez de solo un punto y solo si el
grupo ha aceptado su solicitud
de redencidn).

Si por efecto de una redencion,
la barra de estrés moral de un
personaje se libera
completamente, el jugador
deberd eliminar el marcador de
corrupcion de uno de sus
aspectos y reescribirlo para
reflejar como su alma es un
poco menos oscura. El jugador
debera comenzar eliminando marcadores de corrupcién de sus
aspectos de personaje, luego de su problema y finalmente de su
concepto principal (siempre es mas dificil cambiar lo mas profundo
de nuestras almas y mentes).



REGLAS
AVATAR

El avatar cuenta con algunas reglas especiales que deben
considerarse en cuanto al manejo del Chi, las artes de control
elemental y el acceso al estado avatar. Estas reglas son
especialmente relevantes si el grupo decide que uno de los
jugadores interpretara al avatar. El resto de las reglas de este
suplemento se aplican para el avatar de igual forma que para el
resto de los personajes.

ESPECIALES PARA €L

CONCEPTO PRINCIPALY €L DEBER. DEL AVATAR

El avatar es la encarnacién del espiritu del mundo que tiene la
mision de ser el puente entre los espiritus y los hombres, y traer el
balance al mundo. Algunos avatares abrazan esta misién con
pasion, mientras que otros la rehldyen o cumplen deficientemente.
Esta gran misidn que pesa sobre los hombres del avatar es una
fuente perfecta de inspiracion para que el DJ introduzca tension y
drama. El DJ no debe dudar cuando tenga la oportunidad de forzar
el concepto principal del avatar para que este cumpla su mision,
sobre todo cuando esta se interpone con la vida personal y los
intereses del avatar. Si el avatar se resiste a este llamado debera
pagar puntos de Fate, mientras que cuando lo abrasa este obtendrd
puntos.

De la misma forma, esta importante misidon también es fuente de
tension dramatica para la corrupcion del espiritu. La parte humana
del avatar también puede corromperse y cumplir una misién tan
importante muchas veces hace pensar que el fin justifica los medios.
Por otra parte, el egoismo natural de la parte humana avatar puede

llevarlo a incumplir su noble misidn por satisfacer sus necesidades
personales, haciendo que muchos sufran en el proceso. El DJ debe
aprovechar estas instancias para introducir golpes de corrupcién y
tentar al avatar para que tenga que optar entre hacer lo correcto o
no.

ARTES DE CONTROL ELEMENTAL

El avatar puede usar las artes de control elemental en forma normal
como un maestro regular. Sin embargo, el avatar puede combinar
distintas artes en forma simultanea. Por ejemplo, el avatar podria
crear una barrera de agua y mantenerla a la vez que utiliza ataques
de aire control o poder planear usando aire control mientras lanza
ataques de fuego control desde el aire. Algunas artes de control
imponen penalizadores mientras se estan usando como por ejemplo
el esfuerzo de mantener barreras elementales impone un -1 al resto
de las acciones del personaje o realizar acciones que no sean
orientadas a planear cuando se esta planeando con aire control
también impone penalizadores. Estos penalizadores se extienden a
otras artes de control si es que el avatar las utiliza en forma
simultanea.

CHI

El Chi funciona sin muchos cambios para el avatar salvo algunas
diferencias:

% Recuperar el aliento aumentada: El espiritu avatar optimiza
el flujo de Chi en el cuerpo del avatar. Al final de una
escena, si el Chi del avatar esta bajo 5 puntos, este se
recupera a 5 puntos ( y no sélo 1 punto como el resto de los
personajes). Esto no aplica si el avatar esta con un
desequilibrio Yin, en cuyo caso debera resolverlo antes de
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poder beneficiarse nuevamente de la recuperacién de
aliento aumentada. Mientras eso no ocurra, el avatar
recupera el aliento en forma normal.

«» Meditacion: El avatar puede recuperar o perder 1 punto de
Chi adicional a lo que ya puede lograrse meditando.

