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  0.- PUNTOS DE DESARROLLO Y EXPERIENCIA.

  

       Los puntos de desarrollo(PD)  son la cantidad de experiencia acumulada por el personaje.  Cada PD equivale a

1000 PX(puntos de experiencia),  con lo que permite al director de juego dar pequeñas recompensas a nivel de juego.

Estos permiten al jugador aumentar atributos, ganar habilidades y adquirir poderes. Para adquirir PD o PX, el director

de juego debería crear una campaña en la que los jugadores tengan que exprimir al máximo sus personajes, tanto a

nivel de enfrentamientos, de habilidad, como de interpretación para el buen desarrollo del juego.

     A nivel de habilidad e interpretación, es tarea del directos de juego decidir que cantidad de PD otorga en función de

los logros obtenidos por los jugadores a nivel de juego. En cuanto a los enfrentamientos, es tan simple como dividir los

PD de los enemigos derrotados por los de PD de los jugadores para saber cuantos PD otorgar.

      Existen 20 niveles de personaje, y que se dividen cada uno en 5 PD o 5.000PX. Un personaje de nivel 0 tiene

inicialmente 0 PD o PX y un personaje a nivel 20 tiene un máximo de 100 PD o 100.000 PX.  El director de juego puede

decidir que los PD o PX se gasta a medida que los jugadores los adquieren o cada vez que suben de nivel.

Por otro lado, el jugador tiene la posibilidad de guardar en reserva los PD o PX no gastados, para gastarlos más

adelante.

1.-ATRIBUTOS.

    En general, cualquier personaje empieza con atributos a 0. Para subir los atributos hay que pagarlos

individualmente, de tal manera que para poner un atributo a +1 basta con pagar 1 PD ; si ya se tiene el atributo a +1

para ponerlo a +2 hay que pagar 2PD, o 3PD si se quiere pasar directamente de 0 a +2( 1 PD para atributo a +1 ,+2 PD

para atributo a +2); para ponerlo de +2  a +3 hay que pagar 3PD, si se hace directamente de 0 a +3 son 6PD ;.. .
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      Los atributos van de 0 a +5 para un humano, los limites y penalizadores de las razas varían según sus

modificadores, esto quiere decir que una raza con un +1 a vigor y un -1 a destreza, podría llegar a tener una máximo de

+6 a vigor y +4 a destreza.  Además el coste en PD de un atributo, puede variar, según la raza, teniendo más facilidad

para adquirir un atributo y penalizaciones para adquirir otro. Por ejemplo, un halflinng tiene +1 a destreza y -1 a vigor, por

lo que el coste para subir un escalón de destreza siempre será un punto por debajo, mientras que para subir un escalón de

constitución siempre costara un punto adicional. E.j: el jugador lleva un halfling con destreza +3, y quiere subir a +4, como tiene

una bonificación de +1, la subida le cuesta 3 PD en vez de 4. Mientras que para subir su vigor de +3 a +4, tendría que gastar 5PD.

       Un personaje humano no jugador  standard  tiene todos los atributos a 0.  Además, el atributo condiciona el

nivel de habilidad máximo que se puede adquirir, es decir, si se tiene ,por ejemplo, inteligencia +3, como mucho

puede llegar a nivel 3 D10 de bonificación de la habilidad. De esta manera, el atributo base es el que marca el desarrollo

de la habilidad del personaje. 

Atributo

Categoria

Nivel de habilidad máximo permitido

0

Standard

habilidad nv.0 D4

+1

Amateur

habilidad nv.1 D6

+2

Semiprofesional

habilidad nv.2 D8

+3

Profesional

habilidad nv.3 D10

+4

Excepcional

habilidad nv.4 D12

+5

Genio

habilidad nv.5 D20

+Coste total en PD según las bonificaciones y penalizaciones  

   raciales.

                                                                 PENALIZACIÓN                                   /                             BONIFICACIÓN

        Atributo

-5

-4

-3

-2

-1

0

+1

+2

+3

+4

+5

            - 5

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

            - 4

1

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

            - 3

3

1

0

0

0

0

0

0

0

0

0

            - 2

6

3

1

0

0

0

0

0

0

0

0

            - 1

10

6

3

1

0

0

0

0

0

0

0

             0

15

10

6

3

1

0

0

0

0

0

0

           +1

-

15

10

6

3

1

0

0

0

0

0

           +2

-

-

15

10

6

3

1

0

0

0

0

           +3

-

-

-

15

10

6

3

1

0

0

0

           +4

-

-

-

-

15

10

6

3

1

0

0 

           +5

-

-

-

-

-

15

10

6

3

1

0

           +6

-

-

-

-

-

-

15

10

6

3

1

           +7

-

-

-

-

-

-

-

15

10

6

3

           +8

-

-

-

-

-

-

-

-

15

10

6

           +9

-

-

-

-

-

-

-

-

-

15

10

           +10

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

15
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  +Vigor. 

     El vigor es el atributo que mide tu fuerza física y tu potencia de ataque. El vigor modifica todas las tiradas

relacionadas con:

- Número de ataques cuerpo a cuerpo.

- Tiradas de daño para las armas de cuerpo a cuerpo y aquellas armas arrojadizas que se arrojan con el brazo

  (lanzas, dagas, hachas arrojadizas...).

- Tiradas de habilidad que requieran fuerza(trepar, nadar, levantar peso,...)

- Por cada punto de vigor se reduce un  1% en la tabla de críticos.

 + Destreza. 

     La destreza mide la coordinación general del personaje, la agilidad, el equilibrio y los reflejos. La destreza modifica

todas las tiradas relacionadas con:

- Las tiradas de ataque.

- Las tiradas de defensa.

- Las tiradas de habilidad que requieran destreza(pilotar, robar, esconderse,. .)

- Por cada punto de destreza se reduce un 1% en la tabla de críticos.

+Constitución. 

      La constitución representa la salud y el aguante del personaje. La constitución determina los puntos de vida del

personaje así como el aguante físico contra ataques, enfermedades, venenos y esfuerzos prolongados. La constitución

modifica todas las tiradas relacionadas con:  

- Por cada punto de constitución se reduce un 1% en la tabla de críticos.

- Puntos de vida: CON. x10.  Se multiplica tu bonificador de constitución por 10 y se suma a los PV de vida base.

  Un pj medio standard siempre tiene 10 PV de base, excepto si se tiene una constitución negativa, en cuyo caso se 

  restaría la penalización a los 10 puntos de vida iniciales o si eres una categoría  de tamaño inferior o superior. 

  Consultar capítulo de razas.     

- Cuando un personaje llega al 20% de sus PV, automáticamente sufre una penalización de -1 a todo. Cuando un

  personaje llega al 10% de sus PV, automáticamente sufre una penalización de -2 a todo. 

- Cuando un personaje llega a 0 PV, cae inconsciente. si llega a -10 ptos de vida, muere.  El umbral de muerte se

  puede aumentar mediante la constitución, una constitución elevada siempre te dará más posibilidades de 

  sobrevivir. Al umbral de los -10 ptos de vida se le añade la bonificación de la constitución, con lo que un 

  personaje con constitución +3, tendría que llegar a -13 para morir definitivamente.

- Un personaje recupera sus PV a un ritmo de su bonificador de constitución al día.

- Puntos de fatiga: CONx10. Funcionan de la misma manera que los puntos de vida, con la diferencia de que los

  puntos de fatiga solo se aplican al cansancio del pj. Cuando los puntos de fatiga de un pj  llegan a cero, el pj 

  quedara exhausto y sufrira una penalización de D4+1/adicional por cada round,  a todas las acciones en los 

  rounds siguientes, hasta que se recupere. 

- Un personaje pierde un D6+1 puntos de fatiga por cada round de combate o acción intensa. Estos se recuperan a un

  ritmo de tu bonificador de constitución por hora.

- Reducción al daño de los ataques físicos externos, principalmente de todos aquellos ataques con armas

  blancas(cuchillos, mazas,...) , de tiro(lanzas, piedras, flechas,...) y similares. Normalmente, aquellos ataques 

  dirigidos desde dentro, como puede ser un veneno, un gas tóxico, un ataque psíquico,... no se ven afectados por 

  esta reducción.  La bonificación de la CON se substrae a la cantidad de daño recibido. La bonificación por 

  constitución va directamente relacionada con los puntos de vida actuales del personaje. 

    Es decir, si el personaje tiene CON +4, tiene por lo tanto 40 PV y una RD de +4 también. Si sus PV se ven reducidos, por 

  ejemplo, a 35 , a partir de este momento recibirá una bonificación de RD +3; si se reduce de nuevo a 21, tendría una 

  bonificación de RD de +2, y así sucesivamente.

     Como mínimo siempre se recibe un 1 pto. de vida de daño, a menos que se lleve elementos protectores: 
  armaduras, escudos,... que absorban el daño.
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+Inteligencia.

      La inteligencia representa la capacidad de conocimiento, aprendizaje y razocinio del personaje. La inteligencia

modifica todas las tiradas relacionadas con:

- Tiradas de razonamiento.( Hay que tener en cuenta que no es lo mismo la capacidad de razonamiento del

 personaje, que el de la persona que lo maneja.).

- Todas las habilidades que se modifican por inteligencia (buscar, juegos de azar, conocimientos,...).

- Ataque y daño de ataques psíquicos.

- Defensa contra ataque psíquicos o de persuasión.

- Modificador de la magia arcana.

 +Sabiduría. 

       La sabiduría determina la fuerza de voluntad, el sentido común, la percepción y el instinto del personaje.La

sabiduría modifica todas la tiradas relacionadas con:

- Defensa de ataque psíquicos o de persuasión.

- Todas las habilidades que se modifican con sabiduría( averiguar intenciones, observación, cazar,...)

- Tiradas de moral de combate.

- Modificador de la Fuerza Vital y Magia del caos.

+Carisma.    

       La carisma determina la fuerza de la personalidad del personaje, su capacidad de persuasión y engaño , su

magnetismo personal, su liderazgo y el atractivo físico.  El carisma modifica todas las tiradas relacionadas con: 

- Todas las habilidades que se modifican con carisma( diplomacia, ligar, engañar,...)

- Modificador de los poderes elementales.

2.-PUNTOS DE HÉROE.

   Los puntos de héroe te permiten repetir una tirada fallida o bien realizar una acción adicional en un round.

Por cada 10 PD o dos niveles acaumulados el personaje  recibe un punto de héroe. Un personaje puede usar un punto

de héroe por round. Los puntos de héroe se renovarían después de cada partida o campaña, en función de lo que

disponga el director de juego. 

3.-ALINEAMIENTO. 

   Determina tu posición respecto el bien o el mal. Todos los personajes empiezan con alineamiento 5 (neutral), en

función de sus decisiones se les dará puntos positivos por las buenas acciones, o puntos negativos por las malas. 

+ ¿Que está bien o mal?

     Probablemente, una de las cosas más difíciles de moderar en una partida, es determinar cuando una acción es

buena, mala o neutral. Dado que las situaciones, suelen malinterpretarse por norma general, y se tiende a justificar de

manera "lógica" una acción, en función de la conveniencia del jugador o jugadores, es preciso determinar un patrón de

comportamiento "razonable" para evitar el dar puntos de alineamiento positivos o negativos de manera errónea.

     

       Por ejemplo, si el personaje ve a alguien ahogándose, y él no ve peligro alguno para su propia integridad física al ayudarle, se

podría interpretar que el personaje ha actuado de manera maliciosa, si no ayuda a esa persona.

   Ahora bien, si la persona que se esta ahogando esta rodeada de tiburones hambrientos, es sensato el pensar que el jugador tenga

sus dudas. por lo tanto, dado que en este caso  supone un riesgo para el personaje, si el jugador no hace nada ,no hay razón para

penalizarle con un punto de alineamiento negativo; si por el contrario, se lanza al rescate asumiendo el riesgo que ello supone, se le

debería bonificar con un punto positivo; o si decide echar un cubo de sangre al agua, para que los tiburones se vuelvan locos, y

devoren sin piedad al pobre desgraciado, esta claro, que en este caso se debería otorgar un punto de alineamiento negativo al

jugador.
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         Es importante, también, tener claro cuando supone un sacrificio personal, sea al nivel que sea( físico, mental,

económico,..), para premiar a un jugador. En el caso del ejemplo anterior, no tendría sentido premiar al jugador con

una bonificación de alineamiento por rescatar al personaje, si el personaje es inmune a los ataque de los tiburones; o si

el jugador es rico y decide dar una cantidad de dinero a una iglesia, a un hospital,... dado que en ambos casos no

supone un sacrificio de ningún tipo. En el primer caso, el personaje sabe de antemano que no va a recibir daño alguno,

y en el segundo caso, el personaje va a seguir siendo rico. no tiene sentido otorgarle ningún punto de alineamiento

positivo. Ahora bien, socialmente esta bien visto, por lo que se le debería otorgar algún beneficio a nivel social: +1 a las

tiradas de diplomacia, +1 a seducir,... 

    A la hora de dirigir a un personaje, el jugador debe ser coherente con su alineamiento en la medida de lo posible.

Para evitar posibles cambios de orientación del personaje en este aspecto, se puede realizar una tirada de

voluntad(Int+Sab) cuando vaya a realizar una acción que vaya en contra de su alineamiento.

      En función del alineamiento positivo(6-10) o negativo (4-0) se establecería una CD(clase de dificultad) que debería

superarse con una tirada de voluntad(Int+Sab), en caso de no superarla se supone que el personaje actuaría de la

manera más coherente en función de su alineamiento; en caso de superarla, el personaje puede alegar un cambio de

conducta debido a una intuición o raciocinio que le ha llevado a pensar que obtendría un beneficio mayor actuando de

manera contraria a su alineamiento. Las CD irían de la siguiente forma: 

                 Alineamiento

                   Dificultad

                 CD voluntad

                         4/6

                        fácil

                         5-7

                         3/7

                     normal

                        8-10

                         2/8

                      díficil

                       11-15

                         1/9 

                  Muy díficil

                       16-20

                        0/10

               Casí imposible

                         21+

     Esto se aplicaría, por ejemplo, en casos que se viera claro que el jugador esta empleando el personaje de manera

incoherente, es decir, si el jugador lleva un personaje con alineamiento 0, seria muy extraño que se arriesgase por

salvarle la vida a un compañero, mientras que un personaje con alineamiento 10, ni se lo pensaría.  Para juzgar de

manera adecuada se debería tener en cuenta los siguientes factores: 

                                                                              - Dificultad de la tarea

                                                                             - Peligrosidad de la situación

                                                                             - Recompensa por la ayuda

                                                                             - Relación entre los implicados.
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        Por cada factor de dificultad se añade un +1 a la CD base  que debe superar el pj por alineamiento.  De cualquier

forma, el alineamiento de un personaje es una cuestión algo delicada,  y cualquier aplicación  o penalización sobre el,

debería ser dialogado antes de empezar una campaña entre el director de juego y los jugadores, para evitar cualquier

futuro malentendido.

+ Guía para otorgar puntos de alineamiento.

    

    Esto son tan solo unas directrices para orientar tanto al director de juego como a los jugadores sobre como considerar

una acción realizada. Si bien no se está obligado a seguir está guía,  su buen uso puede facilitar el desarrollo del juego. 

                                    Acción.

Puntos de alineamiento.

- Abuso sexual.

                          - 5

- Aceptar sobornos.

                          - 1

- Aceptar sobornos siendo un agente de la ley.

                          - 5

- Acoso sexual.

                         -  3

- Castigar las acciones malvadas.

                          - 2

- Comprar esclavos.

                         -  5

- Comprar/vender drogas.

                          +5

- Extorsión.

                          - 5

- Liberar esclavos.

                          +5

- Llevar a criminales ante la ley.

                          +2

- Matar a un enemigo que huye.

                          - 2

- Matar a un enemigo que se ha rendido y a dejado sus armas.

                          - 5

- Matar a un inocente.

                          - 5

- Proteger a personajes malvados.

                          - 3

- Proteger inocentes.

                          +3

- Robar a inocentes.

                          - 2

-  Robar a los pobres.

                          - 3

- Robar para alimentarse.

                          +0

- Salvar la vida de alguien corriendo un gran riesgo.

                          +5

- Secuestrar /sacrificar a gente inocente.

                          - 5

- Sobornar a un agente de la ley.

                          - 1

- Torturar a alguien.

                          - 5

- Traficar con esclavos.

                          - 5

- Usar la ley en beneficio propio.

                          - 3
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  4.- RAZAS.   

+ Humanos.

    Estás son las razas más comunes en la mayoría de RPG.

   De todas las razas, los humanos son los mas flexibles,

Para que todas las razas que los jugadores pueden

adaptables y ambiciosos. Poseen una diversidad de

emplear estén igualadas entre si, se han generado

gusto, costumbres y hábitos superior al resto de las razas.

gastando 15 PD de base en cada una. 

Los PD base de las razas no cuentan como niveles del

personaje.

   Las demás razas suelen acusarlos por tener poco

respeto por la historia,  pero ello es natural debido a su

expectativa de vida corta y a sus  culturas  cambiantes.

 

 

+Características raciales:

-  Modificadores de atributo: ninguno

- Tamaño: medio.

- Movimiento base: 10m

- Ataque: - 

- Defensa: - 

- Habilidades bonificadas: 

 - Profesión. nv0 D4

- Averiguar intenciones/empatia nv0 D4.

- Actuar/engañar. nv0 D4

- Diplomacia nv0 D4.

- Intimidar nv0 D4.

- Negociar/mercantil nv0 D4.

- Seducir nv0 D4.

- Reunir información nv0 D4.

- Etiqueta nv0 D4.

- Juegos de azar nv0 D4.

- Poderes bonificados: -

    La bonificaciones raciales a los atributos afectan a los

- Otros: - 

limites y coste de los mismos. Una criatura media

- Reducción a críticos:-

estándar de nivel 0 tiene todos los atributos a 0, y puede

- PV base=10  

llegar a tener un máximo de +5 a un atributo.
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 + Elfos.

+  Enanos.

  Son con toda diferencia la raza con una expectativa de

    De complexión robusta y carácter huraño. Los enanos

vida mas larga, una vida élfica representa unas 10 vidas

son famoso por ser grandes artesanos y guerreros natos.

humanas. Ello conlleva a que tenga un carácter mucho

mas apacible y recatado  que las demás razas. Su

    Son sin duda una de las razas mas longevas y

longevidad les permite llegar a crear obras de gran

resistentes. Tienen una pasión por todos los minerales de

belleza y elegancia. 

valor que puedan hallar, por lo que suelen vivir en zonas

ricas en minerales preciosos. Ello sueles llevarles a vivir,

    Además, todos los elfos sin excepción tienen un

normalmente bajo tierra, con lo que tienden a desarrollar

vinculo mágico con su entorno, con los que se convierten

cierto recelo hacia las razas de la superficie.

en magos innatos desde el momento de su nacimiento .

Normalmente, los elfos se adaptan de manera natural al

entorno en que viven, debido a su fuerte conexión con las

energías. Debido a esto el aspecto y hábitos de un elfo

puede variar ligeramente de uno a otro, en función de su

entorno.   

 

  

 

+Características raciales:

+Características raciales:

-  Modificadores de atributo: +1 destreza, -1

-  Modificadores de atributo: +1 constitución

constitución.

- Tamaño: medio.

- Tamaño: medio.

- Movimiento base: 10m

- Movimiento base: 10m

- Ataque: - 

- Ataque: - 

- Defensa: - 

- Defensa: - 

- Habilidades bonificadas: 

- Habilidades bonificadas: - 

  - Geología +2

- Poderes bonificados: 1 poder elemental nv.0 D4

- Poderes bonificados: -

- Otros:

- Otros:

 -Visión en la penumbra

 - Visión en la oscuridad. 

- Reducción a críticos:-

- Reducción a críticos:-

 - PV base(10-1):=9 .  

 - PV base: (10+1)=11
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  + Medianos(halflings).

+ Gnomos.

    De naturaleza curiosa y afable. Los medianos son

     Adoran cualquier tipo de chiste, piedra preciosa y, por

famosos por tener  un gusto al buen comer y buen beber,

encima de todo,  cualquier cosa   que tenga que ver con

y a la buena vida. Les suele encantar coleccionar

ingeniera, mecánica,  alquimia,... por lo que suelen ser

cualquier tipo de objeto( desde tazas de te a animales

bienvenidos en todos lados por sus habilidades. Aunque

exóticos). Por lo que el dinero que suelen ganar les dura

ellos suelen preferir la compañía de otros gnomos. 

mas bien poco.

 

   Los gnomos son curiosos por naturaleza y les gusta

aprender por propia experiencia, por lo que, a menudo,

se suelen ver involucrados en los mas disparatados

experimentos.   

 

+Características raciales:

-  Modificadores de atributo: +1 destreza, -1 vigor. 

- Tamaño: pequeño.

+Características raciales:

- Movimiento base: 8m

-  Modificadores de atributo: +1 inteligencia,

- Ataque: - 1 CDD

    -1 vigor. 

- Defensa: +1. Además, al ser criatura pequeña solo 

- Tamaño: pequeño.

 puede ser atacado por dos criaturas medias al   

- Movimiento base: 8m

 mismo tiempo.

- Ataque: - 1 CDD

- Habilidades bonificadas: 

- Afortunado nv0 D4.

- Defensa:  +1. Además, al ser criatura pequeña solo

- Sigilo nv0 D4.

  puede ser atacado por dos criaturas medias al  

- Juegos de mano/robar nv0 D4.

  mismo tiempo.

- Escapismo nv0 D4.

- Habilidades bonificadas: 

- Profesión. nv0 D4.

 - Sigilo +1

- Engañar +2

- Trepar +1.

- Sigilo +1

- Intimidar -1.

- Trepar +1.

- Robar +1.

- Intimidar -1.

- 2 habilidades de conocimiento  nv0 D4 a elegir.

- Robar +1.

- +2 a un conocimiento a elegir.

- Poderes bonificados: -

- Poderes bonificados: -

- Otros: 

- Otros: 

- Visión en la penumbra

- Visión en la oscuridad. 

- Reducción a críticos:-5%

- Reducción a críticos:-5%

- PV base=5   

- PV base=5   

      

 9


___



  +Orcos.

+ Saurio.

    De naturaleza violenta y bárbara. los orcos suelen vivir

    Su sangre es tan fría como su corazón. Su fama de

de manera mas tribal que las otras razas. Los orcos suelen

sanguinarios y despiadados se extiende por todo lugar

creer que su supervivencia esta basada en su expansión

conocido.  A pesar, de que no todos los saurios, son de

con lo que suelen estar en constantes conflictos con las

naturaleza cruel, muchos  son carnívoros, y a pocos les

demás razas.

importaría comerse a cualquiera de las otras razas.

Además tienden a juntarse en clanes, ya que dentro de

    El ciclo vital de los orcos, se desarrolla durante la

los mismo saurios existe varias razas diferentes con

noche, debido a su sensibilidad natural hacia el sol. Son

diferentes objetivos.  

criaturas de la oscuridad, con lo que suelen desplazarse y

actuar por la noche. 

   Todos los saurios son de sangre fría con lo que solo se

 

suelen encontrar en zonas de climas tropicales o calidos.

Generalmente, tienden a ser territoriales, por lo que

suelen ser la raza dominante allí donde se asientan.   No

todos los saurios tienen las mismas cualidades, por lo que

cualquier atributo que se le quiera añadir a los comunes

de los saurios, se debe tener en cuenta gastando PD.  

   Estas son las características estándar comunes a todos

  los saurios.

+Características raciales:

-  Modificadores de atributo: +1 vigor, -1 carisma

- Tamaño: medio.

- Movimiento base: 10m

+Características raciales: 

- Ataque: - 

-  Modificadores de atributo: ninguno

- Defensa: - 

- Tamaño: medio, variable

- Habilidades bonificadas: 

- Movimiento base: 10m, variable

 - Atletismo nv 0 D4.

- Armas cuerpo a cuerpo nv 0 D4.

- Ataque: - 

- Furia nv 0 D4.

- Defensa: - 

- Artes marciales nv 0 D4.

- Habilidades bonificadas: 

- Montar nv 0 D4.

 - Buscar +2.

- Intimidar +2

- Poderes bonificados: -

- Poderes bonificados: -

- Otros: 

- Otros:

- Anfibio.

 - Visión en la oscuridad.

- Sangre fría(consultar en la tabla de taras). 

- Criatura nocturna: -1 a todas las tiradas de día.

- Armas naturales D4.

- Reducción a críticos:-

- Armadura natural ligera  RD:5  PDU: 15

- PV base=10   

   red .crit. +5%

- Visión en la penumbra.

- Reducción a críticos:-

- PV base=10, variable dependiendo del tamaño.
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   + Minotauro.

  +Duende o hada.

     Famosos por su fortaleza física y sus pocos escrúpulos.

      Estos seres diminutos suelen vivir en las

Suelen llevar una vida nómada, viajando por estepas y

profundidades de los bosques, bailando al son de los

lugares pocos poblados llevando una vida mas bien

grillos y las ranas  de alguna charca. 

salvaje. Suelen evitar entrar en las grandes ciudades, ya

que adoran los espacios abiertos y las llanuras. 

   Son bromistas por naturaleza y les encanta desorientar

a los viajeros y reírse a costa de ellos. por raro que pueda

    Estos individuos de sangre caliente viven para el

parecer, viven en pequeños clanes o tribus, y tienen un

combate. Normalmente el líder de una tribu suele ser el

trato familiar parecido al humano.    

individuo más fuerte del colectivo. Dado que llevan una

  

dieta más bien carnívora, no es raro que arrasen

   

pequeños poblados de otras razas y se alimenten de sus

habitantes.

  

  

+Características raciales:

+Características raciales:

-  Modificadores de atributo: +2 vigor, 

-  Modificadores de atributo:+3 DES, -3 VIG

   +2 constitución, -2 inteligencia.

- Tamaño: diminuta.

- Tamaño: grande.

- Movimiento base: 4m

- Movimiento base: 12m

- Ataque: -3CDD, 

- Ataque: +1 , +1 CDD

- Defensa: +3 ; además, al ser criatura  diminuta  solo

  puede   ser atacado por una criatura   mediana al  

- Defensa: al ser criatura grande  puede ser atacado

  mismo  tiempo .

  por seis  criaturas medianas al mismo tiempo. 

- Habilidades bonificadas: 

Habilidades bonificadas: 

- Sigilo +3.

- Sigilo -1.

- Trepar +3.

- Trepar -1.

- Robar +3.

- Robar -1.

- Intimidar-3 

- Intimidar+3 

- Poderes bonificados: 1 poder elemental

- Poderes bonificados: -

- Otros: 

- Otros: 

- Capacidad de vuelo limitada: 3m  vertical, 

- Armas naturales D6(cuernos)

   10m   horizontal .

- Armadura natural ligera RD:5 PDU:15

- Reducción a críticos:-15%

- Reducción a críticos: +10%

.- PV base=3  

- PV base(15+2)=17  
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  4.1.- Rasgos de personalidad 

- Héroe/ villano (+1/-1 voluntad si tienen que

  ofrecer   su ayuda a alguien necesitado)

          y status social.

- Humilde/arrogante (+1/-1 diplomacia)

     Los rasgos sociales y de personalidad, son matices

para darle más personalidad al personaje. Existen rasgos

- Innovador/ anticuado (+1/-1 tecnología)

negativos y positivos.  No se modifican con PD, sino que

el jugador recibe 5 puntos gratuitos para gastarlos en

- Intimidador/ afable(+1/-1 intimidar)

rasgos de personalidad y status social. 

- Mentiroso/honesto (+1/-1 engañar)

   El personaje recibe puntos adicionales si compra

rasgos o  status negativo pero estos no pueden sumar

- Ojo de águila/ miope (+1/-1 percepción)

menos de  -5 puntos.

- Oído de lince/ duro de oído(+1/-1 percepción)

    A través de los rasgos de personalidad o status social,

el personaje recibe bonificaciones a las habilidades o al

- Trotamundos/ sedentario (+1/-1 razas y culturas)

trasfondo social de su personaje que puede beneficiarle o

perjudicarle en el desarrollo de la campaña.

 

   Cada rasgo social tiene una faceta positiva y una

 +Status social.

negativa con lo que un personaje no puede tener ambas.

   El status social es la posición que ocupa el personaje

Es decir, un personaje no puede ser generoso y tacaño a

socialmente dentro del juego.  Es importante  tomar en

la vez.

consideración  el status social del jugador ya que puede

aportarle algún beneficio, aunque también más

+ Rasgos de personalidad.

responsabilidades.

 

   Los rasgos de personalidad bonifican o penalizan al

- Aliado(+3 puntos): El personaje tiene una relación

personaje con un +1 o -1 a una habilidad en concreto. La

  cercana con alguien poderoso, y esa persona hará lo 

bonificaciones de +1 cuestan 1 punto, y las

  que está en su mano por ayudarle.

penalizaciones dan al jugador un 1 punto adicional.

- Ayuda debida(-2 puntos): alguien necesita del

- Adulador/ grosero(+1/-1 seducir)

  personaje y este no se puede negar.

- Altruista/egoísta(+1/-1 voluntad si tienen que 

- Bárbaro(-2 puntos): el personaje proviene de una

   ofrecer su ayuda a alguien necesitado)

  cultura sin civilizar y arrastra consigo toda una serie 

  de handycaps como el analfabetismo, la desconfianza 

- Amante de los animales/ aversión a los animales 

  hacia lo nuevo, etc..

   (+1/-1 trato con animales)

- Bastardo(-1 punto) el personaje es ele hijo bastardo

- Audaz/ cobarde (+1/-1 voluntad a las tiradas de 

  de un noble.

  miedo)

- Caído en desgracia(-2 puntos), ocurre cuando un

- Brújula humana/ despistado (+1/-1 orientación)

  personaje ha sido expulsado de una orden, gremio o

  secta., perdiendo la credibilidad de sus compañeros.

- Comerciante/ mal comerciante (+1/-1 mercantil)

- Comisión(+2  puntos): El personaje es miembro de

- Creyente/ ateo (+1/-1 religión)

  un gremio especifico. El grado o posición del 

  personaje varia en función de su nivel de habilidad. 

- Deportista/ amante del sofá ( +1/-1 atletismo)

  Cuanto mayor sea su posición en el gremio mayor 

  será su sueldo.

- Diplomático/brusco (+1/-1 diplomacia)

      1.- Asociado, aprendiz(nv0 );

      2.- Jefe, iniciado(nv1 );

- Disciplinado/ indisciplinado(+1/-1 voluntad a  

      3.- Manager, compañero(nv2); 

   las tiradas de autocontrol)

      4.- Director, artesano(nv3);

      5.- Cónsul, Ingeniero(nv4);

- Educado/maleducado (+1/-1 diplomacia)

      6.- Decano, maestro(nv5).

- Contacto(+1 punto) : El personaje tiene un conocido

- Elegante/ desaliñado (+1/-1 etiqueta)

  que le ayuda en cosas pequeñas.

- Generoso/tacaño(+1/-1 voluntad al dar ayuda 

- Esclavo fugado(-3 puntos), el personaje ha escapado

  económica a alguien necesitado)

  del cautiverio pero ahora debe huir de todo el mundo.

 12


___



  - Forajido(-3 puntos), infringiste la ley

  considerablemente.

- Lazos familiares(+3 puntos): los lazos de sangre son

  un buen método para obtener aliados.  Naturalmente,

  si un familiar te reclama deberás prestarle tu ayuda.

- Marcado(-1 punto): muchas culturas marcan a sus

  criminales y el personaje lleva una de estas marcas.

- Miembro de una orden(+2 puntos)): El personaje es

  miembro de una iglesia o secta. El grado o posición 

  del personaje varia en función de su nivel de 

  habilidad. Cuanto mayor sea su posición en la 

  iglesia mayor será su responsabilidad.

   1.- Novicio, aprendiz.

   2.- Canónigo, ofertor.

   3.- Diacono, acólito.

   4.- Sacerdote, adepto.

   5.- Obispo, maestro.

   6.- Arzobispo, gran maestro.

- Noble (+2 puntos/+1 adicional por cada escalafón

  superior). El personaje es miembro de una casa 

  noble con los beneficios que ello le reporta en bienes

  , tierras y responsabilidades:

   1.- Caballero.

   2.- Baronet

   3.- Barón.

   4.- Marqués.

   5.- Conde.

   6.- Duque.

- Oveja negra(-2 puntos) el personaje es la oveja

  negra de su familia, que le rechaza.

- Protección: alguien o un grupo de gente cuida del

  personaje.

- Red de información(+2puntos): El personaje tiene

  una serie de informadores que le mantienen al día 

  en ciertas áreas de información.

- Séquito(+2 puntos) : Siempre viene bien tener tantos

  sirvientes como puedas mantener.

- Siervo fugado(-2) el personaje es en realidad un

  siervo, no un hombre libre. 

- Venganza(-3 puntos): El archienemigo del personaje

  que hará lo que sea con tal de acabar con el.
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  5.- GENERADOR DE RAZAS.
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        En este capítulo se explica como generar razas a tu gusto.  Al igual que los jugadores, los pnj y los monstruos se

crean a partir de puntos de desarrollo(PD). la cantidad de PD simboliza el nivel del pnj o monstruo. 

A la hora de crear un npj o monstruo debes tener en cuenta las siguientes cosas:  

                                                                                     - Tamaño.

                                                                                     - Atributos.

                                                                                     - Alineamiento.

                                                                                     - Habilidades.

                                                                                     - Taras y beneficios.

 5.1.- Tamaño.

      El primer paso es elegir el tamaño de la criatura a crear. Debes tener en cuenta que, en general, un personaje de

mayor tamaño hace más daño, obviamente por que sus armas son proporcionales a su tamaño, pero también es más

fácil darle y le pueden rodear más criaturas. Una criatura puede ser rodeada por 4 criaturas de la misma categoría.

por cada de categoría inferior a los atacantes, se reduce en 2 el número de atacantes. Por cada categoría superior,

aumenta en 2 el numero de atacantes.

      Los PV base varían en función del tamaño del pj. Las razas más pequeñas tienen de base menos PV que una raza

de mayor  tamaño. Un humanoide mediano estándar tiene de base 10 PV, por cada categoría de tamaño superior se

añaden 5 PV a la base del pj; y si son de categorías de tamaño inferior, se inician restando 

5 -1 por cada categoría inferior a los 10 PV base de una criatura media. Por lo tanto una criatura de tamaño diminuto

tendría 4 PV de base; una criatura pequeña, 5 PV de base; una criatura media, 10 PV de base; una criatura grande, 15

PV de base; una criatura enorme, 20 PV de base; una criatura gigante, 25 PV de base; una criatura colosal 30 PV, de

base.

      Adicionalmente se añade o resta la bonificación de constitución a los PV base. Se añaden + 10PV por cada

bonificador de constitución positiva, y se resta - 1PV por cada penalización de constitución negativa a los PV base. 

     Además, el tamaño afecta también a la reducción % contra golpes críticos. Por cada categoría de tamaño superior,

por encima de criatura media,  el pj recibe una bonificación de +5% contra ataques críticos, mientras que por cada

categoría inferior, el pj recibe un -5% contra ataques críticos.

     Obviamente, también afecta a la velocidad a la que se desplaza una criatura.  Una criatura media bipeda se desplaza

a 10m/round. Por cada categoría superior de tamaño aumenta en 2m adicionales la velocidad de desplazamiento y por

cada categoría inferior de tamaño se substraen -2m. Hay que tener en consideración que una criatura que se desplaza

sobre cuatro extremidades siempre se va a mover el doble de rápido que una criatura que solo se apoya en dos

extremidades. 
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      La siguiente tabla es meramente orientativa en cuanto a los atributos. Se ha procurado hacer un balance neutral de

los atributos, de tal manera que la suma de los bonificadores sea 0. En el caso de crear una raza con atributos positivos

o negativos solamente, se debería tener en cuenta, el coste de los atributos en PD.

- Tamaño: diminuto(30cm o menos)

- Tamaño: muy pequeño( +30cm-60cm)

- Movimiento base: 4m

- Movimiento base: 6m 

- Modificadores: -3 vigor, +3 destreza

- Modificadores: -2 vigor, +2 destreza

- Ataque: - 3 CDD

- Ataque: -2 CDD. 

- Defensa:+3, solo puede ser atacado por una  

- Defensa: +2, solo puede ser atacado por una  

  criatura de tamaño media en el mismo round.

  criatura de tamaño media en el mismo round

- Habilidades modificadas:

- Habilidades modificadas:

- Sigilo +3

- Sigilo +2

- Trepar +3

- Trepar +2

- Robar +3

- Robar +2

- Intimidar -3

- Intimidar -2

- Reducción % golpes críticos: -15%

- Reducción % golpes críticos: -10%

- PV base: 3

- PV base: 4 

 -Tamaño: pequeño (+60cm-120cm) 

-Tamaño: medio (+120cm- 200cm)

- Movimiento base: 8m

- Movimiento base: 10m

- Modificadores: -1 vigor, +1 destreza

- Modificadores: -

- Ataque: -1 CDD

- Ataque: -

- Defensa: +1, solo puede ser atacado por dos 

- Defensa: - , puede ser atacado hasta por 4  

  criaturas de tamaño medio en el mismo round.

  criaturas medias a la vez.

- Habilidades modificadas: 

- Habilidades modificadas: 

 - Sigilo +1

 - Sigilo -

- Trepar +1

- Trepar -

- Robar +1

- Robar -

- Intimidar -1

- Intimidar -

- Reducción % golpes críticos: -5

- Reducción %golpes críticos: -

- PV base:5

- PV base: 10

 -Tamaño: grande (+200cm- 300cm)

 -Tamaño: enorme (+3m-6m)

- Movimiento base: 12m

- Movimiento base: 14m

- Modificadores: +1 vigor, -1 destresza

- Modificadores: +2 vigor, -2 destreza

- Ataque: +1, +1CDD

- Ataque: +2. +2 CDD

- Defensa: - , puede ser atacado hasta por 6 

- Defensa: - , puede ser atacado hasta por 8  

  criaturas  media en el mismo round.

   criaturas  medias en el mismo round.

- Habilidades modificadas:

- Habilidades modificadas:

 - Sigilo -1

 - Sigilo -2

- Trepar -1

- Trepar -2

- Robar -1

- Robar -2

- Intimidar +1

- Intimidar +2

- Reducción %golpes críticos: +5%

- Reducción %golpes críticos: +10%

- PV base: 15

- PV base: 20

 -Tamaño: gigante (+6m- 12m)

 -Tamaño: colosal (+12m)

- Movimiento base: 16m

- Movimiento base: 18m

- Modificadores: +3 vigor, -3 destreza

- Modificadores: +4 vigor, -4 destreza

- Ataque:  +3, +3 CDD

- Ataque:  +4, +4 CDD

- Defensa: - , puede ser atacado hasta por 10  

- Defensa: - ,puede ser atacado hasta por 12

   criaturas  medias en el mismo round.

   criaturas  medias en el mismo round.

- Habilidades modificadas:

- Habilidades modificadas:

 - Sigilo -3

 - Sigilo -4

- Trepar -3

- Trepar -4

- Robar -3

- Robar -4

- Intimidar +3

- Intimidar +4

- Reducción % golpes críticos: +15%

- Reducción % golpes críticos: +20%

- PV base: 25

- PV base: 30
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 5.2.- Atributos.

        Al igual que cuando se crea un personaje, los PD gastados en los atributos dependen en el modificador adquirido.

Si el personaje tiene un modificador negativo, el/ella recibe PD. El personaje puede tener bonificadores raciales al

atributo que modifica los limites de su raza. Esto puede ser fácilmente ajustado al dar un modificador del mismo valor

pero contrario, es decir, si se tiene un +1 a vigor, se puede ajustar con un -1 a inteligencia.  Por otro lado, un personaje o

criatura podría tener tan solo bonificadores positivos, pero pagado su precio base x4.

Bonus 

Coste estándar

Coste por bonus racial(x4)

Atributo +1

1 PD

4 PD

Atributo +2

3 PD(2+1)

8 PD

Atributo +3

6 PD(3+3)

12 PD

Atributo +4

10 PD(4+6)

16 PD

Atributo +5

15 PD(5+10)

20 PD

 

 5.3.- Alineamiento.

       Determina la bondad o malicia del pnj o monstruo, y su disposición a ayudar al jugador. la puntuación del

alineamiento determinara la bonificación o penalización que se aplica a la hora de interactuar con los pnj.   

 5.4.- Habilidades.

    Determina el nivel de habilidad general de grupo de habilidades (5 habilidades), si es que tiene, el pnj o monstruo.

Recuerda que cada nivel de habilidad va directamente relacionado con el atributo de la habilidad. El coste base de una

habilidad por separado son 2 PD. El director de juego, puede optar por gastar solamente los PD deseados, ya que esta

es tan solo una tabla general de desarrollo que sirve como guía.

                                               - Grupo de 5 habilidades a nivel 0 D4    =    9 PD

                                               - "                    "                  " a nivel 1 D6     =  14PD

                                               - "                    "                  " a nivel 2 D8     =  19PD

                                               - "                    "                  " a nivel 3 D10   =  24PD

                                               - "                    "                   " a nivel 4 D12  =  29PD

                                               - "                    "                   " a nivel 5 D20  =  34PD
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5.5.- Taras y beneficios.

      A continuación, se le puede otorgar al pnj o

- De sangre fría. los ataques basados en frío  pueden

monstruos una serie de taras o beneficios, cada uno con

  dejar a la criatura de sangre fría paralizada. debe 

un coste en PD determinado.    En el caso de las taras, los

  hacer  una tirada de D10+ constitución+VS  CD = al 

el pnj o monstruo recibe PD en vez de gastarlos. En el

caso de que un jugador quiera crearse una criatura o

  daño infligido por el atacante, o quedar paralizados 

raza propia, el máximo de taras  no puede ser inferior a

  1rd/5 ptos   de daño.  Además, en climas fríos tiene  

-10 PD.  Esta regla es para evitar  que los jugadores hagan

  -1 a todas las tiradas. a partir de los 20 grados hacia 

un mal uso de las taras, para obtener excesivos

  bajo tiene que superar  una  tirada D10+con VS CD 

beneficios.

  5+ 1/por cada grado por debajo de 20, o quedar 

                                                                                        

  aletargado. Coste:  -7PD 

 + Taras.  

- Extremidad amputada o carente de

  nacimiento: la  criatura tiene un número de 

- Atributo negativo: la criatura recibe una

  extremidades inferior a  4( brazos y piernas).

  penalización a los limites raciales y al coste de 

  Coste:  -5 PD/ extremidad 

  compra del atributo. Es decir, partiendo de la base 

- Mudo: la criatura carece de la capacidad de habla.

  +0 /+5 (mínimo/máximo standard para una 

  Esta tara no se aplica a animales o bestias. 

  criatura media), una criatura con un   atributo -1, 

  Coste:- 5 PD

  quiere decir que su atributo base es -1 y su máximo 

  +4. Además el coste del atributo aumentaría en  1 

- Pulso tembloroso: -1 a todas las tiradas que

  PD, con lo que pasar de -1 a +0 cuesta 1 PD, por 

  requieran habilidad manual(robar, juego de manos, 

  ejemplo. Coste: -4 PD

  armas de tiro,  etc...).Coste: - 3 PD.

- Sed de sangre: la criatura necesita consumir

+Aversión leve, media o grave: cuando una 

  sangre para alimentarse. Generalmente, la sed de 

  criatura   adquiera esta debilidad , automáticamente

  sangre  determina el número de litros de sangre 

  debe hacer una   tirada de voluntad al encontrarse 

  que debe  consumir la criatura para saciar su ansia. 

  con  ese objeto o elemento al cual tiene aversión, y 

  Cuando la criatura  no logra consumir la sangre 

  en caso de no superarla   deberá mantenerse a 

  suficientedebe superar una CD de voluntad para no

  distancia de el. Seria parecido como a la reacción de

  entrar en  frenesí.  La CD de voluntad es igual a 5 

  un alérgico al pelo del gato. También   se 

  +2/ cada grado(7,9,11,13,15). 

  consideran aversiones a las manías personales 

  adquiridas o autoimpuestas, como pueden ser la de 

    Una criatura con esta debilidad, aun superando la 

  no entrar   en una casa sin ser invitado, no cruzar 

  CD de voluntad, perderia  PV equivalentes a su 

  puentes, no dar la mano a nadie, etc....Esta tara solo 

  grado de  sed de sangre por hora. Hay 5 grados de 

  es válida cuando  tiene una repercusión real a nivel 

  sed de sangre. Coste: - 4 PD/ grado

  de juego.

- Sin olfato:  la criatura carece de la capacidad del

- Aversión leve, voluntad CD 11.      Coste: - 1 PD

  sentido del olfato. Coste: - 3 PD

- Aversión media, voluntad CD 16.  Coste: - 2 PD

- Sin sombra:

- Aversión grave, voluntad CD 21.   Coste: - 3 PD

 la criatura carece de sombra. 

  Coste: -3 PD

- Ciego: la criatura carece del sentido de la  vista.   

- Sin reflejo: la criatura no se ve reflejada en

  Coste:- 10 PD

  superficies reflectantes(espejos y similares). 

  Coste: -3 PD)

- Criatura nocturna:-1 a todas las tiradas durante 

  el día. Coste: -5 PD. 

- Sombra reveladora: la sombra la criatura actúa

   como un reflejo de la psique de este revelando sus 

- Deformidad: puede ir desde una oreja extraña o

  pensamientos más profundos. Coste: -5 PD

  gran cicatriz a una joroba, un brazo mas largo que 

  el otro.   En función de la penalización que se recibe

- Sordo: la criatura carece del sentido auditivo.

  se debe decidir que tipo de deformidad se tiene. 