Para mds detalles, revisar las reglas de Chi mas adelante.
COMUNICACION CON LOS €SPIRITUS

El avatar es el puente entre el mundo de los humanos y el mundo de
los espiritus. Si bien existen otras personas dotadas con dones
espirituales, el avatar es el primer embajador y voz en materias que
conciernen a ambos mundos.

El avatar puede comunicarse naturalmente con los espiritus. Para
ello debe meditar e invocar su aspecto de avatar. Para esto puede
gastar 1 punto de Fate o utilizar un crear
ventaja para invocar el aspecto con una
invocacion libre. Esto reemplaza a los
beneficios normales de meditar cuando el
avatar lo usa para este propdsito.

Al hacer esto, el avatar proyectard su
espiritu al mundo espiritual y podra
hablar e interactuar con los espiritus que
alli habitan. sin embargo, esto no significa
que los espiritus escuchen al avatar y lo
ayuden.

Si por alguna razén, un espiritu estd
presente en el mundo mortal, el avatar
no tiene que meditar ni invocar su aspecto

68

de avatar para comunicarse con el espiritu.
€L ESTADO AVATAR

El estado avatar es un estado espiritual en el que el Avatar se alinea
con sus encarnaciones pasadas y accede al poder acumulado por el
espiritu avatar durante toda su existencia. En este estado, el avatar
concentra toda su fuerza y accede a la sabiduria de los antiguos
avatares, ganando un poder muy por sobre la horma.

En algunos casos, el avatar puede entrar en este estado en forma
voluntaria, ya sea para buscar consejo en sus antiguas
encarnaciones o para enfrentar un enemigo muy poderoso en la
batalla. Otras veces, el estado avatar se activa en forma reflexiva
como un método de defensa que el espiritu avatar utiliza para
proteger la vida de su actual encarnacion.

Si bien el avatar accede a un gran repositorio
de poder en este estado, también se vuelve
vulnerable. Si el avatar es asesinado mientras
estd en este estado, el ciclo del avatar se
rompe y este no vuelve a reencarnar,
destruyéndose para siempre.

REQUISITOS

El estado avatar es una proeza al cual solo
puede acceder el avatar , por lo que se
requiere tener un aspecto de avatar y 1 Proeza
libre para acceder a este.

COSTOS DE ACTIVACION

Acceder al estado avatar tiene un costo de 1



punto de Fate. Ademas, mientras el estado avatar este activado, el
avatar debera pagar un punto de Chi por turno que este sea
mantenido después del primero. Si la barra de Chi del avatar llega a
cero, este puede seguir manteniendo el estado avatar gastando
puntos de Fate adicionales. Si no puede pagar el coste de
mantencion del estado avatar, el avatar sale de este estado y no
podra volver a usarlo por el resto de la escena. Esta regla no se
aplica si el estado avatar se ha activado como ultimo recurso (ver
mas adelante).

ACTIVACION REFLEXIVA DEL ESTADO AVATAR

Cuando el avatar estd en peligro mortal y no cuenta con puntos de
Chi o puntos de Fate, el estado avatar puede activarse
reflexivamente. El jugador es quien decide si esto sucede o no. Si el
jugador decide que el estado avatar se active, este gana el efecto de
ultimo recurso descrito mas adelante. Sin embargo, si el avatar
llegara a recibir dafio suficiente para morir, el ciclo del avatar se
rompera irremediablemente.

€EFECTOS DEL ESTADO AVATAR

El estado avatar confiere al avatar algunos beneficios entre los
cuales esta

Maestros de vidas pasadas: El avatar puede meditar y conectarse
con sus vidas pasadas. Par esto, el jugador solo debe gastar 1 punto
de Fate y no debe preocuparse por el gasto de Chi para mantener el
estado avatar a menos que el tiempo sea una variable relevante en
los eventos de la historia. El DJ decide si es necesario pagar el coste
de mantencion del estado avatar o no en puntos de Chi. El jugador
lanza por Cauto con un +2 al momento de meditar. Cuando el

avatar medita el jugador reemplaza los beneficios de la meditacion
normal por los siguientes segin tenga éxito o éxito con estilo:

®

% Exito: El jugador puede realizar una pregunta sobre un
misterio que esta sucediendo en la historia. El DJ debera
responder a esta pregunta intentando responderla lo mejor
posible, pero considerando las limitaciones del
conocimiento de los avatares pasados. Para esto, debera
introducir una escena del pasado y contar brevemente
como fue la experiencia que enfrente un avatar pasado y
que aporta a responder la pregunta del actual avatar. Esto
crea un aspecto pertinente a la situacion y que el avatar
podrd usar para enfrentar el problema en cuestion.