  Coste: - 5 PD

  Coste: por cada  grado de deformidad(-1 tiradas 

- Tuerto: la criatura solo posee un solo ojo o ha

  sociales) se obtienen 2 PD, hasta un máximo de 10 

perdido uno( el estándar son dos). Coste:- 5 PD

  PD( 5º grado).

- Visión en blanco y negro: la criatura lo percibe

todo

  en blanco y negro. Coste: -5 P D
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  +Camuflaje: la criatura posee  la capacidad de  

- Vulnerabilidad parcial: al adquirir esta debilidad,

  mimetizarse con el entorno, cambiando su tono y 

  la criatura ignora su RD al ser atacado por un tipo 

  color de piel. Para poder usar este beneficio con el 

  especial  de arma o elemento(plata, fuego, hielo, 

  máximo resultado, la criatura no debe llevar ningún

  etc...). Coste: -5 PD

  elemento que le tape la piel, como podrían ser ropa,

- Vulnerabilidad media: al adquirir esta debilidad,

  armaduras, etc... 

  la criatura ignora su RD y recibe un 25% de daño 

- Camuflaje sutil:  la criatura puede confundirse con

  adicional  al se atacado por un tipo especial de arma o

  el entorno ya que su piel puede cambiar de 

  elemento(plata, fuego, hielo, etc...). Coste: -10 PD

  tonalidad. La   criatura recibe una bonificación a 

  sigilo +4. Coste: 2PD

- Vulnerabilidad grave: al adquirir esta debilidad,

- Camuflaje mejorado: el personaje no solo puede

  la criatura ignora su RD y recibe un 50% de daño 

   cambiar de color sino que puede imitar texturas. La

  adicional al  se atacado por un tipo especial de arma o

   criatura  recibe una bonificación a sigilo +8.

  elemento(plata, fuego, hielo, etc...). Coste: -15 PD

   Coste: 4PD

- Vulnerabilidad a un elemento natural:  ciertas

- Camuflaje total: La criatura se vuelve prácticamente

  criaturas pueden ser susceptibles a recibir daños al 

  invisible. Su piel es capaz de crear un reflejo exacto 

  exponerse  a ciertos elementos de la naturaleza, 

  de  su entorno.  La criatura recibe una bonificación  a 

  como pueden ser la luz del sol, las corrientes de 

  sigilo +12. Coste: 6PD

  agua(ríos, mares, etc..) o la  lluvia, las plantas, la 

  nieve, la arena, etc....  Al entrar en contacto con 

 +Capacidad de vuelo: la criatura esta dotada de

  alguno de estos elementos naturales, el pj  recibe su 

alas 

  daño equivalente por round a su grado de 

  que le permiten desplazar en un round una 

  vulnerabilidad.  Los grados de vulnerabilidad van 

  cantidad de  metros, en función de su capacidad de

  de 1º a  5º grado.  Coste: - 3PD/grado

  vuelo:

- Capacidad de vuelo limitada: 10m horizontal,

   3m vertical. Coste:5PD.

- Capacidad de vuelo media: 20m horizontal,

+Beneficios.

   6m vertical. Coste:10PD.

- Capacidad de vuelo elevada: 30m horizontal,

- Anfibio. puede respirar bajo el agua. Coste: 10PD.

   9m vertical. Coste:15PD.

+ Armadura natural: la criatura posee una piel o

  elemento protector qu eforma parte de ella y que le 

+ Duplicante: la criatura con este beneficio tiene la

  permite   absorber daños y reducir la posibilidad de 

  capacidad de cambiar su aspecto físico a otra con 

  recibir un impacto critico.

  un aspecto similar, pudiendo alterar el color de los 

    - Armadura natural ligera(piel gruesa)    

  ojos, la piel e incluso el tamaño. Las ropas, joyas y 

      RD:4     PDU: 15   Red.Crit.%: 5% .    Coste:3 PD

  demás no se duplican.

    - Armadura natural media(escamas)    

- Duplicante sutil: la criatura puede duplicar el

      RD:6   PDU: 30   Red.Crit.%: 10%.   Coste: 6PD

  aspecto de otra criatura similar y del mismo sexo. 

    - Armadura natural pesada(caparazón) 

  Las voces y   los gestos personales no se duplican. 

      RD:8   PDU: 45   Red.Crit.%: 15%.   Coste: 9PD

  El proceso de duplicación tarda de 1-4 horas. 

 Coste: 5 PD

+ Armas naturales: la criatura esta dotada de

- Duplicante mejorado: la criatura no solo puede

  algún  elemento de ataque que forma parte de su 

  duplicar el aspecto sino que también duplica la 

  cuerpo y  le permite causar daños(colmillos, 

  voces y los   gesto personales. El proceso de 

  cuernos, garras,  aguijones, etc. .)

  duplicación tarda de 30-60 min. Coste: 10 PD

   - Armas naturales D4.   Coste: 3 PD

- Duplicante total: la criatura puede ,además de todo

   - Armas naturales D6.   Coste: 6 PD

  lo anterior, cambiar de sexo.  El proceso de 

   - Armas naturales D8.   Coste: 9 PD

  duplicación tarda sólo de 1-10 min. Coste: 15 PD  

   - Armas naturales D10. Coste: 12 PD

   - Armas naturales D12. Coste: 15 PD

- Extremidad adicional: la criatura posee

   - Armas naturales D20. Coste: 18 PD

  extremidades adicionales(por encima de 4(2 brazos 

  y 2 piernas)) que  le proporcionan una clara 

- Atributo positivo: la criatura recibe una

  ventaja sobre otras criaturas. Por ejemplo, una 

  bonificación a los limites raciales y al coste de la 

  criatura con un brazo adicional  podría realizar un 

  compra del atributo.

  ataque adicional, recibir una bonificación a trepar o 

  intimidar, nadar, etc..una criatura con  una pierna 

   Es decir, partiendo de la base estándar de +0/+5, un 

  adicional podría moverse más rápido , atacar 

  personaje con un atributo +1 vería mejorado la base a 

  adicionalmente con esa extremidad, etc...  Si la 

  +1/+6. Además vería reducido su coste a la hora de 

  criatura   posee 10 brazos, pero no le proporcionan 

  aumentar la bonificación del atributo, siendo de +0 a 

  ninguna ventaja a nivel de juego, no se considera 

  +1 gratuito y de +1 a +2 un coste adicional de tan solo

  como  beneficio. Coste: 5PD/extremidad adicional)

  1 PD. Coste: 4 PD por bonificación.
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  - Factor de curación: este beneficio permite a la

   En los dos primeros  casos , el proceso de licantropía

  criatura acelerar su proceso de curación. La criatura 

  es reversible  superando una CD 21 con un poder de 

  puede tener un bonificación de x2 hasta x6 a su 

  sanación , pero en el caso de la herencia de sangre es 

  índice de curación diario. Recuerda que una criatura 

  permanente.Coste: variable

  recupera al día tantos PV como constitución tiene. 

  Coste: 2 PD x modificador del índice de 

Hombre lobo. Coste : 43PD

  curación.(x2= 4 PD)

- Dotes: inmunidad mejorada  a las armas

  físicas(espadas, pistolas, etc.), licantropía.

+ Familiar: la criatura con este beneficio está

  vinculado espiritualmente a un animal 

- Debilidades: vulnerable a la plata, vulnerable al

  determinado, adquiriendo las cualidades para 

  fuego.

  mejorar sus atributos y sentidos, e incluso 

  comunicarse con otros animales. Por desgracia, el 

    + Especial: 

  vínculo es tan fuerte que si uno de los dos muere, el

- En las noches de cuarto de luna recibe una

  otro muere automáticamente.

  bonificación de (+1,+1,+1) a todos los atributos 

  físicos, armas naturales D4, percepción D6, vision en 

- Familiar cuervo: la criatura recibiría los siguiente

  la penumbra, factor de curación x2,  sed de sangre de

  beneficios: capacidad de vuelo media, visión en la

  1º grado.

  penumbra, percepción D6. Coste: 0 PD

- En las  noches de media luna recibe una

  bonificación de +3 a todos los atributos físicos,     

- Familiar Gato: destreza +2, armas naturales D4,

  Armas naturales D6,  percepción D10, visión en la 

  visión en la penumbra, percepción D8. Coste: 0 PD

  penumbra, factor de curación x4, sed de sangre de 3º 

  grado.

- Feromonas: la criatura desprende potentes

- En las noches de luna llena recibe una

  feromonas que le ayudan a seducir a criaturas del 

  bonficación de +5 a todos los atributos físicos, 

  sexo contrario.  Seducir +4 . Coste: 2 PD

  armas naturales D8,  percepción D12, visión  en la 

  penumbra, factor de curación x6,   sed de sangre de

  5º grado. 

- Inmunidad parcial: con este beneficio se reduce

  el daño recibido por un elemento en concreto( 

  armas  normales, fuego, acido, etc...). Del daño 

  recibido, el  50% se considera temporal y se 

  recupera a un ritmo de modificador de

constitución/10 min.  Coste: 5 PD

- Inmunidad mejorada: con este beneficio se

  reduce  el daño recibido por un elemento en 

  concreto( armas normales, fuego, acido, etc...). Del 

  daño recibido, el 100% se considera temporal y se 

  recupera a un ritmo de modificador de 

  constitución/10 min.  Coste: 10 PD

- Inmunidad total: con este beneficio la criatura es

  totalmente inmune a un  un elemento en concreto( 

  armas normales, fuego, acido, etc...).  Coste: 15 PD

- Lengua de serpiente: la criatura recibe una

  bonificación de +4 a diplomacia y engañar. 

 Coste: 4 PD

- Licantropía: la criatura es dependiente de la

  influencia de la luna para manifestar sus poderes 

  ocultos.. Debido a que en los licántropos  sus 

  poderes solo se manifiestan de noche y varían 

  dependiendo de las fases lunares, todas las taras y 

  beneficios ven reducido su coste en un 50%.

   La licantropía se transmite a través del contacto  

  físico(mordisco: la víctima debe supera una tirada de

  constitución CD 3+ el daño recibido o contraer 

  licantropía) , bebiendo la sangre de un licántropo, o 

  heredándola de padres a hijos. 
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  - Mirada hipnotizadora: la criatura recibe una

  bonificación de +4 a seducir. Coste: 2 PD  

- Posesión: con esta dote el personaje puede

  transferir su esencia vital en otro recipiente(cuerpo) 

- Mirada del verdugo: la criatura recibe una

  temporalmente y utilizarlo. Esta es una dote común 

  bonificación de +4 a intimidar. Coste: 2 PD  

  entre ángeles y demonios, ya que son seres que para

  manifestarse en nuestro plano o realidad necesitan 

- No-muerto: una criatura con este beneficio no

  poseer un cuerpo humano. Las criaturas 

  necesita respirar, es inmune a venenos y 

  sobrenaturales suelen ser inmunes a la posesión 

  enfermedades, y es inmune a ataques críticos. 

  debido a su naturaleza sobrenatural.

 Coste: 55 PD

    La posesión de cuerpo depende de tres factores: 

- Ojos de angel:

  CD, duración y vía. Cada factor añade 5PD al coste 

 una criatura con este beneficio

  base de la dote en función de su categoría. 

  puede ver en la oscuridad , además de poder 

  visualizar la  verdadera naturaleza sobrenatural de 

    Si el personaje fracasa en el intento de posesión,

  las criaturas con las que interactúe.  Es decir, con 

  no podrá volver a intentar poseer al objetivo debido

  este beneficio la criatura puede reconocer a un 

  a que se ha creado una desincronización de las 

  demonio dentro del cuerpo de un humano, a un 

  energías. Además en el caso de los seres que se 

  doppelganger o a un licántropo en forma humana

  mueven en dimensiones paralelas a la nuestra como

  los ángeles o demonios, quedan atrapados en su 

     Además le permite ver  cuando una persona o 

  dimensión durante 24h como mínimo.      

  demonio está mintiendo automáticamente. El pj que 

  tenga esta dote, puede realizar una tirada de empata 

- CD 9/11/16 (5PD/11PD/16PD): se trata de la tirada

  VS engañar sobre el objetivo para obtener una 

  de voluntad que debe superar el objetivo para no 

  bonificación a su siguiente tirada social(intimidar, 

  ser poseído por el pj.

  diplomacia, etc...). La bonificación puede ser de un 

 +1 a un máximo de +5).Es una dote común a la 

- Duración 6h/12h/24h (5PD/10PD/15PD): es el

 mayoría de ángeles.  Coste: 15 PD

  tiempo que dura la posesión . Cumplido el plazo el 

  personaje debe abandonar el cuerpo poseído. En 

- Ojos del diablo: este beneficio  le permite a una

  caso de querer mantener el cuerpo, el objetivo 

  criatura  ver en la oscuridad , además de poder 

  realiza una nueva tirada  de voluntad con una 

  visualizar la  verdadera naturaleza sobrenatural de 

  bonificación de +1 adicional cada vez que se cumpla

  las criaturas con las que interactúe. Es decir, con 

  el plazo de tiempo. 

  esta dote el pj puede reconocer a un demonio 

  dentro del cuerpo de un humano, a un 

    Es decir con un tiempo de posesión de 6h, la 

  doppelganger o un licántropo en forma humana

  primera vez que quisiera mantener el cuerpo el 

  objetivo recibirá   un +1 a la voluntad; después de 

     Además le permite ver  los miedos del objetivo y 

  otras 6h un +2; y así sucesivamente.

  aprovecharse de ellos para explotar esa debilidad

  El pj que tenga esta dote, puede realizar una tirada   

- Vía herida abierta/contacto/aérea

  de empatia VS engañar sobre el objetivo para obtener

  (5PD/10PD/15PD) :  la vía es el método a través el 

  una bonificación a su siguiente tirada 

  cual el personaje puede  entrar dentro del cuerpo 

  social(intimidar, diplomacia, etc...). La bonificación 

  del otro. En todas ellas el objetivo debe estar a la 

  puede ser de un +1 a un máximo de +5). Es una dote 

  vista. Coste: variable

  común a la mayoría de demonios. Coste: 15 PD

- Ojos del juez: esta dote otorga un +4 a la tirada

  de averiguar intenciones o empatia. Coste: 2 PD

- Ojos de la noche: esta dote permite la criatura no

  solo ver en la oscuridad, sino que le permite captar 

  el rastro y auras que dejan otros seres, incluso si 

  son invisibles a simple vista.

    Además le permite ver la  verdadera naturaleza 

  sobrenatural de las criaturas con las que interactué.

 Es decir, con esta dote el pj puede reconocer a un 

 demonio dentro del cuerpo de un humano, a un   

 doppelganger o un licántropo en forma humana.  

 Coste: 15 PD
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  - Salvación o condenación de almas: esta es una

- Vinculo : el personaje  posee un vinculo especial

  dote común entre ángeles y demonios, cuya fuerza 

  con otro personaje, que le permite saber si este esta 

  va en aumento en función de las almas que salven o

  en peligro o necesita ayuda, aunque se encuentre a 

 condenen. Obviamente, los ángeles suelen salvar 

  kilómetros de distancia. Este vínculo va en ambos 

 almas mientras que los demonios las condenan. 

  sentidos. Por cada dote adquirida, el personaje 

 Cuantas más almas salven o condenen más 

  podrá vincularse con otro personaje adicional.

  poderoso se vuelve el ángel o demonio.

     Si se adquiere la habilidad de telepatía,  el vinculo 

    Por cada diez almas salvadas o condenadas, el pj 

  se fortalecerse aun más, pudiendo aumentar el 

  recibe 1PD gratuito a sus PD base por raza, de tal 

  número de palabras al comunicarse mentalmente. 

  manera que no afecta a al limite de 130PD por 

  Coste: 2 PD

  niveles, sino que se considera una bonificación a las 

  características raciales básicas del pj.

- Vinculo vampirico: esta dote es común entre los

  vampiros poderosos. Cuando un vampiro   

    Obviamente, el pj debe decidir cual de los dos 

  trasforma a otro vampiro se crea un lazo tan fuerte, 

  camino debe elegir: la salvación o la condenación.

  que el vampiro trasformado que ligado a la 

  Es importante recalcar el hecho de que el personaje 

  voluntad del vampiro que le ha mordido, aunque 

  no puede obligar ni actuar directamente sobre  el  

  este puede intentar resistirse superando una tirada 

  objetivo de ningún modo.  

  de voluntad CD16. 

     Debe ser él que por cuenta propia decida salvar su 

   En casos en que el vampiro dominante obligase a 

  alma haciendo un gran sacrificio o condenar su alma 

  poner en peligro la vida o integridad física del 

  vendiéndola al diablo por algún favor especial: amor, 

  dominado, este último podría recibir una 

  dinero, fama, etc...Si el personaje variabledecidirá 

  bonificación a la tirada de voluntad de +1 a +5. 

  tomar parte en la decisión del objetivo de manera 

  Coste: 10 PD

  directa, este perdería automáticamente el derecho a 

  quedarse con su alma. Coste: 7 PD

- Transformación para ocultar beneficios: con

  este  beneficio la criatura puede trasformase 

- Trasformación animal: la criatura puede

  ocultando todos sus  beneficios tales como alas, 

  trasformarse en un animal en concreto 1 vez al día 

  armas naturales, armaduras natural, u otras 

  por nivel. Generalmente, los animales que se escogen 

  modificaciones físicas  visibles, siempre y cuando no 

  suelen ser lobos, murciélagos, cuervos o gatos negros 

  las tenga activadas. Por ejemplo, a un humano con 

  como trasformación. Coste: 5 PD

  garras naturales, esta dote o beneficio le permitiría 

  mantenerlas ocultas mientras no las este utilizando. 

- Trasformación voluntaria de licantropía: los

  Coste: 5 PD 

  licántropos más poderosos son capaces de 

  trasformarse sin necesidad de la luna a través de una 

- Visión en la oscuridad: la criatura puede ver en

  gran concentración mental. Para ello necesitan un 

  completa oscuridad. Coste:10 PD.

  mínimo de +3 a los atributos de inteligencia y 

  sabiduría. Si bien la trasformación no es total, un  

- Visión en la penumbra: la criatura puede ver en

  licántropo con esta dote puede trasformarse como si 

  condiciones de poca luminosidad, pero no si la 

  estuviera influenciado bajo un cuarto lunar(primera 

  oscuridad es total. Coste: 5 PD 

  trasformación). Coste: 10 PD

- Velocidad sobrenatural : la criatura se puede

  desplazar a velocidades extraordinarias. Por cada 

  grado adquirido en esta velocidad el personaje 

  aumenta en un grado su multiplicador de velocidad

  empezando por  un x2 hasta un x6. 

    Para calcular la distancia recorrida y lo PF 

  consumidos, se realiza una tirada de D10+ atletismo 

  (si se tiene)+vigor, y según el resultado(consultar 

  habilidad atletismo) se consume un determinado 

  número de PF.El multiplicador por esta dote se aplica

 sobre el resultado de la tirada de atletismo. 

 Coste: 3 PD x multiplicador(x2= 6PD; x3= 9 PD, etc...)
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  6.- CLASES:

    Las habilidades de nivel 0 de otro grupo de

PROFESIONES Y

especialización solo las puede empezar a adquirir a partir

del nivel 3 y con un mínimo de 15 PD.

ESPECIALIZACIONES.

6.1.- Prerrequisitos.

      En principio, no existe ningún tipo de prerequisito

básico, simplemente hay que tener en cuenta que una

clase es una especialización, por lo que se supone que el

personaje adquiere una clase determinada debe tener un

trasfondo de personaje vinculado de alguna manera a esa

clase.

     Por lo tanto, si el jugador escoge  clase guerrero, por

ejemplo, se supone que o bien el personaje en cuestión

pertenece a un clan o familia de guerreros o bien tiene

formación militar, con lo que de base ese personaje

tendrá una serie de responsabilidades hacia su clan,

organización, gremio o familia.

6.2.- Beneficios y 

                         restricciones.

+ Atributos.

       Como norma general, al escoger una clase  el

personaje recibirá una o varias bonificaciones y

penalizaciones a la hora de adquirir puntos de atributos,

los cuales le permitirán subir a un coste  inferior o

superior en función de la senda.  

  Es decir, si el personaje tiene un +1 a vigor/-1 a destreza,  este

solo tendrá que pagar el valor del vigor -1PD para adquirir el

siguiente escalón. Por ejemplo, si el personaje tiene vigor +2, y

quiere subirlo a +3, tendrá que pagar 3-1=2PD; por el

contrario subir destreza a +3, tendrá que pagar 3+1=4PD.

      A diferencia de las bonificaciones por raza, el

atributo bonificado/penalizado no afecta al limite de

atributo del  personaje. Por ejemplo un personaje humano,

nunca podrá tener una puntuación superior a +5 en un

atributo 

 

+ Habilidades.  

 6.3.- Las clases.    

       La especialización permite al jugador a acceder al

      Existen una gran variedad de clases diferentes, y cada

siguiente escalón de nivel de habilidad de su

clase se adquiere gratuitamente durante la creación del

especialización antes que el resto de personajes.

personaje. Todas las sendas tienen un valor base de 15

 Si bien, inicialmente empieza al mismo nivel que los

PD, aunque se otorgan de manera gratuita a los

demás personajes con nivel 0 D4, el jugador puede

jugadores. 

adquirir el siguiente nivel de habilidad un escalón

anterior. Es decir, si para acceder a nivel 4 D12 el personaje

   Cada clase suele recibir una bonificación y una

debe ser de nivel 12 y tener un mínimo de 60 PD, un jugador

penalización al coste de los atributos. Además, de tener

especializado, podría acceder a nivel 4 D12  a partir del nivel 9

un grupo de habilidades especializadas.

y con un mínimo de  45 PD.   

   Existe un grupo de habilidades denominado de libre

    Por el contrario, todas las habilidades que no

configuración  que cualquier personaje puede adquirir y

pertenezcan a su grupo siempre las adquirirá un

que son comunes a todas las clases. Las habilidades de

escalón de nivel por encima. Es decir, para acceder a

libre configuración no cuentan como habilidades de

nivel 4 D12 de una habilidad que se corresponda a su

especialización salvo que se especifique lo contrario,

grupo, tendrá que esperar ser de nivel 12 y tener 60 PD

pero tampoco sufren la penalización correspondiente de

como mínimo. 

nivel ya que son comunes a todas las clases.

 25


___



  + Artista marcial.

+ Centinela.

     Este es el camino de aquellos guerreros y luchadores

     Existen niños que nacen con una sensibilidad y una

que dedican su vida a perfeccionar su cuerpo y mente,

empatia muy superior a la media. Esta sensibilidad

fortaleciéndose al máximo. Ellos suelen evitar el uso de

innata les permite percibir el entorno de una manera

cualquier escudo o armadura, usando su instinto natural

especial, llegado un punto estos niños ya adultos son

para evitar ataques. La mayoría de los que siguen este

capaces de realizar proezas sobrehumanas gracias a una

caminos son monjes, luchadores de lucha libre,

comprensión instintiva del entorno y de si mismo. 

boxeadores, etc..

Generalmente, este tipo de personaje acaban

convirtiendose en protectores o conquistadores.

- Bonificación:  +1 al coste de sabiduría y un atributo

  físico a elegir.

- Bonificación: +1 al costede sabiduria

- Penalización: -1 al coste de inteligencia y carisma.

- Penalización: - 1 al coste de un atributo a elegir.

- Grupo de habilidades: guerrero

- Grupo de habilidades:  1 grupo de hablidades de

   especialización a elegir.

- Habilidades bonificadas: artes marciales , atleta y  

   luchador intuitivo.

- Habilidades bonificadas:magia, fuente de poder,

  +2 a  una habilidad a elegir.

- 8 habilidades bonificadas a elegir: armadura,

  armas  cc, armas de fuego, armas de tiro, critico  

- Poderes bonificados: fuerza vital

  mejorado,    demoliciones, desenfundado/recarga 

  rápida, furia,   lucha a ciegas, luchador defensivo, 

  luchador diestro,  luchador instintivo.  Habilidades

  de libre   configuración: atleta, afortunado, 

  iniciativa mejorada,   montar, profesión, vehículos 

  aéreos, vehiculo espaciales,   vehículos marítimos, 

  vehículos terrestres, voluntad de   hierro.

+Aventurero.

    Este es el camino de aquellos que aprenden sobre la

marcha, en función de la necesidad del momento. Si bien

carecen de la preparación para adquirir nuevos niveles

antes de tiempo, pero tampoco tiene limitaciones de nivel

de habilidad ya que no tienen  ningún tipo de

preferencia. 

- Bonificación: -

- Penalización: -

- Grupo de habilidades: no posee ningún grupo de

  especialización

- Habilidades bonificadas:-

- 10 habilidades bonificadas a elegir:  libre elección

  de  cualquier  grupo de habilidades.
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  + Diplomático.

+ Guerrero.

    Todos aquellos que creen firmemente en que una

      Este es el camino de aquellos que se abren paso a

buena pluma es mejor que un buen arma, y que a través

través de la fuerza y las armas, y forjan su nombre en el

de la diplomacia se consigue ganar guerras que con las

campo de batalla abriéndose paso entre las filas enemigas

armas no se pueden, escogen la clase del diplomático.

hasta lograr su objetivo. Algunos atan su vida a un

código, otros a la mera conveniencia y muchos al mejor

- Bonificación: +1 al coste de los atributos mentales.

postor. Dentro de esta senda se hallan  mercenarios,

caballeros, samuráis, soldados, agentes de la ley, etc...

- Penalización: -1 al coste de los atributos físicos.

- Bonificación: +1 al coste de todos los atributos

- Grupo de habilidades: social.

  físicos.

-  Habilidades bonificadas: leyes y política,

- Penalización: -1 al coste de todos los atributos

  diplomacia,  profesión(político).

  mentales

- 8 habilidades bonificadas a elegir:

- Grupo de habilidades: guerrero

  actuar/engañar,  averiguar intenciones/empatía, 

  etiqueta, intimidar,   juegos de azar, liderazgo, 

- Habilidades bonificadas: -

  negociar/mercantil, reunir   información. 

  Habilidades de libre configuración: atleta,   

- 10 habilidades a elegir:  armadura, armas cc, armas

  afortunado, iniciativa mejorada, montar, vehículos   

  de  fuego, armas de tiro, artes marciales, critico 

  aéreos, vehiculo espaciales, vehículos marítimos, 

  mejorado, demoliciones, desenfundado/recarga 

  vehículos terrestres, voluntad de hierro.

  rápida, furia, lucha a ciegas, luchador defensivo, 

  luchador diestro,  luchador instintivo.

  Habilidades de libre configuración: atleta, 

+ Explorador.

  afortunado, iniciativa mejorada, montar, profesión, 

  vehículos aéreos,  vehiculo espaciales, vehículos 

       No todo el mundo esta hecho para vivir en una gran

  marítimos, vehículos terrestres, voluntad de hierro.

ciudad, a las comodidades urbanas, existen aquellos que

prefieren vivir al aire libre, de una forma más natural,

más salvaje. Una lucha directa por la supervivencia, en la

 

cual el individuo desarrolla sus instintos de

supervivencia y su percepción al máximo. Este es una

senda para cazadores, rastreadores, exploradores,

nómadas, etc...

- Bonificación: +1 al coste de vigor y constitución.

- Penalización: -1 al coste de inteligencia y carisma.

- Grupo de habilidades: supervivencia

- Habilidades bonificadas: supervivencia y

  buscar/rastrear . 

- 8 Habilidades bonificadas a elegir:   armas de tiro,

  cazar, cuidado/trato con animales, pescar,  

  percepción,   poner trampas, primeros auxilios, 

  sigilo,   trepar,/parkour.  

  Habilidades de libre  configuración:   atleta, 

  afortunado, iniciativa   mejorada, montar,   

  profesión, vehículos aéreos,   vehiculo espaciales,   

  vehículos marítimos,  vehículos terrestres, voluntad

  de hierro.
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  + Guardián.

+ Mago Arcano

      En ausencia de la luz el mal prevalece, es en estos

momentos críticos donde surgen héroes y villanos

dispuestos a salvar o dominar el mundo conocido. Estos

personajes están dotados de manera natural con una

percepción y sentido común por encima de la media, y

esto les permite percibir las energías que les rodean e

interactuar con ellas y guiar a aquellos afines a su causa.

Dentro de este grupo encontraríamos: clérigos,

sacerdotes, paladines, druidas, etc...

- Bonificación:  +1 al coste de un atributo a elegir.

- Penalización: -1 al coste de un atributo a elegir.

- Grupo de habilidades:  a elegir entre guerrero o

  conocimientos.

- Habilidades bonificadas: voluntad de hierro y

  afortunado.

- 8 Habilidades bonificadas a elegir :  a elegir entre

  habilidades de guerrero o de conocimientos. 

  Habilidades de libre configuración:  afortunado, 

  iniciativa mejorada, montar, profesión, vehículos   

 aéreos,   vehiculo espaciales, vehículos marítimos, 

 vehículos  terrestres .

+ Ladrón.

       Si eres hermano/a de la noche y las sombras son  tus

aliadas, te mueves en sigilo, y "pasar desapercibido" es tu

consigna, tu clase es ladrón   . Este clase es ideal es para

todos aquellos que prefieren un  plan estudiado y

meticuloso para evitar ser detectado, a un enfrentamiento

directo contra un enemigo superior.  

   Todos aquellos eruditos que centran sus estudios en

una compresión científica de la  magia ,de su aplicación

- Bonificación: 1 al coste de la inteligencia y destreza

controlada y en un busca de un poder superior sin

 

importar conste, suelen ser magos arcanos. 

- Penalización:-1 al coste del vigor y carisma.

- Bonificación: +1 al coste de inteligencia.

- Grupo de habilidades: subterfugio

- Penalización: -1 al coste de vigor.

- Habilidades bonificadas: sigilo

- Grupo de habilidades: conocimientos.

- 9 Habilidades bonificadas a elegir: abrir

cerraduras,  desplazarse, escapismo, equilibrio,

falsificar,   inutilizar/mecanismo, juego de manos,

- Habilidades bonificadas: magia, crear/usar

leer labios,   piruetas, poner trampas,trepar/parkour.

  objetos mágicos, +2 a una habilidad de 

Habilidades de libre configuración:  afortunado,

  conocimiento.

 iniciativa mejorada, montar, profesión, vehículos

aéreos,   vehiculo espaciales, vehículos marítimos,

- Habilidades a elegir: -

vehículos  terrestres .

- Poderes bonificados: magia arcana, una escuela a

  elegir: adivinación, conjuración, encantamiento, 

  ilusión,   invocación, necromancia,  protección, 

  sanación, transmutación.
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  + Mago del Caos.

- Bonificación: +1 al coste  de destreza

     Cada cierto tiempo nacen niños con la capacidad de

alterar la realidad con un solo pensamiento, pero de

- Penalización: -1 al coste de vigor

manera totalmente aleatoria y caótica. Normalmente,  son

tan admirados como temidos por que son capaces de

- Grupo de habilidades: habilidades de libre

invocar desde un  dragón a una lluvia de pétalos.

  configuración.

- Bonificación:+1 al coste de sabiduría.

- Habilidades bonificadas: afortunado,

  profesión(piloto),  iniciativa mejorada, 1 habilidad 

- Penalización: -1 al coste de vigor.

  de vehículos.

- Grupo de habilidades: conocimientos

- 6 habilidades a bonificadas a elegir: vehículos

  aéreos,  vehículos espaciales, vehículos marítimos, 

- Habilidades bonificadas: magia , inmunidad

  vehículos  terrestres, atleta, profesión, montar, 

   mágica:9%

  astronavegación,  ciencias, geografía, informática, 

  mecánica/reparar,  tecnología, razas y culturas.

- Habilidades a elegir: -

- Poderes bonificados: magia del caos.

+ Potenciador

    La clase del potenciador es para todos aquellos que

+ Mago elemental.

nacen con un superatributo especial, que les permite

realizar proezas sobrehumanas. Con  esta clase los

     Existe seres que nacen con una conexión especial con

potenciadores se especialización en su superatributo para

los elementos, llegando con el tiempo a dominarlos y

poder potenciarlo al máximo y sacarle el máximo de

hacer autenticas demostraciones de poder con el. Estos

beneficio.

personajes están dotados de un carisma especial, debido

al poder que recorre su ser pudiendo ser tan

- Bonificación: -

encantadores a la vez que siniestros.  

- Penalización: -

- Bonificación: +1 al coste de carisma.

- Grupo de habilidades: 1 grupo a elegir.

- Penalización: -1 al coste de vigor.

- Habilidades bonificadas:2 habilidades a elegir del

- Grupo de habilidades: conocimiento

  grupo elegido, y una bonificación de +2 a una  

  habilidad  del grupo elegido.

- Habilidadesbonificadas:magia, fuente de poder,

  +2 a  una habilidad de conocimiento..

- Poder bonificado: 1 superatributo

- Habilidades a elegir: -

- Poderes bonificados: 1 poder elemental

 + Psíquico.

     Existen personajes que nacen con un  cerebro diferente

al de los demás, tal que su estructura cerebral les permite

+ Piloto.

realizar  proezas sobrehumanas, tales como mover

objetos con la mente, volverse intangibles,

   Es la clase para los amantes de la velocidad y los

teletransportarse, etc... A estos personajes se les conoce

vehículos.  Intrépidos y competitivos por naturaleza

como psíquicos. 

siempre a punto para una carrera o desafío.

- Bonificación: +1 al coste de inteligencia.

- Penalización: -1 al coste de vigor.

- Grupo de habilidades: conocimiento.

- Habilidades bonificadas: magia, fuente de poder,

  +2 a  una habilidad de conocimiento.

- Habilidades bonificadas a elegir:   -

- Poder bonificado: 1 poder mental
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  + Tahúr.  

 

     Te gusta la noche, pero no para asesinar ni robar a

nadie, sino para conquistar y robar corazones, jugar al

limite, apostar y ganar. Da igual que sea licita o

ilícitamente, nada es comparable a la cara descompuesta

de aquellos que acabas de quitarles su dinero

"legalmente" o su mujer. Esta es la clase de los bardos,

timadores, jugadores, contrabandistas, etc...

- Bonificación: +1 al coste de carisma

- Penalización: -1 al coste de vigor

- Grupo de habilidades: social

- Habilidades bonificadas: afortunado

- 10 habilidades a elegir: actuar/engañar, averiguar

  intenciones/empatia, diplomacia, etiqueta,   

  intimidar,   juegos de azar, liderazgo, negociar 

  mercantil, reunir  información, seducir. 

  Habilidades de libre  configuración:  iniciativa 

  mejorada, montar, profesión,  vehículos aéreos, 

  vehiculo espaciales, vehículos marítimos, vehículos 

  terrestres .

+Técnico especialista o erudito.

    No todo consiste en matar al oponente o lograr un

poder supremo, ni tan siquiera en ser capaz de

desaparecer en las sombras, muchas veces es mucho más

practico y menos arriesgado tener un oficio y un buen

trabajo para poder seguir adelante. Aquí se encontrarían

la gran mayoría de profesionales comunes en una

sociedad estándar: médicos, informáticos, mecánicos,

armeros, etc...

- Bonificación: +1 al coste de inteligencia

- Penalización: -1 al coste vigor

- Grupo de habilidades: conocimiento

- Habilidades bonificadas: profesión

- 9 habilidades a elegir:  arte y literatura,

  arquitectura,  astronavegación, ciencias, 

  contabilidad, crear/usar  objetos mágicos, 

  criminología, forja de armaduras, forja de armas, 

 gastronomía, geografía, historia, idiomas, 

  informática, leyes y política, magia, , maestría del 

 poder,  mecánica/reparar, medicina, militar, 

 ocultismo,  primeros auxilios, razas y culturas, 

 religión, tecnología.  Habilidades de libre 

 configuración:   iniciativa  mejorada, montar, 

 profesión, vehículos aéreos, vehiculo espaciales,

vehículos marítimos, vehículos terrestres .
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  7.- HABILIDADES.
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  7.1.- Coste en PD.

   

      Las habilidades se escogen por grupo de habilidad: guerrero, social, supervivencia, etc. Cada grupo de 5

habilidades cuesta 9 PD y un grupo de 10 habilidades cuesta 15 PD. Las habilidades adquiridas dan al jugador una

bonificación inicial de nivel 0 D4 a las tiradas de habilidad. 

    En el caso que sólo se este interesado en una habilidad en concreto,  se puede comprar gastando 2 PD para adquirir

nivel 0 en  esa habilidad. Para mejorar las habilidades, hay que pagar con 1PD por cada nivel que quiera subir hasta un

máximo nivel 5 D20.    

              Nivel

        1 Habilidad

    Grupo de 5 hab.

   Grupo de 10 hab.

          Nivel 0 D4

                2

                9

               15

         Nivel 1 D6

                3

              14

               25               

         Nivel 2 D8

               4

              19

               35

         Nivel 3 D10

               5

              24

               45

         Nivel 4 D12

               6

              29

               55

         Nivel 5 D20

               7

              34

               65

     Sin embargo, para acceder a un determinado nivel de habilidad el jugador debe de tener una suma igual o superior

en puntos de desarrollo totales del personaje y de nivel al indicado en la tabla y la bonificación del atributo debe ser

igual o superior. 

PD /nivel /atributo mínimos requeridos  

NV. de bonificación

Coste PD

   PD= 0 /nivel 0/atributo +0

NIVEL    0-  bonificación D4  

   --------------

   PD= 15/nivel 3/atributo +1  

NIVEL    1- "        "      "      D6 

  1 PD(+1PD)

   PD= 30/nivel 6/atributo +2  

NIVEL    2- "       "       "      D8

 2 PD(+1PD)

   PD= 45/nivel 9/atributo +3  

NIVEL    3- "       "      "       D10

  3 PD(+1PD)

   PD= 60/nivel 12/atributo +4  

NIVEL    4- "      "       "       D12

  4 PD(+1PD)

   PD= 75/nivel 15/atributo +5 

NIVEL    5- "      "       "       D20

  5 PD(+1PD)

  

    Como regla opcional, el director de juego puede decidir que el jugador solo pueda subir un nivel a la vez y que solo

pueda subir aquellas que ha empleado durante el desarrollo del juego.

 

     Las habilidades marcadas con + son aquellas que el jugador puede utilizar sin entrenamiento previo, pero

aplicando únicamente el modificador del atributo. En el caso de las armas y armadura cualquier personaje tiene

bonificado el nivel 0. 






  - Predisposición o actitud de un pj hacia otro.

- Reputación de los pjs(fama, infamia, honor, etc...)

- Posibles riesgos.

- Posibles beneficios.

- Antecedentes entre los pjs.

 Para determinar la CD consultar la siguiente tabla: 

+ Tabla de CD en función de la dificultad del juego.

Dificultad del juego

   Leve

Media 

Elevada

Nivel min. de habilidad requerido

         Muy fácil

     2-4

    3-5

    4-6

                Nivel 0 D4

            Fácil

     5-7

    6-8

    7-9

                Nivel 1 D6

          Normal

    8-10

    9-11

  10-13

                Nivel 2 D8

           Difícil

   11-15

   12-17

  14-19

                Nivel 3 D10

        Muy difícil 

   16-20

   18-25

  20-29 

                Nivel 4 D12

     Casi imposible

     21+

    26+

    30+

                Nivel 5 D20

+ Tabla comparativa de resultados.

En esta tabla se a tomado como baremo el D10 standard+ el nivel de habilidad+ el atributo

D10+ nivel + atributo

   Resultado mínimo

   Resultado medio

   Resultado máximo

D10+ nivel 0 D4+0

               2

               7

               14

D10+ nivel 1 D6+1

               3

             8-9

               17

D10+ nivel 2 D8+2

               5

              10

               20

D10+ nivel 3 D10+3

               7

           11-12

               23

D10+ nivel 4 D12+4

               9

              13

               26

D10+ nivel 5 D20+5

              11

           17-18

               35

7.3.- Sinergia de habilidades. 

       Ciertas habilidades como liderazgo o militar pueden afectar a las acciones tanto del grupo como

individuales(ataque, defensa, iniciativa, daño, etc...), mientras que otras habilidades "pasivas" sirven de apoyo  a la

habilidad "activa" en uso(sinergia). P.E: si el personaje tiene conocimiento en geología o topografía, puede recibir una

bonificación  a la hora de emplear habilidades tipo escalar, orientación, buscar rastros o localizaciones(cuevas o ubicaciones

similares), etc... Las bonificaciones recibidas no son acumulativas y solo se tiene en cuenta la bonificación más alta, y

sólo puede recibir una bonificación a la vez.

+Tabla de bonificación por sinergia de habilidades.

                         Nivel de habilidad

                    Bonificación por sinergia

                               Nivel 0 D4

                                      +0

                               Nivel 1 D6

                                      +1

                               Nivel 2 D8

                                      +2

                               Nivel 3 D10

                                      +3

                               Nivel 4 D12

                                      +4

                               Nivel 5 D20

                                      +5
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  7.4.- Grupos de habilidades.

+ Habilidades sociales.

+ Actuar/engañar. Car.                                

- Juegos de azar. Int.   

+ Averiguar intenciones/Empatía. Sab.

- Liderazgo. Car.    

+ Diplomacia. Car.

- Negociar/mercantil. Car.

- Etiqueta.  Car.       

+ Reunir información. Car.          

+ Intimidar. Car.     

+ Seducir. Car.     

+Habilidades de supervivencia.

+ Armas de tiro. Des.         

+ Percepción(observar, escuchar,...). Sab.

+ Buscar/rastrear. Int. 

- Poner trampas. Int.

- Cazar .  Sab.            

+ Sigilo. Des  

- Cuidado/Trato con animales. Car.    

- Supervivencia (orientación, hacer  

- Curar heridas primeros auxilios. Sab.

     fuego,....).Sab.

- Pescar. Sab.

+ Trepar/parkour. Vig o Des.     

+Habilidades de subterfugio.

- Abrir cerraduras. Int.          

+ Falsificar. Int.       

- Acrobacias. Des.                        

- Juego de manos/robar. Des. 

+ Disfrazarse. Car.            

- Leer los labios. Int.        

-  Escapismo. Des.

- Poner trampas. Int.

+ Equilibrio. Des.

+ Sigilo(esconderse, andar en silencio,...) Des.    

 - Inutilizar/desactivar  mecanismos. Int.

+Habilidades de guerrero.

 - Armadura. NA.    

- Demoliciones. Int. 

+ Armas de cuerpo a cuerpo. Vig.   

- Desenfundado/recarga  rápida. NA. 

+ Armas de fuego. Des.

- Furia. NA.

+ Armas de tiro. Des.       

- Lucha a ciegas. Sab.

- Artes marciales. Vig o Des.

- Luchador defensivo. NA.

- Critico mejorado. NA.

- Luchador diestro. Des.

- Luchador instintivo. Sab.

+Conocimientos.

- Arquitectura. Int

- Informática. Int.        

- Arte y literatura . Int.

+ Leer/escribir. Int.                      

- Astronavegación. Int

- Leyes. Int.    

- Botánica. Int.

- Magia. Int

- Ciencias( astronomía, química, bioquímica, 

- Magia ritual( coste especial, consultar habilidad)

  física,..). Int. 

- Mecánica/reparar. Int.    

- Contabilidad. Int.

- Medicina. Int.        

- Criminología. Int.

- Militar(tácticas, organización, armamento,..)

- Forja de armaduras. int.     

- Ocultismo(licantropía, no-vida, magia negra,...).Int.

- Forja de armas. Int.   

- Primeros auxilios. Int

- Gastronomía. Int.    

- Razas  y culturas. Int.                       

- Geografía. Int.    

- Religión. Int.                  

- Historia. Int.     

- Tecnología.

- Idiomas. Int.

- Zoología. Int
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  + Habilidades de libre configuración.

     Este grupo de habilidades no pertenece a ninguna clase o grupo en particular, por lo que pueden ser compradas

individualmente, como parte de un grupo concreto. Es decir, un jugador que elije una senda, puede elegir una de estas

habilidades como parte de su senda. 

- Afortunado. NA.

- Profesión. NA

+ Atleta(natación, atletismo,.. ). Vig/Con.

- Vehículos aéreos. Des.

- Concentración.Int.

- Vehículos espaciales. Des.

- Fuente de poder. NA

- Vehículos marítimos. Des.

- Iniciativa mejorada. NA.

- Vehículos terrestres. Des.

+ Montar. Des.  

- Voluntad de hierro. NA.

 7.5.- Aclarando habilidades. 

   El uso de algunas habilidades es bastante obvio a nivel del juego, mientras que en otras es necesario hacer ciertas

puntualizaciones.

- Abrir cerraduras:  el personaje hace uso de esta habilidad para abrir puertas cerradas con llave, candados o cerradura

mecánicas.  

- Acrobacias: te permite hacer piruetas asombrosas en el aire, que aparte de espectaculares pueden ser usadas para

aumentar la defensa del jugador en combate y reducir el daño infligido por una caída a la mitad, siempre y 

cuando supere la clase de dificultad de la tirada.  Con esta habilidad un jugador que intente abandonar un combate

recibe una bonificación  a defensa equivalente al nivel de la habilidad. Consultar tabla de sinergia de habilidades.

- Actuar/ engañar: esta habilidad permite al personaje hacer que lo extravagante o lo falso parezca plausible. Esta

habilidad abarca actuar, embaucar, engatusar, aconsejar mal, prevaricar y emplear lenguaje engañoso. El personaje

utiliza el engaño para sembrar temporalmente la confusión, para hacer que alguien vuelva la cabeza hacia donde señala

con el dedo o simplemente para parecer inofensivo.