% Exito con estilo: En adicién a los beneficios descritos al

tener un éxito, el avatar gana ademas una invocacion libre

sobre el aspecto antes descrito.

El poder del avatar: Si el avatar entra en el estado avatar durante un
conflicto, este gana un +6 a todas sus acciones de control elemental
gue realice. Ademas. el avatar puede por 1 punto de Fate realizar un
uso de un arte elemental que aln no conozca. Otro beneficio
incorporado en el poder del avatar es actuar sin limites. Para ello,
el jugador debe gastar 1 punto de Fate adicional al coste de
activacion del estado avatar, pudiendo afectar a varios objetivos vy
toda una zona del escenario donde se realiza el combate sin
penalizacion alguna. Zonas adicionales afiaden solo un -1 de
penalizacion y el avatar puede afectar a todos los objetivos en ellas
al mismo tiempo. El jugador debe gastar 1 punto de Fate por cada
uso de control elemental que se beneficio del efecto sin limites.
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Liberacion desesperada: Mientras el avatar este en el estado avatar,
podrd gastar 1 punto de Fate y anular completamente un ataque,
problema, barrera u otro similar que le este impidiendo el paso o lo
tenga contra la espada y la pared. Para esto no es necesario que
medie tirada alguna, el jugador solo debe gastar 1 punto de Fate y
contar como el avatar se libera del problema en cuestidon. Por
ejemplo, el avatar esta siendo controlado por un efecto de sangre
control, el jugador gasta 1 punto de Fate y rompe el efecto de
sangre control. Esta accion es reflexiva y no impide que el avatar
pueda realizar una accién durante su turno. Solo cuenta para
liberarse, no para atacar a un oponente y dafiarlo.

Hablar con espiritus: El avatar puede, si lo desea, proyectar su
espiritu hacia el mundo espiritual tal como si meditara para hablar
con
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espiritus. Mientras este en el estado avatar, el avatar gana un +2 a
acciones a parlamentar con espiritus.

Ultimo recurso: Cuando el avatar entra en el estado avatar como
ultimo recurso, el jugador se ve obligado a realizar una accidn que le
permita al avatar escapar del problema que enfrenta y ponerse a
resguardo. El jugador no podrad seguir enfrentando el problema vy
deberd actuar muy rdpido. Solo podra confrontar a un oponente con
su poder si es que esto le ayuda a escapar de la situacién. En este
estado el avatar podrd beneficiarse del beneficio de El poder del
Avatar, pero no podra acceder a los beneficios de maestros de vidas
pasadas, hablar con espiritus y liberacion desesperada descritos
anteriormente. Si el avatar recibe una condicién extrema en este
estado, este muere y el ciclo del avatar se rompe.




APENDICE: LINEAMIENTOS PARA
CREAR PROEZAS

Lo primero que necesitas para crear una técnica o poder a base de
proezas es el concepto detras de este. Piensa en lo que quieres que
tu personaje sea capaz y escribelo en una fase como si fuera un
aspecto. Este concepto te guiara a través del proceso de creacion.