- Afortunado: El personaje puede repetir una tirada fallida de punto de héroe por cada  nivel par que tenga en esta

habilidad, hasta un máximo de tres veces. Y por cada nivel impar gana un punto de héroe adicional.
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  + Grupos de armaduras: las armaduras y escudos ayudan a reducir el daño infligido por el atacante. Cada

armadura tiene una RD/reducción al daño) y unos PDU(puntos de dureza) en función de la clase y la calidad. 

     Por cada nivel adquirido el jugador añade 10 PDU adicionales a su armadura y escudo.  Por cada 15 PDU base de la

armadura o escudo el personaje recibe un 5% adicional de reducción contra los ataques críticos. Las armaduras de

calidad pueden tener un máximo del doble de los PDU base de la armadura estándar y un D4 de RD adicional a la RD

base de la armadura. 

    Al igual que las armas, cuando los PDU de la armadura o escudo llegan por debajo de 0, se reduce en una categoría

de protección la armadura, y por cada 5 PDU por debajo de 0 existe un 20% acumulativo de que la armadura se rompa.

     Hay que tener en cuenta que una armadura protege tanto como aísla y entorpece, por lo que todas aquellas

habilidades en las que se requiera el uso destreza o un uso general del cuerpo(sigilo, robar, acrobacias, nadar, trepar,

etc. .), y todas las tiradas de percepción(solo cuando se utiliza un casco) se verán penalizadas por la RD del escudo y

armadura.

      Además, cuanto mas pesada es la armadura, mayor es la penalización a la defensa, dado que es más difícil moverse

con armadura, por lo que se recibe una penalización de -1 a la destreza por cada categoría de armadura. Esta

penalización no se aplica a los escudos.   

 

+ NV0. Escudos: un escudo es un elemento protector que cualquier personaje sin entrenamiento puede utilizar.

                            + Escudos ligeros   +1 RD  Puntos de dureza:10

                            + Escudos medios  +2 RD  Puntos de dureza:15

                            + Escudos pesados +3 RD  Puntos de dureza:20

+NV1. Armaduras ligeras  RD:4   PDU :15   Red. críticos.: +5% / penalizaciones: - 1 Defensa , - 4   habilidades:

camisa de mallas, cuero tachonado, cota de cuero, chaleco antibalas, casco+chaleco, mono de combate,...

+ NV2. Armaduras medias  RD: 6  PDU :30   Red. críticos.: +10% / penalizaciones: - 2 Defensa , - 8   habilidades:

cota de mallas, cota de escamas, cota de cuero endurecida, blindaje acolchado de combate, traje de vuelo

blindado,...

+ NV3. Armaduras pesadas  RD: 8  PDU :45   Red. críticos.: +15% / penalizaciones: - 3 Defensa, - 12  habilidades:

armadura de bandas, armadura  de placas, blindaje pesado de combate,...

+ NV4. Bonificación de +1 RD a todos los escudos.

+ NV5. Maestría en escudos y armaduras. Como último escalón de esta habilidad el jugador puede aumentar en

un D4 la reducción al daño del armadura y reducir en un D4 la penalización a las habilidades destreza y  

en 1  la penalización de a la defensa.   

+ Armas cc/tiro/ fuego: todos los personajes empiezan con todos los grupos de armas a nivel 0 D4. Las armas de

nivel 0 son fáciles de usar y de llevar, así que cualquier jugador puede usarlas sin restricciones, ya que la mayoría de

estas armas son pequeñas armas de cuerpo a cuerpo(cuchillos, dagas, porras, etc.), armas de tiro(ballestas de mano), o

armas de fuego(pistolas de pequeño calibre). Si el jugador usa un arma sin estar especializado sufre una penalización

de -2 a atacar y se reduce en 1 CDD el daño del arma.Todas las armas se clasifican por calidad y categoría de daño.

+ Calidad.

    La calidad del arma determina la cantidad de daño que el arma puede infligir antes de romperse o volverse

inservible. Cuando los PDU del arma caen por debajo de 0, el arma pierde 1CDD y por cada 5 PDU por debajo de 0, la

posibilidad de romper el arma aumenta un 20%. Esta regla se aplica principalmente en las armas de cuerpo a cuerpo.

Por cada nivel adquirido en la habilidad de grupo de arma, el jugador suma 10 PDU adicionales a los PDU base del

arma 

           - Pésima

25 Puntos de dureza(PDU)

           - Mala               

50 PDU.

          - Normal        

75 PDU.

          - Buena        

100 PDU.

          - Excelente          

150 PDU. 

          - Superior          

200 PDU.

          - Excepcional     

250 PDU.

          - Maestra         

350 PDU.   
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    + Daño.

   La CDD determina el daño infligido por el arma. El nivel del grupo de armas determina que armas puede usar el

jugador sin penalización. En el caso de las armas, como todo el mundo es capaz de utilizar armas D4, automáticamente

cuando se coge una habilidades armas gana el siguiente escalón de armas ligeras D6.

   Un personaje que quiera usar un arma para la cual no este preparado tiene una penalización de -2 a dar y se reduce el

daño del arma en una categoría de dado.

     Es decir, cuando un pj falla una tirada, este puede elegir repetir la tirada gastando un punto de héroe un sola vez por

round. con esta habilidad, aun tras haber gastado un punto de héroe, puede repetir la tirada  una 

segunda vez, y hasta una cuarta vez, si tiene el esta habilidad al máximo.

+NV0. Armas de bolsillo D4.

 - Armas cc: cuchillos, sai, estilete, navajas, porras, tasser,.  

- Armas de tiro/fuergo: dagas, dardos, shurikens, pistola de calibre pequeño, granadas de fragmentación(daño D10

   rd:3m),...

+NV1.Armas ligeras D6.

- Armas cc: machetes, espadas cortas, estoques, wakizashi, nunchakus, hacha pequeña. lanza ligera,...

- Armas de tiro/fuego: ballesta ligera, arco corto, pistola o revolver standard,...

+NV2.Armas medias D8.

- Armas cc: espadas largas en general(cimitarra, esp.ancha, bastarda, katana, Sable,...),tridente, motosierra, hacha

de batalla, hacha de batalla, vibroespada(D10), sable láser( ignora reducción de daño de las armaduras y escudos y

de la con.), espada doble, doble hacha,. .

- Armas de armas de tiro/fuego: subfusiles, pistolon, pistola láser, arco largo, ballesta pesada, escopeta, fusil,...

+NV3. Armas pesadas (a dos manos) D10.

- Armas cc: gran hacha, espadon, falcata, nodachi, bastón (D8. Este arma se puede utilizar sin entrenamiento),

vibrohacha(D12), gran sable láser ( ignora reducción de daño de las armaduras y escudos y de la con.),   guadaña,

alabarda,... 

- Armas de tiro/fuego: ametralladora, rifle de francotirador, gran arco,...

+ NV4. +1 A impactar +1 al daño.

+NV5. Maestro de armas. Como último escalón en la habilidad de armas, debido a la maestría adquirida, el jugador

aumenta en 1 la categoría del dado de daño del arma.

      Además de todo lo anterior, por cada nivel adquirido,  el jugador añade 10 PDU adicionales a los PDU base del

arma empleada. Este se debe de que cuanto mayor es la habilidad del personaje, más precisos son sus golpes y, por

tanto, el arma sufre menos desgaste.    

- Artes marciales/ lucha sin armas: cualquier personaje puede realizar un ataque sin armas. un humanoide medio

hace 1-2 de daño, pero sufre una penalización de -1 al atacar a un oponente armado y sufre un ataque de

oportunidad adicional a los ataques normales del oponente.  El personaje que tiene conocimientos de artes

marciales(kungfu, lucha libre, vale tudo, capoeira, etc,...) sabe utilizar su cuerpo como arma. En este caso, no sufre

penalizaciones ni ataques de oportunidad al atacar a un oponente armado.

+ NV0 .Aprendiz marcial    nv0       D2  daño. Ignora penalizaciones por atacar a un oponente armado sin armas.

+ NV1. Practicante marcial nv1       D4  daño.

+ NV2. Luchador marcial   nv2        D6  daño.

+ NV3. Artista marcial        nv3        D8  daño.

+ NV4. Maestro marcial     nv4        +1 a impactar +1 al  daño.

+ NV4. Maestro marcial     nv4        +1 a impactar +1 al  daño.

      Al igual que las armas, los brazos y las piernas tienen PDU. En este caso los PDU de la extremidad son los mismo

que los PV del personaje. Cuando bajan por debajo de cero, pierden 1 CDD, y por cada 5 PDU por debajo de 0,

aumenta un 20% las posibilidades de romperse ese miembro.  Además de todo lo anterior, por cada nivel adquirido el

jugador gana 10 PDU adicionales a los PDU base del personaje.         
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  - Astronavegación: el personaje usa esta habilidad para trazar un rumbo seguro por el hiperespacio de un sistema

solar a otro.  También puede usar esta habilidad para calcular su posición en el espacio sin emplear un ordenador de

navegación, sencillamente mirando las constelaciones, siempre y cuando qu viaje por una región 

del espacio que le resulte familiar.

+Atletismo: cualquier personaje puede correr más deprisa o mantener un ritmo sin cansarse, pero el máximo

incremento de velocidad que recibe un personaje sin esta habilidad es de x3.   Normalmente, si se quiere esprintar y

hacer una carrera rápida, se realiza primero una tirada de vigor + atletismo, y  si se quiere mantener la velocidad,

constitución+ atletismo por cada round que se quiere mantener ese ritmo.

    El movimiento base de un personaje medio es de 10m por round(6s), por cada categoría de tamaño superior o

inferior se aumenta o reduce en 2m. Por cada incremento de velocidad (x2,x3,x4,.. ) y round de mantenimiento se

aumenta la clase de dificultad, empezando el primer escalón por fácil 5. El resultado de la tirada inicial de

vigor+atletismo determina la velocidad a la que se desplaza el personaje.
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             Resultado de la tirada

Incremento de la velocidad

Nivel de habilidad requerido.

                         5-7

                   x2

                            -

                         8-10

                   x3

                            -

                        11-15

                   x4

                   nivel 1 D6

                        16-20

                   x5

                   nivel 2  D8

                          21+

                   x6

                   nivel 4  D12

    Además, por cada nivel adquirido, aumenta en uno el numero de rounds que puede estar corriendo sin necesidad de

aumentar la dificultad. Por cada nivel de atletismo se ganan 10 puntos de fatiga adicionales. 

Los PF(puntos de fatiga) consumidos al correr es igual a  3 x incremento de velocidad.

+ Averiguar intenciones/empatía: el personaje hace uso de esta habilidad para ver cuando le engaña alguien. Esta

habilidad representa la sensibilidad al lenguaje corporal, a los dejes al hablar y al os amaneramiento de lo demás.

+Buscar/rastrear: es la capacidad voluntaria y racional de observar. Permite al jugador buscar algo especifico dentro de

un entorno determinado y seguir rastros.

- Crear/ usar objetos mágicos: un objeto mágico puede encontrarse, comprarse o fabricarse. Obviamente, para saber

de su existencia el jugador debería tener conocimientos de magia o haberse encontrado con alguien que le explique

acerca de estos objetos.  Hay que tener en cuenta los siguiente factores a la hora de utilizar esta habilidad:

 1.- Para fabricar un objeto mágico, el jugador deberá tener la habilidad de fabricación/ uso de objeto mágico






  - Critico mejorado: el personaje puede escoger esta habilidad para aumentar la posibilidad de critico. Antes de ello el

jugador debe escoger un arma en concreto(katana, revolver, lanza,...) como arma predilecta y se le aplicara

automáticamente esta habilidad.

       Por cada nivel par adquirido de habilidad aumentara en 1 la posibilidad de critico. Por cada nivel impar recibirá

una  bonificación de +5% en la tirada de porcentaje de daño crítico.  Por ejemplo, un personaje con esta habilidad a nivel 4,

tiene una bonificación de 2 puntos en la tirada de críticos (es decir, después de sacar un 0 inicial en la tirada de ataque, le bastaría

con un 8 en la segunda tirada de bonificación para 

hacer un crítico.) y tendría además y una bonificación de +10% en la tirada de la tabla de críticos.

- Cuidado/ trato de animales:  con esta habilidad el personaje aprende a llevar y cuidar del ganado, a enseñar

trucos a una mascota personal, a criar animales, a interpretar sus emociones e incluso a calmar a una bestia. El número

de trucos que puede enseñar un personaje a sus mascota es de 2/ nivel, y el número de bestia a las que puede

apaciguar es de 1/ cada 2 niveles.  

    

- Demoliciones:  esta habilidad se emplea para crear y colocar artefacto explosivos con el fin de que causen el mayor

daño posible. También se puede utilizar esta habilidad para desactivar explosivos.  La efectividad de un explosivo no

depende solamente de su potencia sino de su colocación estratégica, principalmente en edificios y vehículos.  Por cada

nivel de habilidad adquirido  a partir de nivel 1 D6 el personaje recibirá una bonificación de +20% al daño infligido por

el explosivo tras un chequeo de habilidad con éxito.

     Esta habilidad puede recibir bonificaciones por sinergia de otras habilidades como por ejemplo: arquitectura,

mecánica o geología dependiendo de la colocación del artefacto.

- Diplomacia:  esta habilidad es fundamental para relacionarse correctamente e incluye elegancia social, tacto,

sutileza y don de la palabra. Un personaje hábil conoce las normas formales e informales de conducta, las aspiraciones

sociales, los tratamientos adecuados y cosas similares. Esta habilidad representa la capacidad de causar la impresión

correcta, negociar eficazmente e influir en otros.

- Disfrazarse: el personaje hace uso de esta habilidad para cambiar su aspecto o el de otra persona. La calidad del

disfraz dependerá del chequeo de habilidad y puede recibir bonificación por sinergia de habilidades : actuar/engañar,

diplomacia, etiqueta, idiomas, etc... (máx. +5), y por material y tiempo empleado(máx. +5)

- Equilibrio: el personaje puede mantener el equilibrio al andar por una cuerda floja, una viga estrecha, una cornisa o

una superficie accidentada.

- Escapismo: el personaje puede emplear esta habilidad para librarse de esposas o ataduras, escapar deslizándose por

espacios reducidos o zafarse de una presa fuerte de un atacante. En este ultimo caso el personaje recibe una

bonificación por sinergia de habilidad a la defensa contra un intento de presa.

- Etiqueta: el personaje es conocedor de las tendencias de modas pasadas y presentes, se podría considerar una

víctima de la moda, sino fuese porque con esta habilidad sabe como vestirse adecuadamente según lo requiera la

ocasión.  Con esta habilidad el personaje recibe una bonificación por sinergia a ciertas tiradas sociales en que

intervenga la vestimenta como un elemento clave como puede ser: diplomacia, seducir o engañar y a la habilidad de

disfraz.

- Falsificar: esta habilidad se puede emplear para falsificar todo tipo de documentos(cartas, tratados, contratos, etc...),

mapas, códigos de seguridad, tarjetas de seguridad, etc... en algunos casos se puede recibir una bonificación por

sinergia de otras habilidades como informática para falsificar tarjetas de seguridad o crédito.

- Fuente de poder: con esta habilidad el personaje recibe 10 puntos de poder o mana adicionales por cada nivel

adquirido. Es una habilidad muy recomendable para todo aquel que adquiere algún tipo de poder.

- Furia:  es la habilidad opuesta a luchador defensivo. En este caso por cada nivel adquirido el personaje podrá 

aumentar en un +1 adicional al daño a costa de una penalización equivalente a su defensa. 

- Idiomas: el personaje es hábil para entender la complejidad de un idioma y los asimila con mas facilidad. El nivel de

habilidad equivale al numero de idiomas(máximo 5) que el personaje conoce, y el chequeo de habilidad el porcentaje

comprendido de un idioma no adquirido. Hay que tener en cuenta que siempre es mas fácil entender un idioma con una

estructura similar al que uno posee, que uno que no tiene nada que ver. Es decir, es más fácil entender una lengua

latina(español, italiano, francés, etc...) si se posee ya una lengua latina ; que no que un elfo entienda a un orco, por

ejemplo.
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  - Iniciativa mejorada: entrenados para decidir con rapidez el curso de la acción a seguir, aquellos con esta  habilidad

reciben un +1 a las tiradas de iniciativa por cada nivel de habilidad comprado.

+ Intimidar:  el personaje desprende un aura de mala sangre que cohíbe a sus víctimas. Esta habilidad puede ser útil

cuando la diplomacia no surte efecto.  El personaje puede tratar de intimidar a un individuo/nivel. Se puede intentar

intimidar a mas individuos pero el efecto será menor y el personaje deberá hacer un chequeo de habilidad.

- Inutilizar/desactivar mecanismo: el personaje puede emplear esta habilidad para desactivar un dispositivo de

seguridad, desarmar una trampa, o manipular un artefacto para que falle al ser usado. Hay que tener en cuenta que, en

determinadas ocasiones,  el personaje necesita de equipo especial para utilizar esta habilidad.

- Juegos de azar:  con esta habilidad un personaje aprende a jugar a los juegos típicos de azar, cartas, tablero, etc.. y

de esta manera poder hacer dinero fácil. .o perderlo. Al emplear esta habilidad, el personaje deberá realizar una tirada

enfrentada de juegos de azar contra la misma habilidad de su oponente, la puntuación más alta gana.

- Juego de manos/robar: es la habilidad para hurtar, engañar o apartar visualmente un objeto sin que el objetivo se

percate del gesto.

+ Leer/ escribir:  en principio es una habilidad común a todos los personajes salvo que se especifique lo contrario

debido al trasfondo de campaña. El nivel de la habilidad determina el numero de idiomas no comunes al suyo puede

leer/escribir. Es decir, un personaje que sepa una lengua occidental(español, ingles, francés ,etc. ) no tiene porque subir

de nivel para aprender a leer/escribir otra, pero si es necesario si quiere aprender otra con una ortografía

diferente(árabe, chino, japonés, elfo ,etc...)

- Leer labios:  con esta habilidad el jugador puede interpretar una conversación con tan solo mirar los labios de sus

objetivos. El resultado de cheque de habilidad determinara el porcentaje de la conversación  que el personaje a podido

interpretar.

- Liderazgo: este habilidad permite al personaje otorgar una bonificación temporal  a voluntad contra miedo y moral

a sus compañeros en el transcurso de un combate o una situación en desarrollo.  La bonificación  otorgada va en

función del nivel empleado(consultar tabla de sinergia de habilidades), y la bonificación por la habilidad afecta a 2

compañeros/nivel y su efectos duran 1 turno/nivel.

     También se puede emplear a gran escala para insuflar moral a una unidad de infantería y similares, aunque en estos

caso deberá hacer un chequeo de habilidad.  Esta habilidad se emplearía antes de entrar en una refriega o algún sitio

inhóspito y peligroso.

- Lucha a ciegas: en caso de no tener visión, los jugadores sufren una penalización un - 6 a ataque y 30% de 

fallo. Por cada nivel que tenga el jugador en lucha a ciegas reduce la posibilidad de fallo en 1 y en 5%. 

- Luchador defensivo: por cada nivel adquirido el personaje puede aumentar en un +1 adicional su defensa a 

costa del daño del ataque. Por cada una bonificación de +1 a la defensa, recibirá una penalización de -1 al daño.

- Luchador diestro: esta habilidad le permite al jugador utilizar su bonificación de destreza en vez del vigor  para

poder realizar hasta tres ataques o un ataque x2 en los ataques cc. El nivel de la habilidad del jugador determina el tipo

del arma al que puede aplicar su destreza y la bonificación recibida.

- Luchador instintivo: el personaje puede aplicar su sabiduría a la defensa junto con la destreza, para esquivar

ataques. Siempre y cuando no lleve ningún tipo de armadura o escudo. Por cada nivel que tenga el jugador, puede

aplicar 1 punto de sabiduría a la defensa. Al nivel 5 gana un +1 a la defensa.

- Magia: la habilidad de conocimiento sobre la magia se emplea básicamente para reconocer e identificar rituales

mágicos, objetos mágicos,  leyendas, historia de la magia en general, y  leer/escribir magia.      

 - Magia ritual:  esta habilidad permite al jugador hacer un daño superior, a una mayor distancia, en un área de

mayor tamaño y una duración también superior al emplear un poder. Antes de poder hacer magia ritual el personaje

debe  tener, al menos, algún tipo de poder como requisito básico. El coste de la magia ritual son 5 PD

de base y cuesta 2PD subir cada nivel. 

      El nivel de la magia ritual refleja el nivel de poder que el jugador puede realizar con esta habilidad. El lanzador

puede elegir potenciar los efectos de un poder, invirtiendo una cantidad de tiempo muy superior a lo normal, pero al

mismo coste en PP. Además, el lanzador puede elegir en potenciar individualmente el efecto, el área de efecto,

distancia a la que se aplica el poder o  la duración del poder. Cuanto más se potencia el poder o conjuro, mas se tardara

en hacerlo. 
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      Por cada escalón de multiplicación de cualquiera de los cuatro factores(área, distancia, efecto y duración), se

aumenta en 10 min., el tiempo de preparación.

      Por ejemplo, cogemos de base un ataque elemental de fuego de nivel 3 D10+3(Carisma), a 20 m de distancia del lanzador y en






       Además con esta habilidad, el personaje es conocedor de los estamentos militares, historia militar, rangos y

funcionamiento del ejercito.   

- Ocultismo: esta habilidad permite al personaje el conocer oscuros secretos de la magia o de criaturas sobrenaturales,

tales como las debilidades de un vampiro o hombre lobo, saber acerca cosas que no aparecen en los libros

convencionales  como mitos y leyendas antiguas, ritos prohibidos,  etc...

+ Percepción: es la intuición base de cualquier personaje, que le previene de cualquier peligro o ataqu Además le

permite al personaje percibir a los rivales que esperan emboscados o ver a un ladrón robando la cartera a alguien o al

propio personaje. Representa la percepción intuitiva del entorno en general. Esta habilidad está siempre activada

- Primeros auxilios:  un personaje que tenga la habilidad de curar heridas o conocimientos médicos puede detener

una hemorragia y acelerar el proceso de curación del  personaje. El personaje en cuestión debe realizar una tirada de

dificultad para saber el incremento del porcentaje de curación .  

 

    El personaje en cuestión debe realizar una tirada de dificultad para saber el incremento  del porcentaje de curación del

personaje sobre el que se aplica la habilidad.

 

Efecto 

           CD

       Nivel mínimo requerido

- Detener una hemorragia          

          CD8.

                  Nivel 0 D4

- Incremento de recuperación de PVx 1.5  

          CD11

                  Nivel 1 D6

- Incremento de recuperación de PVx 2     

          CD16. 

                  Nivel 3 D10

- Incremento de recuperación de PVx 2.5  

          CD21

                  Nivel 4 D12

   Los personajes de manera natural pueden recuperar sus puntos de vida  ,además, recuperan tantos puntos de vida

como constitución tienen al día si están descansando. Un personaje que prosiga con una actividad que implique un

esfuerzo no recupera ningún punto de vida.

- Profesión: cuando un personaje coge una profesión se supone, que este vive de ello y está especializado en una

labor determinada. Con esta habilidad, el jugador gana una bonificación dependiendo del nivel(consultar tabla de

sinergia de habilidades).  Esta habilidad solo se aplica a las tiradas de habilidad(mecánica, medicina, conducción de

vehículos, robar, etc...) , no de combate.   

     

- Razas y culturas: esta habilidad te hace conocedor de los hábitos, folklore y costumbre de diversas razas y culturas,

dándote un ventaja al interactuar con ellos.  En principio, cualquier personaje que no este familiarizado con culturas

ajenas a las suyas sufriría algún penalizador a la hora de interactuar pero alguien con esta habilidad recibe una

bonificación  a las tiradas sociales por sinergia de habilidad tras un chequeo de habilidad con éxito.   

 

-  Recarga rápida/desenfundado rápido: cuando un personaje con un arma de tiro/fuego tiene que recargar el

arma  y se encuentra en un combate cuerpo a cuerpo, provoca un ataque de oportunidad. Por cada  punto gastado  en

esta habilidad se reducen en uno los ataques de oportunidad provocados al recargar un arma.  

    Cuando un personaje tiene que desenvainar un arma, pierde medio round, con lo que solo puede hacer un ataque

normal (no puede realizar ataques múltiples, ni golpes localizados,...) o moverse la mitad de su movimiento normal.

Las armas de fuego y ballestas tardan un round en cargarse. La progresión de la habilidad es la siguiente:  

- Nivel 0, se reducen los ataques de oportunidad creados en 1 al recargar un arma.

- Nivel 1, puede realizar dos ataques  o desplazar 7m.

- Nivel 2, puede recargar un arma de fuego o ballesta, y realizar un ataque en el mismo round.

- Nivel 3, puede actuar como si ya estuviera con el arma desenvainada/desenfundada.

- Nivel 4, la recarga de las armas de fuego y ballestas es inmediata.

- Nivel 5,puede aplicar esta habilidad a otras acciones como tomarse una poción, coger algo del equipo del 

personaje(una cantimplora, un pergamino, dinero,... 
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  - Religión: esta habilidad hace al jugador sabedor de creencias,  celebraciones paganas y rituales religiosos, códigos

éticos religiosos y dioses.  Al interactuar con  seguidores religiosos esta habilidad otorga una bonificación  por sinergia

a habilidades sociales como diplomacia, empatia o engañar y a magia.

+ Reunir información:  el personaje hace uso de esta habilidad para establecer contactos en una zona, averiguar

cotilleos del lugar, propagar rumores y recabar información general.

+ Seducir: cualquier personaje que adquiere esta habilidad tiene claro que no tse emplean las misma "armas" en todos

los combates de "cuerpo a cuerpo" .  El personaje es habilidoso en el arte de la seducción y en interpretar  los gestos

corporales de los individuos del sexo contrario.

- Sigilo:  esta habilidad permite al personaje moverse de manera discreta y sigilosa, ya sea entre las sombras o entre

un gentío para pasar desapercibido.

- Supervivencia:  esta habilidad permite al personaje sobrevivir en ambientes hostiles,  alimentarse de raíces, trucos

básicos de caza y pesca, hace fuego y orientarse.  Si el personaje posee otras habilidades complementarias a

supervivencia como cazar, pescar, orientación, buscar/rastrear, etc... este recibirá una bonificación por sinergia de estas

habilidades a supervivencia  hasta un máximo de +5.

 

+ Trepar/parkour: es la capacidad de escalar un muro, subirte a un edificio, etc....sin necesidad de cuerdas.

Básicamente es lo que se conoce hoy día como parkour.

- Vehículos aéreos/espaciales/marítimos/terrestres:  con una de estas habilidades el personaje se especializa en

un tipo de vehículos en particular. El nivel de habilidad determina la pericia del piloto.

- Voluntad de hierro: esta habilidad esta pensada para aquellos con una mente fuerte y decidida, y un corazón bravo.

Aquellos personajes con la habilidad de voluntad de hierro reciben una bonificación de a las tiradas de 

voluntad de +1 contra miedo, moral y control mental por cada nivel de habilidad.
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  7.5.- Limitadores de habilidad por nivel.

   Una vez escogidas las habilidades y aclarado el nivel de juego de la campaña(fácil, medio,díficil), lo siguiente a

aclarar es si se va aplicar un limitador al nivel de las habilidades. Esta es una regla opcional, pero muy recomendable.

   Un limitador consiste en poner un límite de actuación a la habilidad adquirida por el jugador en función del

nivel. Es decir, lo que puede conocer o realizar un personaje con una habilidad a nivel 0 D4, no es lo mísmo que lo

puede llevar a cabo un personaje con la misma habilidad a nivel 5 D20. P.e: un ladrón con abrir cerraduras a nv0 D4, como

mucho podrá abrir candados o cerraduras muy simples, mientras que un ladrón con abrir cerraduras a nv5 D20 podrá abrir

cualquier tipo de caja fuerte y cerraduras complejas.

    El director de juego debe decidir que limitador nivel de habilidad mínimo se requiere para poder llevar a cabo una

tirada de éxito en un momento determinado. En el caso de haber ningún jugador que disponga de esos mínimos, estos

deberían buscar soluciones alternativas como contratar a un pnj especializado para que lleve a cabo la labor. 

   Hay que entender que un personaje no se puede confiar solamente en el hecho de tener atributos muy altos y suerte a

la hora de lanzar los dados. Se debe reforzar el concepto de profesionalidad del personaje ,para que los jugadores

inviertan tambien PD en aumentar las habilidades del su personaje. No porque un personaje tenga inteligencia +5 y

medicina nv0 D4 se le considera un médico profesional, si bien es un genio, sus conocimientos en este campo son muy

limitados pero sólidos.

    Por otro lado, las CD de las tiradas no varían respecto al limitador: Un personaje puede perfectamente encontrarse

un cerradura con un limitador de nivel 1 D6(amateur) pero una CD16(muy díficil) para poder abrirla.   

+ Tabla de limitadores.

PD /nivel /atributo mínimos requeridos  

NV. de bonificación

      Limitador

   PD= 0 /nivel 0/atributo +0

NIVEL    0-  bonificación D4  

          Amateur

   PD= 15/nivel 3/atributo +1  

NIVEL    1- "        "      "      D6 

          Aprendiz

   PD= 30/nivel 6/atributo +2  

NIVEL    2- "       "       "      D8

     Semiprofesional

   PD= 45/nivel 9/atributo +3  

NIVEL    3- "       "      "       D10

          Profesional

   PD= 60/nivel 12/atributo +4  

NIVEL    4- "      "       "       D12

         Excepcional

   PD= 75/nivel 15/atributo +5 

NIVEL    5- "      "       "       D20

              Genio
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   8.- PODERES Y HABILIDADES SOBRENATURALES.
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    "Desde el átomo más pequeño al planeta más grande, todo está rodeado por un campo de energía que nos anima y






  8.3.- Acciones básicas.

    En general,  dependiendo del nivel del personaje y de su nivel de habilidad de magia un personaje con magia

elemental y telekinesis o telepatía, puede realizar una de las siguientes acciones en su round. 

Nota: se ha tomado como base un personaje con +3 a todos los atributos y un nive

A1.- Ataque individual o múltiple sobre un objetivo: el usuario puede atacar a un objetivo individual con un 

        único ataque al máximo de bonificación o dividiendo su bonificación para hacer un máximo de 3 ataques. 

        Salvo en el caso de los poderes mentales, se suele emplear la destreza como modificador de ataque.

        Hay que recordar que el ataque tiene un +1 para impactar por cada m3 adicional de área de efecto. 

        E.j: un ataque standard  nivel 3 D10 con una bonificación de +3 se calcularía de la siguiente manera:           

             - Ataque individual:                                     D10(5PP)+1m3 area(1PP)+ 15m dist.(2PP)   =8PP

                                                                                          #1 Ataque =    D10 +4 ataque/+3 daño

             - Ataque múltiple #3 ataques:        (D10(5PP)+1m3 area(1PP)+ 15m dist.(2PP))x3 =24PP






  A5.-  Inmovilizar a otro personaje u objeto físicamente. Salvo en el caso de la telepatía o ilusión, en la mayoría 

         de los demás casos, ya que casi todos los poderes son físicos, primero se realizaría una tirada para impactar 

         y después una tirada enfrentada entre el nivel de poder + atributo contra la fuerza o destreza del objetivo.

A6.- Aturdir, envenenar o penalizar  físicamente o mentalmente. Una vez se ha impactado, el objetivo debe 

        realizar una tirada contra la CD del nivel empleado(ver tabla de coste, duración CD.)  .

A7.- Forma elemental: finalmente, en el caso de la magia elemental, si el personaje tiene el poder y el 

        conocimiento de magia a nivel 3 o superior, el personaje puede adoptar la forma elemental. Esto puede 

        permitir al usuario camuflarse, desplazarse, comunicarse  e incluso volar, dependiendo eso si del tipo de  

        poder elemental.

      

           Por ejemplo, un personaje con el elemento aire, rayo o fuego podria desplazarse en su forma elemental volando, ya que 

        el elemento en si lo permite; alguien con el elemento tierra podría atravesar paredes o esconderse en las mismas; alguien 

        con el elemento animal o planta, podría tomar forma animal y volar o camuflarse con las plantas, etc....Para aplicar esta 

        regla, se debería llegar a un acuerdo entre los jugadores y el director de juego sobre las limitaciones del mismo.
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  + Detectando poderes.

  En general, el jugador que tenga un tipo de poder puede intentar detectar si un personaje tiene un poder de su tipo. 

Un personaje con un poder elemental puede intentar detectar a otro personaje con poder elemental pero no a uno con un

poder mental, y viceversa. Con una tirada de buscar de CD11 menos el nivel de poder del objetivo, es decir, cuanto

más poderoso es el objetivo, más fácil es de detectar. 

                                                                 

8.4.- Maldiciones y bendiciones.  

  

    En general, todos los personajes con algún tipo de poder sufren las concsecuéncias de tener un alineamiento positivo

o negativo, ya que el propio poder les corrompe o les vuelve más puro. Por cada escalón por encima de 5(6,7,8,9,10),

adquiere un bendición; por cada escalón  por debajo de 5(4,3,2,1,0), adquiere una maldición.

     El personaje deberá lanzar un 2D10, para saber que maldición o bendición adquiere. Si el director de juego lo cree

conveniente se puede otorgar automáticamente un tipo de maldición concreto.  En el momento que pierda o gane

puntos de alineamiento, cualquier personaje que haya adquirido con anterioridad una maldición o bendición la pierde,

en el caso de que sea contrario a su alineamiento actual. Además, aunque se recuperen/pierdan los puntos de

alineamiento al volverlos a ganar/perder se vuelve a adquirir la misma bendición/maldición. 

 

    Ejemplo: si el personaje tiene alineamiento 3, y sus rasgos son ojos rojos(por alnm:4) y colmillos(alinm:3). Al ganar un punto

positivo de alineamiento, automáticamente perdería el ultimo rasgo adquirido, en este caso los colmillos. Si vuelve a perderlo

volverá a recuperar los colmillos.

  

     Se puede recuperar puntos de alineamientos perdidos, sometiéndose a una purificación del alma. El personaje con
alineamiento negativo debe encontrar un sanador para redimirse.  El sanador debe gastar 10PP por punto de

alineamiento negativo, además del nivel de poder empleado y superar una tirada CD 16 de sanación con D10 +nivel de

poder + carisma.

    Los cambios físicos en los pj con magia elemental son más drásticos, ya que su interactuación con el medio es mucho

mayor debido a su afinidad y comunión con la energia elemental. Mientras que en los otros poderes suelen la mayor

parte del poder es fruto de una preparación y entrenamiento exhaustivos y suelen emplear más la energia interior .

    Los cambios físicos producidos por el alineamiento se puede ocultar adquierendo el beneficio de “capacidad de

transformación para ocultar rasgos”(consultar generador de razas)
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  + Tabla de bendiciones y maldiciones de poderes elementales.   

    Esta es meramente una lista orientativa, el director de juego puede añadir, modificar o cambiar  en función de su

campaña o conveniencia.  Lanza un 2D10 para saber el nuevo rasgo adquirido:   

+ Bendiciones:

01-08.- Ojos del elemental. +D4 averiguar intenciones.

09-16.- Lengua elemental. +1 a todas las tiradas sociales.

17-24.- Fuerza elemental. +1 ataque  cc +1 daño.

25-33.- Sentidos elementales. +D4 a las tiradas de percepción.

34-42.- Piel elemental. +1 RD

43-51.- Voluntad elemental: +3 a las tiradas de voluntad.

52-60.- Atractivo elemental: . +D4 seducir.

61-68.- Toque elemental. poder de sanación menor  D4(no mejorable).

69-77.- Alas elementales. +2 carisma/ capacidad de vuelo limitada. 

78-86.- Aspecto elemental.+3 carisma.

87-94.- Defensa elemental. +2 bonus defensa.

95-00 Guardian elemental: +1 a todas las tiradas al enfrentarse contra personajes con alineamiento negativo.

+ Maldiciones:

01-08.- Ojos del verdugo: ojos de color rojo, amarillo o blancos; - 1 tiradas sociales, menos intimidar; Intimidar +2

            bonus.

09-16.- Colmillos del depredador:.- 1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2 intimidar.

            / D4 daño at#  boca.      

17-24.- Cabellos blancos. 

25-33.- La marca de la oscuridad: piel grisácea o pelo negro(minotauros y similares). - 1 a todas las tiradas sociales, 

            +2 intimidar. 

34-42.- Garras de la bestia: . -1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, +2 intimidar,  D6 daños. at# garra

34-42.- Garras de la bestia: . -1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, +2intimidar,  D6 daños. at# garra

43-51.- La piel de la bestia:  piel escamosa. +2 RD, - 2 a todas las tiradas sociales menos intimidar, +2 intimidar.

52-60.- Ojos del mal: al pj le brillan los ojos. - 1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, +2 intimidar.

61-68.- Sed de sangre. +1 a dar + a daño, - 4 voluntad para autocontrol en casos de ver sangre..

69-77.- Alas demoníacas. -2 a todas las tiradas sociales, +2 a intimida

78-86.- Monstruoso. - 3 a todas las tiradas sociales menos intimidar, +3 intimidar, aumenta una categoría de

tamaño,  capacidad de  vuelo limitada.

 87-95.- Extensiones óseas.+2 RD, -2 a todas las tiradas sociales menos intimidar, +2 intimidar.  

96-00.- Cuernos del diablo:  :.-1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2 intimidar./ D4 daño at# cuernos.
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  +Tabla de bendiciones y maldicones para Fuerza vital, poderes 

  mentales y  superatributos.

       Esta es meramente una lista orientativa, el director de juego puede añadir, modificar o cambiar  en función de su

campaña o conveniencia.  Lanza un 2D10 para saber el nuevo rasgo adquirido:

+ Taras:  

01-15.-  Apariencia tenebrosa.:.- 1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2 intimidar. 

16-25.- Cabello blanco.

26-35.-  Piel roja. :.- 1  a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2 intimidar.

 36-45.- Hipertensión. +1 cc + 1daño. -1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2 intimidar.

46-55.- Piel lunar (blanca). :.- 1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2 intimidar. 

56-65.- Ojos del verdugo (amarillos/rojos). :.-1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2 intimidar. 

66-75.- Sin pelo ni bello corporal. :.- 1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2 intimidar.

76-85.- Ojos de tiburón (negros).   visión en la  penumbra. .- 1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, 

           + 2  intimidar.

86-95.- El gusano (piel arrugada ) :.- 1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2  intimidar.

96-00.- Lengua bífida:.- 1 a todas las tiradas sociales menos intimidar, + 2 intimidar.

+ Beneficios:

01-15.- Mirada cautivadora. +1 seducir, +1 engañar.

16-25.- Apariencia tranquilizadora. +D4diplomacia.

26-35.- Mirada penetrante. +D4 intimidar.

36-45.- Oído agudizado. +D4 percepción.

46-55.- Ojo de águila:. +D4 buscar.

56-65.- Piel pétrea. +1 RD.

66-75.- Brújula mental. +D4 orientación.

76-85.- Corazón de león. +3 voluntad.

86-95.- Ojos del juez. +D4 averiguar intenciones.

96-00.- Ojos de gato. visión en la penumbra.   
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  8.5.- La Fuerza vital.

      La Fuerza vital, tambien conocida popularmente como Ki, Chi, Mana, Prana,etc..  es un campo de energía generado

por todos los seres vivos que  lo rodea y penetra todo, uniendolos entre sí y insuflándoles vida. Hay algunos seres en

sintonía con la Fuerza vital y la entiendan o no, pueden sentir la Fuerza fluir a través de ellos. De aquellos que son

sensibles a la fuerza, los que estudian su camino  pueden llegar a aprender a manipular su energía. 

    A nivel de juego, si bien no es el poder o magia más poderosa, si es la más versatil y permite al jugador emplear el

poder con diversos fines, aunque de manera más limitada. Al igual que ocurre con la magia elemental y algunos

poderes mentales, su desarrollo depende directamente de la habilidad de conocmiento de magia.
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  8.5.1.-Evolución de la Fuerza vital en función del conocimiento 

          sobre la magia.

      En función de su preparación y del nivel de su conocimiento de la magia  un personaje sensible a la Fuerza vital

podrá realizar las siguientes proezas:

Nivel 0:

- Mejora física: el personaje puede mejorar cualquiera de sus atributos físicos durante un round hasta un máximo

  de tres veces total.  La bonificación recibida es igual al nivel de poder empleado +1(nivel 0 D4=+1; nivel 1 D6= +2;  

  nivel 2 D8=+3,etc...). El jugador puede activar esta  habilidad en cualquier momento, pero solo un máximo de tres 

  veces por round

- Sensible a la Fuerza: el personaje es capaz de percibir las oscilaciones de la Fuerza vital, y percibir a otros

  usuarios de la Fuerza vital . Para detectar a otros pj de la Fuerza vital deberá de superar una CD 10 -1 adicional por 

  cada nivel de poder de la Fuerza vital del objetivo utilizando el D10+ dado de poder+ sabiduría. El objetivo puede 

  intentar pasr desapercibido mediante una tirada de sigilo modificada por sabiduria, y asi esconder su presencia en 

  la Fuerza vital.

Nivel 1:

- Mejora de la percepción: el personaje puede mejorar sus sentidos físicos(vista, oído, olfato,...) recibiendo una

  bonificación  equivalente  al nivel de poder empleado +1 (nivel 0 D4=+1, nivel 1 D6= +2; nivel 2 D8=+3,etc.. ). El   

  efecto del poder depende del  nivel de poder empleado, consultar tabla de nivel de poder, duración, tirada de salvación y 

  coste base en PP.








  + Habilidades adicionales.

+ Habilidades neutrales.

= Defensa con la Fuerza vital: el personaje recibe una bonificación de +1 defensa contra todos los ataque realizado 

  con la Fuerza vital por cada nivel adquirido hasta una máximo de +3. Requisitos: conocimiento de magia  nivel 1.

= Disipar energía: el pj puede disipar o absorber daño procedente del entorno o de un ataque arma de energía. Por 

  cada nivel adquirido el pj puede absorber un punto de daño adicional. Por cada punto de daño absorbido se reduce

  1 PP de la Fuerza.  Requisitos: conocimientode magia de nivel 1.

= Desorientación: el pj puede hacer que el objetivo se sienta mareado y desorientado, sufriendo una penalización  

  a  todas sus acciones. La penalización es equivalente al nivel de poder empleado(nivel 1= - 1; nivel 2=- 2,etc. .) al 

  igual que la CD de voluntad que debe superar, que tambien dependerá del nivel de poder empleado por el 

  lanzador .Consultar tabla de nivel de poder, duración, tirada de salvación y coste base en PP. 

  Requisitos: conocimiento Jde magia de nivel 3.

= Golpe de la Fuerza: el pj puede realizar un ataque a distancia, haciendo el doble de daño, pero solo contra un  

   objetivo único con lo que no recibe bonificación por área al ataque. Requisitos: conocimientode magia de nivel 2

= Ilusión: el personaje puede crear ilusiones menores para distraer o engañar al objetivo.  El objetivo debe superar

  una CD de voluntad que depende del nivel empleado. Consultar tabla de nivel de poder, duración, tirada de salvación

  y  coste base en PP.






  + Habilidades positivas.

+ Aislar Fuerza: el personaje puede bloquear el acceso a la Fuerza vital temporalmente a un usuario con puntos de

  alineamiento negativo de la misma, impidiéndole que emplee habilidades relacionadas con la Fuerza vital.  El 

  objetivo debe superar una CD voluntad en función del nivel de poder empleado+sabiduria. La duración del 

  bloqueo depende del nivel de poder empleado. Requisitos: conocimientode magia nivel 3.

+ Armadura de la Fuerza: el personaje es capaz de controlar la Fuerza vital  y concentrarla en una intensa luz

  dorada que le sirve para bloquear cualquier tipo de ataque físico o de la Fuerza vital. El pj puede decidir si quiere 

  utilizar esta habilidad de manera activa o pasiva:

     A)La defensa activa consiste en sumar el nivel de poder+1 a la defensa a la hora de esquivar o bloquear  un  

        ataque o poder de la Fuerza vital.  Esta bonificación adicional se puede dividir para esquivar varios  

        ataques(max 3) y  se puede activar sin tener que anunciarlo al principio del round. El consumo en PP depende

        del nivel de poder empleado

      B)La defensa pasiva consiste en crear una barrera que absorbe el daño del atacante, cuando este impacta en el 

         objetivo. La armadura puede tener un máximo de 60 PDU, que se calculan mediante tiradas de poder. La RD 

         de la armadura de Fuerza depende de los PDU de la armadura.PDU: 0-29 = 2D4 RD; PDU: 30-44 = 3D4;  PDU:

          45-60= 4D4 RD. La duración de la misma depende del nivel de poder empleado.

 

            El área de efecto puede aumentarse con el consiguiente gasto en PP x m3 Incluso, se puede lanzar una 

         protección sobre un individuo o área a distancia. En este caso se añadiría un 1PP x cada 10m de distancia.  

  Requisitos: conocimientode magia nivel 4, luz de la Fuerza vital.

+Crecimiento vegetal: el personaje es capaz de transmitir su esencia vital a la plantas por medio de la Fuerza vital,

  lo que hace que crezcan de manera repentina. La aplicación seria la misma que un ataque a distancia mediante la 

  Fuerza vital, pero en vez de causar daños los objetivos quedan atrapados por las plantas un numero de rounds 

  determinados en función del nivel de poder utilizado. La CD para liberarse también depende del nivel de poder 

  empleado.Requisitos: conocimientode magia nivel 2.