Una vez determinado el concepto de los técnica o poder, es
necesario dividirlo en uno o mas proezas. Para esto pueden seguirse
los siguientes lineamientos:

Bonificador: Concede un +2 en tiradas bajo cierto tema o concepto
asociado al poder

Nuevas acciones para una habilidad/enfoque: Lanzar bolas de
fuego con atlethics, Lectura mental con Will, Piel de metal con
Physique, Detener el tiempo con Lore, etc. El coste de las
habilidades puede estar entre 1 a 3 proezas por nuevas acciones,
dependiendo del nivel del poder sobrenatural (a discrecion del DJ).
El costo de activacion de este poder es de 1 Punto de Fate por
proeza de activaciéon durante una escena. Excepcionalmente el
poder puede mantenerse activo por menos tiempo (discrecion del
DJ). Esto también aplica a enfoques u otra forma de describir las
cualidades de un personaje que se estén utilizando en tu juego de
Fate.

Excepcion a las reglas: Moverse varias zonas en un salto, infligir
condiciones directas traspasando el estrés, evitar que hagan alguna
obligacidon en alguna situacion especifica, etc. El coste va de 1 a 3

proezas dependiendo de la excepcion. Activar este efecto
normalmente cuesta 1 Punto de Fate por vez que se utiliza.

Poderes absolutos: Los poderes absolutos son un tipo de excepcion
a la regla especial, el cual permite tener resultados absolutos en
ciertas situaciones sin importar la dificultad a la que el personaje se
esté enfrentando. Debido a sus caracteristicas, este tipo de poderes
cuestan 1 proeza y siempre se encuentran activos. Sin embargo,
cuando un personaje tiene un poder absoluto, le concede un punto
de Fate adicional al DJ por poder absoluto que posea (ver mas
adelante balance de poder).

%+ Habilidad absoluta: Permite tener éxito automatico en un
tipo de accidon utilizando una habilidad especifica. En un
enfrentamiento se considera que el personaje tiene un
aumento de ventaja sobre su oponente. En caso de
enfrentar a otros personajes con poderes absolutos, estos
se anulan, transformandose en acciones normales. El
resultado de una habilidad absoluta es posible agregar otros
bonificadores que mejoren el resultado de la accion.

% Invulnerabilidad (bulletproof): Permite ser completamente
invulnerable ante una fuente de dafio especifica. Estas
pueden ser las balas. Mismas condiciones que habilidad
absoluta

** Negacion absoluta: Similar a la habilidad absoluta, una
negacion absoluta permite al personaje negar ciertas
circunstancias para que estas nunca lo afecten. Ejemplo de
estas son nunca ser encerrado ni apresado, nunca poder
manipulado mentalmente, nunca poder ser alterada su
forma, etc. Mismas condiciones que habilidad absoluta.
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El DJ es el arbitro final en cuan amplia puede ser una proeza y los
costos extras que deben incorporarse.

EFECTOS ESPECIALES

En adicidn a los efectos incorporados en un poder sobrenatural, las
criaturas sobrenaturales cuentan con Efectos especiales que pueden
realizar cuando usan dicho poder. Estos efectos especiales se suman
a los efectos normales de un poder o técnica cuando se tiene éxito
con estilo. Cada poder sobrenatural comienza con dos efectos
especiales y se pueden comprar mas con proezas o puntos recarga
(2 por proeza o punto de recarga). Estos efectos especiales
reemplazan a los efectos que se obtienen en un éxito con estilo
convencional. Cuando un personaje tiene éxito con estilo podra
elegir de entre estos efectos especiales que beneficio adicional
obtiene. Ejemplos de efectos especiales son los siguientes

K/
0’0

Movimiento forzado: Objetivo se mueve dos zonas

Ataque de area: Todos (amigos y enemigos) in la misma
zona de tu objetivo sufren un ataque igual a la puntuacion
de este menos dos

+* Infligir condicion: Afiades un aspecto a tu objetivo el que
puede ser invocado una vez gratis

Movimiento extra: Te mueves hasta dos zonas extras gratis
Recuperacion: Recuperas tu Chi hasta llegar a 5 puntos
Accion extra: Puede dividir los aumentos obtenidos en una
tirada entre dos acciones, anadiendo +1 a cada una

+» Recarga de poder: Obtienes un punto de Fate.