+ Espiritu de la Fuerza vital: el personaje ha logrado entrar en comunión con el flujo de la Fuerza vital y es uno

  con ella. Así pues, en el momento de  su muerte su cuerpo desaparece sin dejar rastro, pero su espiritu permanece

  consciente y el jugador puede seguir jugando como tal,obviamente con las ventajas y desventajas que tiene ser un 

  ser incorporeo.  Requisitos: conocimiento de magia nivel 5

+ Guía espiritual: el personaje estable un vinculo con un espíritu de la Fuerza vital que el personaje conoció en

  vida y este le protege y guia después de  su muerte. El espíritu no puede hacer en mucho para ayudarle 

  físicamente pero puede utilizar  aptitudes de la Fuerza en su ayuda, aunque solo en casos  excepcionales.   

  Requisitos:   vinculo 

+ Luz de la Fuerza: el personaje puede canalizar  la Fuerza vital  en forma de abrasadores rayos luminosos que

  pueden destruir espíritus  oscuros o purificar el mal en lugares mancillados. Cuando el pj hace uso de esta 

  habilidad, una oleada de energía del lado luminoso sale de él en todas las direcciones y llega a 10 metros. 

    Los espectros oscuros reciben un daño equivalente al nivel de poder utilizado x3. Los pj con puntos de 

  alineamiento negativo deben superar una CD de voluntad  contra el nivel de poder utilizado+sabiduria del 

  lanzador, sino la pasan pierden puntos de alineamiento negativo en función de la diferencia de puntos en la

  tirada,  hasta un máximo de 5 puntos. El efecto es permanente hasta que se vuelven a ganar puntos de 

  alineamiento negativo. 

.              Resultado de la tirada             Ptos de alineamiento negativo perdidos 

                               1-2                                                             1

                               2-4                                                             2

                               5-7                                                             3

                               8-10                                                           4

                               11+                                                            5

   Requisitos: conocimiento de magia nivel 2
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  + Habilidades negativas.

- Drenar conocimiento: el pj puede drenar información mental del objetivo. El objetivo puede resistirse mediante

  una tirada de voluntad contra el nivel de poder del atacante. 

  Requisitos: conocimiento Sith nivel 3

- Drenar energía: el pj puede agotar unidades de alimentación, células de energía y fuentes de energía similares,

  inutilizando los dispositivos electrónicos y las armas energéticas hasta que se cambie o recargue la fuente de 

  alimentación. El lanzador tiene que superar una tirada CD equivalente al tamaño de la fuente de alimentación. 

                              Tamaño                                                                                                                 CD

   - Diminuto(pila o célula de energía para arma pequeña)                                                         2-4

   - Muy pequeño (célula de energía para arma media )                                                              5-7

   - Pequeño (célula de energía para arma grande)                                                                       8-10

   - Medio(célula de energía para generador de escudos grande o droide pequeño)              11-15

   - Grande( célula de energía para droide o vehículo pequeño)                                                16-20

   - Enorme( célula de energía de vehiculo standard)                                                                    21+

  Requisitos: conocimientode magia nivel 3

- Drenar Fuerza vital: el atacante puede drenar los PP del objetivo, aunque los PP absorbidos no se suman a los

  propios.  El defensor debe superar una CD dependiendo del nivel de poder empleado+sabiduria del atacante. Los 

  PP substraidos se calculan mediante el nivel de poder empleado+ sabiduria.

  Requisitos: conocimiento de magia nivel 3

- Estrangular con la Fuerza vital: el pj puede realizar un ataque a distancia, haciendo el doble de daño, pero solo

  contra  un objetivo único. Este habilidad solo se puede emplear contra seres vivos. Este ataque ignora la RD por 

  armadura. Requisitos: conocimiento de magia nivel 2

- Furia: el pj puede canalizar su cólera en forma de furia desbocada aumentando su destreza en combate a medida

  que deja fluir el lado oscuro en su interior. El pj debe gastar un 2 PP por round para mantener esta habilidad 

  activada. Para desactivarla el personaje tiene que hace una tirada de voluntad CD 8 o seguir luchando. El 

  personaje recibe un +1 a todas las tiradas del round, pero no puede emplear ninguna habilidad que no sea de 

  ataque y exija concentración. Requisitos: conocimiento de magia nivel 1.

- Miedo:  el pj puede valerse de la Fuerza vital para usarlo en contra de sus adversarios.  Los objetivos deberán

  superar una CD de voluntad dependiendo del nivel de poder empleado. En función de la diferencia de con la CD 

  voluntad  se realizara una tirada de miedo. Consultar tabla de miedo.








  - Transferir esencia: el personaje puede transferir la esencia vital de su cuerpo al cuerpo de otro, que puede ser un

  recipiente vacío( como un clon) o, en casos más extremos, otro ser inteligente y desarrollado. La consciencia del 

  personaje sobrescribe la del otro individuo y su mente se queda en el otro cuerpo. El cuerpo del personaje se 

  desintegra y no quedan más las prendas y los objetos que llevara encima.

     El objetivo debe encontrarse como máximo a 10 metros, si el objetivo supera la CD voluntad, el personaje no 

  puede volver a intentar transferir su esencia al objetivo una segunda vez. Si por el contrario falla, la personalidad 

  del objetivo queda en estado latente. Esta habilidad solo puede emplearse en caso de estar cerca de la muerte.  

   Requisitos: conocimiento de magia nivel 5.

 

+Habilidades de potenciación.

      Ciertas habilidades permiten al personaje potenciar habilidades que ya posee con la habilidad de conocimiento

magia o adquirir ciertas habilidades antesde tiempo. Las habilidades marcadas con (+) se consideran habilidades

positivas, las habilidades marcadas con (=) se consideran habilidades neutrales, y las habilidades marcadas con (-) se

consideran negativas.

+Curar al prójimo: el personaje puede adquirir la habilidad de curar al prójimo mediante la Fuerza a nivel 1.  

  Requisitos: conocimiento magia nivel 1

+Curarse a uno mismo: el personaje puede adquirir la habilidad de curarse mediante la Fuerza a nivel 0.

  Requisitos:  conocimiento magia nivel 1

+Curar venenos: el personaje puede emplear la habilidad de curarse o curar al prójimo parar neutralizar un veneno. 

  Requisitos: conocimiento magia nivel 2

+Curar enfermedades: el personaje puede emplear la habilidad de curarse o curar al prójimo parar neutralizar una 

  enfermedad. Requisitos: conocimiento magia nivel 2

= Empatia:  el pj recibe un +4 a las tiradas de averiguar intenciones.

= Empujón de la Fuerza vital: cuando realiza un ataque a distancia mediante la Fuerza, el pj tiene la posibilidad de 

  derribar al objetivo.  En función del nivel empleado el objetivo deberá superar una  tirada vigor o destreza 

   superior  a la CD  establecido por el nivel de poder empleado+ sab. del lanzador.  

 = Mejorar sentidos II:  el pj recibe una bonificación de  +2  a la tiradas de percepción cuando el jugador emplee la 

    habilidad de mejorar sentidos.

= Meditación de combate mejorada:  permite al personaje poder realizar una acción parcial durante el round de 

  acción mientras mantiene activa la habilidad de meditación de combate.  

=Mejorar atributo II : el personaje recibe una bonificación de  +1 al atributo deseado.

=Telepatía limitada: el personaje puede hacer uso de la Fuerza para establecer un vínculo mental con un objetivo  

  específico. Por medio del vínculo, puede intercambiar emociones y un pensamiento sencillo, como:"¡márchate!", 

  "¡Socorro!", o "¿peligro!". Requisitos: conocimiento de magia  nivel 2.

 

 =Truco mental: el personaje tiene un don para usar la Fuerza vital con el fin de engañar a aquellos con voluntades 

  débiles y recibe una bonificación de +4 a mejorar carisma.  

=Velocidad de la Fuerza: el personaje puede aumentar su movimiento standard utilizando la Fuerza vital. Por 

  cada nivel adquirido el personaje aumenta en 10m adicionales su movimiento base, gastando tan solo 1 PP por 

  cada 10m adicionales al movimiento base. Por otro lado, el personaje solo consume el equivalente en PF que le 

  corresponde por su índice de movimiento utilizado, sin tener en cuenta, los metros adicionales recorridos 

  mediante la Fuerza vital. Requisitos: conocimiento magia nivel 1.

=Ver Fuerza mejorado: con esta habilidad el personaje esta entrenado para captar con mayor facilidad las  

  perturbaciones de la Fuerza vital . El personaje recibe una bonificación de +4 a las tiradas de detectar 

  oscilaciones en la Fuerza.
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8.6.- Magia arcana.             

    Por otro lado, cada conjuro consume la energía vital

adyacente al hechicero, dejando un rastro de materia

  

inerte detrás del conjuro. La energía absorbida depende

del nivel del conjuro y de la habilidad del mago o

hechicero en cuestión.

     El consumo de energía vital se mide en unidades de

magia, y cada unidad de magia equivaldría a 1m3 de

vida. Por ejemplo: 1m3 de agua, 1m3 de tierra fértil, etc... 








      Obviamente, conjurar en medio de un combate

+ Nivel 0:

provoca ataques de oportunidad. Además, el mago no

- El mago puede intentar lanzar un hechizo de un

puede realizar ninguna acción adicional o maniobra de

  nivel superior al suyo con un 25% por nivel de 

combate a la hora de hechizar 

  conjuro. Es decir, si el mago tiene nivel 1 de magia arcana,

  podría lanzar un hechizo de nivel 2 con un 25% de 

    Dado la movilidad de la que necesita este tipo de

  probabilidades de fallo; un hechizo de nivel 3 con un 50% 

personajes, tampoco puede llevar ningún tipo de

  de probabilidades de fallo.

escudo, armadura o elemento de protección que pueda

+ Nivel 1:

entorpecer la realización del hechizo.

- El mago reduce en 2 el coste de UM empleadas y en 1

    

  los rounds que se necesitan para realizar el conjuro. 

     En caso de que los hechizos sean de toque deberá

  Un conjuro siempre consume 1 UM como mínimo.

hacer una tirada de ataque cuerpo a cuerpo para ver si

- El mago aumenta en 1 las tirada de CD de sus

toca al objetivo. Si falla el mago deberá hacer una tirada

  conjuros.

de concentración contra inteligencia DC11 para

+ Nivel 2:

mantenerlo o perder el hechizo.

- El mago puede consumir la energía vital de insectos

  para realizar un conjuro.

     Los objetivos de los hechizos, generalmente, deben

    El mago debe realizar una tirada de habilidad de 

superar una  tirada de salvación superior a una 

  D10+ habilidad de magia +inteligencia contra una t

     CD D10+nivel del conjuro +inteligencia

  irada de D10+5 o DC11. Los insectos mueren al 

bien con su defensa o voluntad dependiendo de los

  instante. En caso de insectos gigante por cada UM el 

efectos del hechizo.

  insecto pierde 5PV.

+ Nivel 3:

8.6.1.- Consumo de energía 

- El mago puede intentar lanzar un hechizo de un nivel

     vital,  unidades de Magia(UM).

  superior al suyo con un 15% por nivel de conjuro.

  Es decir, si el mago tiene nivel 1 de magia arcana, podría 

  lanzar un hechizo de nivel 2 con un 15% de probabilidades 

    Como se ha explicado anteriormente, el consumo de la

  de fallo; un hechizo de nivel 3 con un 30% de 

magia arcana se mide en unidades de magia. Una unidad

  probabilidades de fallo.

de magia equivale a 1m cúbico de un elemento que sea

+Nivel 4: 

representativo de la vida, como puede ser el agua,  tierra

- El mago reduce en 4 el coste de UM empleadas y en

fértil, hierba, etc...También se podrían emplear

  2 los rounds que se necesitan para realizar el 

alimentos(carne, fruta, verduras, etc...) en estos casos por

  conjuro. Un conjuro siempre consume 1 UM como 

cada 10kg de alimento se obtiene 1UM. 

  mínimo.   

- El mago aumenta en 2 las tiradas de CD de sus

      En casos en que se emplee otras fuentes de vida,  cada

  conjuros.

3PV = 1UM. Por ejemplo, si el mago emplea 3 ratas de

-  El mago puede consumir la energía vital de animales

1PV, obtendría 1UM a cambio; si emplea un lobo con

  para realizar un conjuro.  El mago debe realizar una  

20PV, obtendría 6UM; .....Todo aquello consumido por el

  tirada de D10+habilidad de magia+inteligencia contra

mago se convierte en cenizas, lo cual es importante a la

  una tirada de D10+8 o DC16. Los animales mueren al 

hora de crear un trasfondo para estos personajes.    

  instante. En caso de animales grandes por cada UM el

  animal pierde 3PV.

8.6.2.- La habilidad de magia.

+ Nivel 5:

  

- El mago puede consumir la energía vital de

      Cuando un pj adquiere la habilidad de conocimiento

  humanoides para realizar un conjuro.

de magia y tiene magia arcana, además de tener

    El mago debe realizar una tirada de habilidad de 

conocimientos acerca la magia en general, el pj puede

  D10+ habilidad de magia+ inteligencia contra una 

reducir el coste en UM y rounds de los hechizos en

  tirada de D10+16+ voluntad del humanoide o DC21. 

función del nivel de la habilidad,extrae UM de animales

  Los humanoides pierden 3PV por cada UM 

o insectos, e incluso tiene la posibilidad de lanzar  un

  automáticamente. 

hechizo de nivel superior.
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  8.6.3.- Pergaminos y libros 

                  de magia arcana.

     Un experto en magia arcana debido a que no tiene los

      Inicialmente, cuando se compra el poder de magia

mismos recursos que un portador de otro tipo de poder,

arcana(coste 10 PD), el pj debe elegir 1 de las nueve

y debe memorizar sus hechizos para poder utilizarlos ,

escuelas como especialización, recibiendo un libro de

los hechiceros arcanos suelen aprovechar los momentos

magia con diversos hechizos de esa escuela, a discreción

de paz para crear pergaminos que les permitan usar

del director de juego. A partir de este punto, por cada 5

conjuros adicionales a los que han aprendido ese día.

PD adicionales gastados adicionalmente a los 10 PD de

base, el jugador se podrá especializar en otra escuela de

     Un pergamino escrito vendría a ser un hechizo

magia arcana.

adicional para el mago, ahora bien una vez utilizado se

desintegra en el acto y se pierde. Además, al usar un

    Como mínimo recibe todos los hechizos de nivel 0 de

pergamino se emplea un round adicional a la

su escuela  y un hechizo de cada nivel superior de su

preparación estándar del hechizo. Un conjuro de

escuela. Si el director lo cree conveniente puede otorgar

pergamino consume las misma UM que utilizaría el

un numero determinado de hechizos de nivel 0 al

hechicero en el caso de usar el conjuro de manera

jugador  además de los que se le asignan  por escuela.

normal. Consultarhabilidad de objetos mágicos, para ver el

espacio y material requeridos. 

      Dado que es una magia de investigación y estudio, los

         

pjs adquieren hechizos durante las aventuras: pagando

8.6.4.- Escuelas de magia  arcana.

por ellos, hallándolos en grutas perdidas, en libros de

magia arcana, etc...   

     Debido a que la magia arcana, es una magia de

estudio, existen diversas escuelas de magia arcana, cada

una de las cuales se especializa en un tipo de magia

concreto y crean conjuros con características similares.

También existen ciertos conjuros que son comunes a

todas las escuelas y magos.

      Las escuelas de magia arcana son las siguientes:

protección, conjuración, adivinación, encantamiento,

ilusión, necromancia, transmutación, invocación y

sanación.     

 

- Escuela de adivinación: los magos o hechiceros que

  estudian en este tipo de escuela están mas interesados

  en poder captar y aprender los secretos del pasado o 

  el futuro.

- Escuela de conjuración: esta especializada en la

  creación o manipulación de energía o objetos.

- Escuela de encantamiento: se centran en la creación

  de hechizos para la manipulación y control mental.

- Escuela de ilusión: el engaño de los sentidos es el

  centro de atención del estudio de esta escuela.

- Escuela de invocación: esta basada el estudio de

  planos alternativos, realidades diferentes, e 

  invocación de criaturas ajenas al hechicero.

- Escuela de necromancia:  es la escuela prohibida, mal

  vista por todos., y centrada en el estudio del poder de

  la muerte.

- Escuela de protección: se especializan en hechizos

  defensivos creando barreras físicas o mágica, para 

8.6.5 .- El grimorio,el libro de los

  proteger al hechicero con ataques externos.

            hechizos.

- Escuela de  sanación: está especializada en el cuerpo

  y conjuros de curación.

       Este es el archivo maestro de la magia arcana, donde

- Escuela de transmutación: la base del estudio esta

podrás encontrar diferentes hechizos para todas las

  centrada en la capacidad de cambiar y manipular las 

escuelas. En general, salvo que se diga lo contrario, el

  propiedades de un objeto o criatura.

efecto de los hechizos siempre debe ser dentro del

alcance visual del hechicero.
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  + Escuela de adivinación. 

 Nivel 4

- Espía invisible: permite al mago visualizar y

Nivel 0

  escuchar   un local o lugar en el cual haya estado 

  anteriormente, como si  estuviera allí sin ser 

- Detectar veneno: el mago puede determinar si una

  detectado. El efecto dura 1 min/nivel.

  criatura, objeto o área 2m3 esta envenenada o es 

  venenosa. El efecto dura 1 round/nivel.

- Ojos exploradores: el mago crea una serie de ojos

  mágicos que orbitan alrededor del mago y le   

- Detectar magia: al igual que en el caso anterior, el

  permiten detectar magia, veneno, puertas secretas, 

  mago  puede detectar si una criatura, objeto o área 

  invisibilidad y no-vida. El conjuro dura 1 

  de 2 m3 es  mágica o esta bajo el efecto de algún 

  min/nivel.

  encantamiento o  poder. El efecto dura 1 

  round/nivel.

- Vinculo telepático: igual que el conjuro de detectar

  pensamientos, solo que este le permite además 

- Leer magia: por medio de este conjuro, el hechicero

  comunicarse mentalmente.

  puede leer y comprender inscripciones mágicas. 

  Con   este hechizo el mago podría un utilizar un 

  pergamino  con un hechizo de nivel superior al 

  suyo reduciendo la  penalización en 5%/nivel del 

  mago. El efecto dura 1  round/nivel.

Nivel 1

- Comprender idiomas: una vez lanzado este

  conjuro, el lanzador puede entender un 

  idioma(orco, elfo, enano,  etc.. ) hablado y escrito. El

  efecto dura 10 minutos/nivel.

- Detectar puertas secretas: puedes detectar, puertas

  secretas, compartimentos, pasadizos, etc...el conjuro

  dura 1 min./nivel.

- Detectar no-muertos: el conjurador puede detectar

  la presencia de la no-vida. El efecto dura 1 

  min./nivel .

Nivel 2

- Detectar pensamientos: el mago puede detectar la

  presencia de pautas mentales en un radio de 20m 

  alrededor suya. Con un tirada de empatia o 

  averiguar   intenciones sobre la pauta mental, se 

  puede averiguar si   se trata de un personaje hostil, 

  neutral o amigo. El   objetivo puede hacer una  

  tirada de sigilo o mentir para   camuflar sus 

  intenciones. El efecto dura 1 min./nivel.

- Localizar objeto: te permite localizar un objeto

  oculto o  a distancia, siempre y cuando se tenga una

 

  clara imagen mental del objeto en cuestión. El 

Nivel 5

  efecto dura 1  min/nivel. 

- Visión: este hechizo superior permite al hechicero

- Ver invisibilidad: puedes localizar personajes

  ver  una visión detallada (localización, estado, etc...)

  moviéndose en sigilo o escondidos, e invisibles. El   

  sobre el objeto o la persona que se desea encontrar.

  efecto dura 10 min./nivel.

  La duración de este conjuro es de 1 round/nivel.

 

- Visión verdadera: el mago es capaz de ver mas allá

Nivel 3 

  que un humano corriente sin verse afectado por 

  factores medioambientales. El mago ve igual de día 

- Idiomas: el conjurador puede comprender y

  que de noche, no se le aplica ningún tipo de 

  comunicarse  en cualquier idioma de manera  

  penalización por visibilidad reducida. Además es 

 natural. El  efecto dura 10 min./nivel.

  capaz de ver a través de las paredes y de detectar 

- Ojo arcano: creas un ojo mágico invisible, a través

  calor. El hechizo dura 10 min/nivel.

  del cual puedes recibir información visual. El ojo 

- Sexto sentido: el mago es dotado con un sexto

  arcano se desplaza a la misma velocidad que el 

  sentido que le alerta en todo momento de posibles 

  mago y no puede atravesar objetos sólidos. El ojo 

  peligros,  ganando un D20 a las tiradas de 

  arcano dura 1  min./nivel.

  percepción y empatia. Mientras este en este estado 

- Localizar criatura: te permite localizar un personaje

  será advertido ante cualquier emboscada, con lo 

  oculto o a distancia, siempre y cuando se tenga una 

  que no se le penalizara. El conjuro dura 10 

  clara imagen mental del objetivo en cuestión. El 

  min/nivel.

  efecto dura 1 min/nivel. 
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  + Escuela de conjuración. 

  tentáculo tiene  unos 3m de largo, 1PV/nivel; 

 

  Def:+3; AT#D6 +2+2

Nivel 0

- Tormenta de hielo: Una terrible tormenta de

  granizo es  convocada en un área de 

- Niebla menor: una ligera niebla cubre un  área de

  100m2+10m2/nivel causando 3D6 daño en todo el 

  6m de radio centrada en el objetivo, los pjs que se 

  área. La tormenta solo dura un   round.

  hallen en la zona recibirán un +2 a las tiradas de 

  sigilo, -1 a ataque  y 5% de fallo.

- Rayo de escarcha: un proyectil helado golpea al

  objetivo causándole 1 punto de daño/nivel.

- Luz: el mago proyecta un área de luz de 6m de

  radio  centrada en un objeto. El efecto dura 

  1D4+1hora/nivel del hechicero.

Nivel 1 

- Grasa: crea una área muy resbaladiza de

  2x2m/nivel. El  efecto dura 1min/nivel.

- Misil mágico: un proyectil de energía de   1D4+1

  golpea  al objetivo. El mago lanza 1 misil 

  adicional/3 niveles.

- Manos ardientes: un abanico de fuego surge de las

  manos del mego golpeando a todos los enemigos 

  adyacentes en 180º, provocando un daño de 1D4/ 3 

  niveles.

Nivel 2

- Nube de niebla: una espesa niebla cubre una área

  de  100x100m designada por el hechicero. Los pjs 

  reciben una bonificación de +4 a las tiradas de 

  sigilo, pero un -4  a las tiradas de ataque y 

  percepción, y un 20% fallo al  atacar.

- Flecha de acido: un proyectil de acido impacta

  contra el objetivo causando 1D4 de daño/3 niveles 

  ignorando la  RD de la constitución, escudos y 

  armaduras.

- Red: una telaraña surge de la punta de los dedos del

  mago cubriendo un área de 10m  de radio. La red 

  dura  1min /nivel o hasta que es quemada o 

  destruida.