0.0

R/
0.0

0’0

R/
0.0
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COSTOS Y DEBILIDADES

Es posible que la propuesta de un poder se considere demasiado
poderosa, o amplia. Por ejemplo una nueva accién muy poderosa o
una accion absoluta demasiado amplia. En este caso, los costos
establecidos en puntos de Fate para su activaciéon pueden ser
insuficientes. Opcionalmente, puede ser que un jugador no desee
gastar puntos de Fate para activar su técnica o poder y quiera otras
alternativas de costos

En este caso, el DJ puede solicitar al jugador que establezca algun
costo adicional para equilibrar la balanza u ofrecer otras alternativas
en el caso que el jugador no desee gastar puntos de Fate. Algunos
ejemplos de costos que pueden establecerse son los siguientes:

Incremento de costo en Proezas: Este es una de las formas mas
faciles de gravar un poder demasiado poderoso o amplio. Sin
embargo, este enfoque suele limitar la variedad de poderes que un
personaje puede tener, pues agota rdpidamente la creacidon de
personaje. Esto puede llevar a personajes altamente especializados
en un tipo de poderes y con poca variedad, pero en general suele
ser facil de aplicar.

< 1 Proeza extra: Poderes un poco mas amplios que el
beneficio de una proeza normal

% 2 Proezas extra : Poderes que ponen en una ventaja
importante al personaje contra otros personajes

+*» 3 Proezas extra: Poderes muy elevados, que pueden
modificar el entorno en forma importante

Limitar el efecto de un poder de acuerdo a la importancia
narrativa: Si un jugador decide comprar un poder llamado “mirada



mortal” el cual mata automaticamente a cualquier persona que mire
a los ojos, el DJ puede establecer condiciones (debilidades y costos)
al respecto. Podria establecer que este poder solo es efectivo sobre
NPC'’s sin nombre y que en el caso de PJ o NPC relevantes, se debe
realizar una tirada enfrentada y el poder solo impone condiciones
automaticamente (llegando eventualmente a matar al personaje
luego de algunos intentos). Este suele ser un enfoque mds inocuo en
la economia del juego y puntos de fate. Este enfoque mds bien
aprovecha el peso narrativo de los personajes, pero suele ser un
poco mas “invalidante” para algunos jugadores pues estos jamas
podran usar el maximo potencial de su poder sobre el NPC de
importancia (solo una version disminuida).

Limite de uso en el tiempo: Muy en linea con las habilidades innatas
(por ejemplo los poderes que un espiritu podria tener), es posible
establecer limitacién de uso de un poder. La limitacion dependerd
de cuan poderoso u amplio sea el poder creado. Este enfoque
habilita a los jugadores a usar el maximo potencial del poder que
han disefado incluso sobre antagonistas importantes y en
situaciones muy importantes en términos narrativos, pero al estar
limitado su uso, deberan ser muy sabios de cuando usarlo.

% 1 vez por escena: Poderes un poco mas amplios que el
beneficio de una proeza normal

«» 1 vez por sesion: Poderes que ponen en una ventaja
importante al personaje contra otros personajes

% 1 vez por arco: Poderes muy elevados, que pueden
modificar el entorno en forma importante.

Debilidad: En algunos casos, poderes especialmente amplios o
poderosos tiene ciertas debilidades que debilitan su poder. Estas

debilidades pueden ser menores o mayores, pero se aplican siempre
sin importar quién sea el sujeto del poder (siempre que la condicion
de la debilidad se cumple). Esta opcién suele permitir a los
jugadores aprovechar los beneficios de un poder amplio en
multiples ocasiones pero los expone al riesgo de enfrentarse a su
debilidad y dejar los poderes de sus personajes inutiles.

% Debilidad menor: En algunas circunstancias, en caso de
resistencia activa, quien se opone al personaje obtiene
un bonificador de +2 para resistir u oponerse al poder.
En el caso de resistencia pasiva, el jugador obtiene un
+2 a la dificultad de su tirada. Este costo es adecuado
para poderes que suponen una ventaja importante al
personaje en el juego.

¢ Debilidad mayor: El poder no puede ser utilizado bajo
ciertas circunstancias. Poderes especialmente amplios o
poderosos se pueden encontrar sujetos a esta debilidad
(por ejemplo magia espiritual poderosa que no funciona
en personas protegidos por un cierto tipo de amuleto).

Sistemas de coste especiales: Una opcidn mas compleja de grabar
un coste es establecer un sistema especial y dedicado que actué
como coste o limitante para el poder magico. Estos sistemas suelen
establecerse cuando se quiere utilizar un sistema mds complejo
como costo. Esto permite saciar a aquellos jugadores que gustan de
una mayor mecanizacion de los sistemas de juego que usan y
permite un control mas fino por parte del jugador, aunque puede
sobre complejizar el sistema de juego. Algunos ejemplos de
sistemas de coste especiales son los siguientes:
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+» Oposicion activa a un poder: Es posible establecer una
oposicion activa a todo uso de un poder, por ejemplo
una tirada enfrentada a la tirada de uso de un poder.
Esto puede representar por ejemplo la oposicién de la
realidad a ser modificada por este poder, la oposicidon
del lado oscuro del personaje o lo que sea. Esta tirada
suele ser una tirada estandar de Fate (4dF), cuyo
resultado se compara con la tirada del poder. Si el
resultado de la oposicion llega a ser mayor, algo malo
sucede como un efecto descontrolado o negativo al
personaje. Si la tirada de oposicidén no es mayor que la
tirada principal del personaje, el resultado de la tirada
de oposicién no se considera.
«+» Barra de estrés adicional: Es posible crear una barra de
estrés especial que se vaya desgastando a medida que
se utiliza un poder. Una vez la barra se ha gastado, si se
utiliza un poder deberd tomarse una condicion, ya sea
sobre el personaje o sobre el entorno, dependiendo de
las caracteristicas del poder. Normalmente, esta barra
de estrés especial no se recuperan al final de una
escena, sino que deben ser recuperadas con acciones o
situaciones especiales y especificas. Estas barras suelen
ser equivalentes a establecer costos especiales en
puntos de Fate o limitar el uso de un poder a que el
personaje cuente con estos puntos.

PODERES DE AMPLIO €SPECTR.O

En algunas ocasiones, por cuestiones de concepto del personaje, es
necesario crear poderes de amplio espectro. Un poder de amplio
espectro se define normalmente como un tipo de poder que
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permite realizar acciones diversas en forma mas “libre”, mientras
estas se encuentren asociadas a cierto tema especifico. Estos
poderes suelen construirse cuando se vuelve poco factible
fraccionarlos en proezas, pues el nimero de proezas necesarias
seria muy amplio, pero conceptualmente cierto tipo de criatura
sobrenatural requiere este tipo de poder. Un ejemplo tipico de este
tipo de criaturas son por ejemplo los espiritus. Si bien algunos
espiritus menores pueden ser modeladas con poderes especificos y
acotados, las historias sobre poderosos espiritus son habituales.
Estas criaturas suelen ser poseedoras de multiples poderes vy
habilidades que van desde transformar a personas en objetos vy
animales, invocar tormentas o llamar el fuego, todas en un mismo
personaje. Si bien estas habilidades de amplio espectro deben
acotarse a un cierto tema, suelen ser suficientemente amplias y
poderosas para considerarse como desequilibrantes.

Cuando un jugador desee crear un personaje de este tipo debera
afadir costos adicionales al poder que desea crear. Es aconsejable
qgue el poder tenga un cierto numero de descriptores que acoten su
rango de influencia (un buen nimero es 4 descriptores relacionados
al concepto del poder, en forma similar a la magia mortal). Los
descriptores son palabras que permiten acotar que tipo de efectos
el poder de amplio espectro puede lograr. Por ejemplo, un espiritu
de sombra y hielo puede tener como descriptores de su magia
espiritual: Oscuridad, Frio, Terror y alimafias nocturnas.

El DJ y el jugador deben trabajar en un sistema de costo que
satisfaga a todo el grupo y mantenga este poder de amplio espectro
"balanceado". Para eso, es bueno usar los ejemplos de costos
descritos en esta misma seccion.