Nivel 3 

Nivel 5

- Aliento de dragón: el mago proyecta desde su boca

- Niebla acida: el hechicero crea una niebla acida que

  un  cono de fuego de 15m de largo x5m de ancho  al

  provoca 2D6 de daño en un área de 10x10x10m y 

  final del cono. El ataque causa 1D6/3 niveles.  

  con  una duración de 1 round/nivel. Además del 

- Bola de fuego: un proyectil de fuego surge de las

  daño, la  niebla es muy densa con lo que penaliza 

  manos del lanzador y estalla al impactar contra el 

  con un -4 a las tiradas de ataque y percepción, y un 

  objetivo en un radio de 6m, causando 1D6/3 

  20% de fallo al atacar, aparte de esto reduce el 

  niveles.

  movimiento a la mitad.

- Relámpago: el mago proyecta un rayo desde sus

- Bola de fuego con cuenta atrás: tiene el mismo

  manos de 1m ancho x 30m de largo o 3m de ancho x 

  efecto que una bola de fuego de nivel 3, con la 

  10m de largo. El rayo causa 1D6/3 niveles.

  diferencia de que el hechicero puede retardar el 

  momento de la explosión hasta un máximo de 

Nivel 4

  rounds equivalente a su nivel.

- Cono de frío: el hechicero crea un área de frío

- Estallido solar: este devastador hechizo causa una

  extremo,  que se origina a partir de su mano y se 

  explosión de energía que provoca 1D4/nivel del 

  extiende en  adelante en forma cónica. El área max. 

  hechicero de daño en un area de 3m de radio 

  del cono es de  30m de largo x 10m de ancho. El 

 +1 /nivel.

  ataque causa 1D8/ 3  niveles.

                       

- Tentáculos negros: 1D4+1 tentáculo/nivel del

                

  mago  aparecen dentro de un área de 30m2+10m2/ 

  nivel y con  una duración de 1 hora/nivel. Cada 
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  + Escuela de encantamiento. 

Nivel 3 

- Poseer persona.: el hechicero es capaz de controlar

Nivel 0

  a voluntad a un humanoide. El conjuro dura 1 

  round/nivel.

- Amistad animal: una vez lanzado este conjuro, el

  animal sobre el que se lanza se vuelve amigo del 

- Confusión: todas las criaturas dentro de un radio

  lanzador, siempre y cuando la actitud del lanzador

  de 6m+1/nivel se sienten aturdidos y confusos 

  no sea hostil hacia el animal.  Aunque el animal no 

  actuando de manera errática y aleatoria. El efecto 

  represente una amenaza para el lanzador, esto no 

  del conjuro esde 1 round/nivel.

  quieredecir que el animal este dispuesto a pelear 

- Emoción:  este conjuro hace aflorar una emoción

  por el  hechicero.

  elegida por el lanzador(amor, odio, furia, miedo, 

      El efecto del conjuro es permanente hasta que el 

  etc...) a todas las criaturas en un área de 5m 

  mago realice una acción hostil hacia el animal. Por 

  radio+1/nivel.  El conjuro dura 1 round/nivel.

  cada nivel de mago, el hechicero puede hacerse 

  amigo de un  animal de 10PD. 

- Hipnotizar: el hechicero capta la atención de las

  criaturas que le rodean, estos se quedan 

  hipnotizados por la presencia del hechicero. 1D4+1 

  criatura/nivel del mago se quedan hipnotizados. El

  hechizo dura 1round/nivel.

- Antipatía: es el efecto contrario al conjuro de

  hipnotizar .

Nivel 1

- Encantar animal: este conjuro convierte a un

  animal en amigo y aliado del mago. Si bien este 

  conjuro no obliga a un animal a hacer cosas en 

  contra de su voluntad, estepercibe las palabras y 

  acciones del lanzador de manera favorable. El 

  hechizo dura 1 hora/nivel.

- Encantar persona: este conjuro convierte a un

  humanoide en amigo y aliado del mago. Si bien este

  conjuro no obliga a un humanoide a hacer cosas en 

  contra de su voluntad, este percibe las palabras y 

  acciones del lanzador de manera favorable. El 

 hechizo  dura 10 min/nivel.

- Dormir: varias criaturas son puestas en un sueño

  profundo. El área del hechizo es de 30m +3m de 

  radio/nivel, dentro del cual el hechizo afecta 1D4+1

  criatura/nivel, siempre comenzando por las 

Nivel 4

  criaturas  con menos PD. El efecto dura hasta que 

- Encantar monstruo:: este conjuro convierte a un

  son despertados  o 1 min/nivel.

  humanoide en amigo y aliado del mago. Si bien este

  conjuro no obliga a un humanoide a hacer cosas en 

Nivel 2

  contra de su voluntad, este percibe las palabras y 

- Sugestión: el mago puede controlar las acciones de

  acciones del lanzador de manera favorable. El  

  un humanoide mediante una sugestión simple, 

  hechizo dura 10 min/nivel.

  limitada a  una frase o dos. De ningún modo, el 

- Encantamiento de masas: funciona igual que

  objetivo accederá a  hacerse daño o poner en 

  encantar persona, pero en este caso el conjuro afecta 

  peligro sus vida.  El conjuro durara 10 min/nivel o 

  a 1  persona/nivel.

  hasta que finalice la orden de la  sugestión.

- Encantamiento de grupo de animales:: funciona

- Atractivo: funciona igual que el hechizo de

  igual que encantar animal, pero en este caso el 

  hipnotizar,  solo que en este caso el mago gana un 

  conjuro afecta a  1 animal/nivel.

  D6+1/2 niveles a   las tiradas sociales.

- Risa incontrolable: los objetivos del conjuro caen

Nivel 5 

  en un  estado de risa incontrolable, recibiendo una 

- Sugestión en masa:  igual que el conjuro de

  penalización de 1D4+1/3 niveles a sus acciones. El 

sugestión  pero afecta a un individuo/nivel.

  hechizo dura 1 round/3 niveles y afecta a una 

  criatura/3 niveles.

- Emoción en masa: igual que el conjuro de emoción

pero el radio de acción del hechizo es de
10m+2/nivel.  

- Poseer monstruo: el hechicero es capaz de

controlar a voluntad a un monstruo. El conjuro dura

1 round/nivel.                                
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  +Escuela de ilusión. 

Nivel 0

Nivel 3 

- Ventrilocuismo: este conjuro permite al lanzador

- Esfera de invisibilidad: igual que el hechizo de

  imitar  la voz de cualquiera que haya escuchado 

  invisibilidad, pero en un área de 3m de radio.

  con anterioridad. El efecto dura 1 min/nivel.

- Imagen mayor: tiene el mismo efecto que el conjuro

- Sonido fantasma: con este hechizo el mago puede

  de imagen menor, pero en este caso la imagen puede 

  imitar cualquier sonido que conozca. La cantidad 

  comunicarse.

  de sonido producido es equivalente a un 

- Desplazamiento: es un hechizo similar a imagen

  individuo/nivel. El efecto dura 1round/nivel.

  borrosa,  con la diferencia de que en este caso el 

- Imagen silenciosa: el hechicero puede crear una

  lanzador aparenta  estar a 1 un metro de su posición 

  imagen sin sonido equivalente a un 

  real. En este caso el objetivo gana un +6 a la defensa y

  individuo/nivel. El efecto dura 1round/nivel.

  un 30% de  probabilidad de fallo al ser atacado.

Nivel 1

Nivel 4

- Imagen menor: igual que el conjuro de imagen

- Terreno ilusorio: el mago es capaz de recrear un tipo

  silenciosa  pero en este caso puede emitir algo de 

  terreno natural de 100x100m con sonido incluido  

  sonido, aunque no puede pronunciar palabras.

 durante  1min/nivel.

- Cambiar apariencia: el hechicero puede cambiar su

- Invisibilidad mejorada: con este hechizo el mago

  apariencia, como si se tratara de un disfraz. EL 

  es totalmente invisible incluso si ataca o hechiza. El 

  efecto dura 10 min/nivel.

  conjuro dura 1min/nivel.

- Pared ilusoria: el mago crea una superficie ilusoria

- Asesino fantasma: el hechicero crea un

  de 2x2 m/nivel. EL efecto dura 10 min/nivel.

  individuo/3  niveles que actúa como asesino del 

  hechicero. La  imagen es tan real que si el 

Nivel 2

  defensor no supera la tirada de dificultad 

- Invisibilidad: el lanzador se vuelve invisible

  enfrentada, cree que es real, y por tanto puede  

  durante 10min/nivel o hasta que el lanzador realice

  recibir daño del mismo.  Cada imagen tiene el 

  una acción de atacar o hechizar.

  equivalente a 20 PV, AT#D8 +2+2, DEF+2.

- Imagen espejo: varios duplicados ilusorios

Nivel 5

  aparecen alrededor del hechicero. el hechicero crea 

- Invisibilidad en masa: este conjuro funciona igual

  1D4+1 imagen  espejo/3 niveles. Cuando una 

que  el hechizo de invisibilidad. En este caso el

  imagen es golpeada esta desaparece.  El hechizo 

conjuro afecta a un individuo/nivel del mago.

  dura 1 min/nivel.

- Imagen programada: el efecto es el igual que el de

- Imagen borrosa: el objetivo se vuelve borroso,

  hechizo de imagen mayor, solo que este caso, el

  haciéndolo difícil de golpear. El objetivo gana una 

hechizo permanece latente hasta que es activado por

  bonificación a la defensa de +3 y un 15% de fallo al 

un evento a designar por el lanzador.

  ser  atacado. En este caso un pj con lucha a ciegas 

  puede ignorar parte de la penalización en función 

- Imagen clon: el lanzador puede crear una imagen

  del nivel de su habilidad. El efecto dura 

  sólida de si mismo y que actúa y habla como si

 1min/nivel.

fuera de manera independiente, pero siempre

controlada por el hechicero. El hechizo dura 10

min/nivel o hasta que es destruida. La imagen tiene

los mismos atributos físicos que el lanzador.

 

+ Escuela de invocación.

    Esta escuela permite invocar criaturas, que apoyaran,

servirán y protegerán al invocador. En general, cada

hechizo invoca una criatura equivalente a un numero de

PD/nivel de mago. Las cualidades de la misma

dependerán del reparto de PD para crear la criatura.

      La criatura invocada, va ligada a la elección del

invocador. Este debe elegir que tipo de criatura debe

invocar: ranas, lobos, demonios, guerreros, etc....       

Para emplear estos hechizos y generar monstruos el jugador

deberia emplear el capítulo de generador de monstruos.       
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  + Escuela de necromancia.

Nivel 0

Nivel 0

- Invocar criatura 0 : el mago invoca a una criatura

- Mano espectral: una mano invisible estrangula al

  de  2PD/nivel. La criatura permanecerá con el el 

  objetivo inflingiéndole 1D4+1/3 niveles de daño.

  invocador   1 round/nivel o hasta ser destruida.

- Rayo debilitador: un rayo surge de la mano del

 mago  hacia el objetivo debilitando su vigor 1D4

Nivel 1

durante   1round/3 niveles del hechicero.

- Invocar criatura I: el mago invoca a una criatura/3

- Dañar no-muertos: un rayo de energía golpea al

  niveles , de 2PD/nivel. Las  criaturas permanecerán

  objetivo inflingiéndole 1D10 daño sin RD. Este rayo

  con el el invocador 1 round/nivel o hasta ser 

  solo  afecta a los no-muertos.

  destruidas.

Nivel 2

Nivel 1

- Invisibilidad no-muertos: el mago se vuelve

- Invocar criatura II: el mago invoca a una criatura/3

invisible  para los no-muertos. Hay que tener en

  niveles , de 2PD/nivel. Las  criaturas permanecerán

cuenta que los   no-muertos detectan la vida por lo

  con el el invocador 10 min/nivel o hasta ser 

que el hechizo de   invisibilidad no les afecta. El

  destruidas.

hechizo dura 10 min/nivel o   hasta que el mago

ataque o hechice.

Nivel 3 

- Causar miedo: el hechicero provoca el miedo al

- Invocar criatura III: el mago invoca a una criatura

  objetivo. Si el objetivo no pasa la tirada, se utiliza la 

  de  5PD/nivel. La criatura permanecerá con el el 

  tabla de miedo en función de la diferencia de

  invocador  1 round/nivel o hasta ser destruida.

puntos  entre las tiradas. La tirada no superara

nunca el 60%.

Nivel 4

- Toque helado: si el hechicero toca al objetivo le

- Invocar criatura IV  :el mago invoca a una

inflinge  1D6 de daño de frio sin RD y le quita 1

  criatura/3  niveles , de 5PD/nivel. Las  criaturas 

punto de vigor.  La armadura no protege contra este

  permanecerán con el el invocador 1 round/nivel o 

conjuro. La  penalización dura 1 hora/nivel.

  hasta ser destruidas.

Nivel 5

Nivel 2

- Invocar criatura V :el mago invoca a una criatura/3

- Maldición: el objetivo sufrirá una penalización de

  niveles , de 5 PD/nivel. Las  criaturas 

  - 2  a todas las tiradas durante 1 min/ nivel del

  permanecerán con  el  invocador 10 min/nivel o 

 mago.

  hasta ser destruidas.

- Espantar: similar al hechizo de causar miedo, pero el

           

  objetivo tiene una penalización de +15% en la tabla 

  de  miedo, y la tabla se abre hasta el 75%.

- Toque fantasmal: el mago toca al objetivo y lo

  paraliza dejándole sin fuerzas. El hechizo dura 1 

  round/ 3 niveles.

Nivel 3 

- Reposo gentil: el objetivo entra voluntariamente en

  un estado de muerte aparente en el cual el cuerpo 

  permanece intacto durante 1 día/nivel o hasta que 

  se cancela el hechizo. Este conjuro se puede aplicar 

  sobre un cadáver para que no se pudra.

- Toque vampirico: el hechicero absorbe 1D6 de PV/

  2 niveles del y los recupera en caso de estar herido 

  sin sobrepasar nunca su limite de PV por 

  constitución. Estees un hechizo de toque.

- Inmovilizar no muertos: el mago inmoviliza un no-

  muerto de - 10PV/ 2 niveles de mago.  Es decir un 

  mago de nivel 8 podría inmovilizar a un no-muerto 

  de - 40PV  o a 4 no-muertos de -10PV.
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  Nivel 4

Nivel 5

- Animar muertos: el hechicero convierte los cuerpos

- Clon: este conjuro permite al mago crear un clon

  de  los muertos en sus marionetas que siguen sus 

  suyo o  de otra persona utilizando un cadáver como

  ordenes, a  diferencia de un autentico no-muerto, 

  base. El  clon funciona a modo de marioneta por lo 

  los cadáveres  animados no pueden absorber vida, 

  que el mago  debe darle las ordenes a seguir.    En 

  simplemente ejecutan las acciones que se les ha 

  caso de acciones complejas el mago deberá estar  

  mandado. El hechicero puede animar 3PD/nivel, es

  concentrado en el clon, si bien no hace falta que este

  decir, un mago de nivel 10 podría animar un 

  al lado, lo debe tener a la vista. El cadáver no puede

  cadáver con 30PD o 10 cadáveres con 3PD, según 

  hablar.

  los cuerpos de que  disponga o el uso que les quiera

- Absorber niveles: este conjuro se efectúa sobre un

  dar. Los cadáveres son  animados hasta ser 

  único objetivo el cual pierde 1D4+1 nivel del 

 destruidos.  Hay que recordar que  como no tienen 

  personaje/4 niveles de mago temporalmente. El 

  puntos vitales son inmune a criticos y  reducen 

  efecto del hechizo permanece 24h.

  daño  a la mitad.

- Animar muertos II: funciona igual que el hechizo de

- Circulo de la muerte: una onda de no-vida se

  animar muertos, pero algo más potente, en este caso el 

  genera a partir del mago absorbiendo 1D8+1/nivel 

  mago puede animar 5PD/nivel.     

  puntos de  vida a todas las criaturas en un radio de 

           

  1m/2 niveles.

+Escuela de protección .

- Control no muertos:  el mago puede controlar a

  uno o  varios no-muertos de 10PV/ 2 niveles de 

Nivel  0

  mago.  Es decir un mago de nivel 8 podría 

- Resistencia: el objetivo gana +1RD durante 1hora.

  inmovilizar a un no-  muerto de 40PV o a 4 no-  

- Alarma: el hechicero crea un área de seguridad de

  muertos de 10PV.

  10x10m, la cual emitirá un sonido de alarma si 

  alguien   ajena a la barrera. Se puede entrar o salir 

  de la zona sin   saltar la alarma con una contraseña. 

  La duración es de 1   hora/nivel del mago.

- Resistir elementos: el mago recibe un +2RD contra

  poderes elementales y contra situaciones climáticas 

  adversas. 1 hora

Nivel 1

- Protección:  el  objetivo recibe una bonificación de

  +2 a  la defensa. El conjuro dura 1min/nivel.

- Escudo: el objetivo recibe un +2RD durante 1 hora.

- Portal sellado: el mago puede bloquear mágicamente

  una  puerta o acceso haciéndolo difícil de atravesar. 

  El efecto  dura 1hora/nivel.

Nivel 2

- Cierre arcano: el hechicero cierra magicamente una

  puerta, cofre o similar. El efecto dura  1hora/nivel.

- Protección contra armas arrojadizas y proyectiles:

  el  mago crea una barrera protectora contra armas 

  arrojadizas y proyectiles(flechas, balas,...). Recibe 

  una   bonificación de +5 a la defensa durante

  2 rounds/nivel.

- Resistir elementos II: el mago recibe un +2RD

  contra  poderes elementales y contra situaciones 

  climáticas  adversas. 1 hora/nivel.
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  Nivel 3 

+ Escuela de  sanación. 

- Dispersar magia: el mago puede anular un efecto o

  ataque mágico. 5%/nivel de dispersar el poder o 

Nivel 0

  magia  sobre el que se lanza el hechizo.

- Reposo gentil: con este conjuro el lanzador induce

- Circulo de protección: el  mago crea una barrera

a un  personaje a un estado de reposo absoluto e

  protectora de 3m de radio. todos los que se 

incrementar   así su recuperación de puntos de vida

  encuentran dentro reciben una bonificación de +2 a 

x2.

  la defensa. El  conjuro dura 1min/nivel.

- Curación menor: el mago cura 1D4+Int.

- Protección contra los elementos III: el mago recibe

  un +4RD contra poderes elementales y contra 

-Purificar agua y comida: este hechizo permite al 

  situaciones climáticas adversas. 1 hora/nivel.

  conjurador a purificar alimentos y bebida en mal

estado   y hacerlos comestibles.  El mago purifica

Nivel 4

5kg/litros por   nivel.

- Globo menor de invulnerabilidad: el mago crea

  una  barrera mágica fija de 2m de radio que reduce 

Nivel 1

  10  puntos daño  contra cualquier tipo de ataque a 

- Bendecir agua: el mago puede bendecir 1 litro de

  distancia  o poder. La barrera dura 1round/nivel.

  agua  por nivel. Este agua causa 1D8 de daño por 

- Piel de piedra: la piel del objetivo se vuelve de

  litro a no-  muertos, sin posibilidad de RD. Un ser 

  piedra  haciéndolo invulnerable a un numero de 

  vivo recuperaria 1PV por litro consumido.

  ataques igual a  D6+1 adicional/ 2 niveles.

- Curar heridas menores: el mago cura 2D4+Int.

- Muro piedra:  el mago crea un muro de piedra de

  0,5m  alt x2m de ancho/ nivel del mago. El muro 

- Quitar miedo: el mago puede eliminar cualquier

  permanece hasta ser destruido. El muro tiene 

  estado de miedo de un personaje. El mago reduce el

  5PV/nivel del mago.

  estado de miedo en un 5%/nivel.

Nivel 2

Nivel 5

- Curar heridas moderadas: el mago cura 3D4+Int.

- Globo de invulnerabilidad: el mago crea una

- Restauración menor: este conjuro permite eliminar

  barrera  mágica movible centrada en el objetivo de 

  las  penalizaciones que pueda sufrir un personaje 

  2m de radio  que reduce 15 puntos daño  contra 

  por  cansancio o desnutrición. El personaje restaura

  cualquier tipo de  ataque  o poder. La barrera dura 

  1D4+Int.

  1min/nivel.

- Quitar parálisis: este hechizo permite eliminar o

- Repulsión: ninguna criatura puede aproximarse a

  reducir  el tiempo de la parálisis producida por un 

  mas de 1m/nivel del mago. El efecto dura 

  veneno o estado de shock. El efecto de la parálisis 

  1min/nivel.

  disminuye en un 10%/nivel.

- Escudo deflector: el mago es capaz de repeler y

  devolver conjuros de ataque y poderes. El mago 

Nivel 3 

  gana un 10%/nivel de posibilidades de repeler un 

  conjuro o poder y un 5%/nivel de devolverlo al 

- Curar enfermedad: este hechizo permite eliminar o

  atacante.  El efecto dura 1min/nivel.

  reducir el tiempo y los efectos  producidos por una 

  enfermedad. El efecto de la enfermedad disminuye

  en un 10%/nivel.

- Curar heridas graves: el mago cura 4D4+Int.

- Neutralizar veneno: este hechizo permite eliminar

  o reducir el tiempo y los efectos  producidos por un

  veneno. El efecto del veneno disminuye en un 

  10%/nivel.

Nivel 4

- Curar mayor: el mago cura 5D4+ Int.

- Regenerar miembros: este hechizo permite

  regenerar miembros amputados con un 5%/ nivel   

 de posibilidades de éxito.

Nivel 5

-Curación total: el mago restaura todos los puntos 

  de vida del pj.

- Resucitar: este hechizo permite resucitar a un pj

  caído en combate con 5%/nivel de posibilidades de 

  éxito. Este hechizo solo se puede utilizar una vez 

  por personaje.
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  Nivel 3 

- Transformar a otro: igual que el conjuro de

  transformarse, pero el efecto se puede aplicar a otra 

  persona.

- Transformarse II: igual que el conjuro de

  trasformarse, pero el mago puede cambiar de raza y  

  sexo.

- Forma gaseosa: el mago se trasforma en una nube

  de vapor o gas. El efecto dura 1 round/nivel

Nivel 4

- Trasmutarse a si mismo: este conjuro permite al

  mago trasmutar su cuerpo en una sustancia sólida 

  (arena,  barro, madera). El efecto dura 1 min/nivel.

- Transmutar barro a roca: el mago puede trasformar

  el barro en roca. La superficie trasformada es de un 

  área de 1m de radio/nivel. El efecto dura 1h/nivel.

- Transmutar roca a barro: es el hechizo inverso a

  transmutar barro en roca. 

+ Escuela de transmutación.

Nivel 5

- Petrificar: el hechicero convierte en piedra al

Nivel 0

  objetivo.  El efecto dura 10 min/nivel.

- Despetrificar: es el inverso del hechizo de petrificar.

- Abrir /cerrar: le permite al mago abrir/cerrar

  cerraduras con una CD 1D6+1/ nivel de mago. 

- Incorpóreo: el cuerpo del mago se vuelve

- Arreglar: con este hechizo el mago puede reparar

  totalmente  transparente, haciéndolo inmune a 

armas y objetos rotos. El mago repara 1D8+1

  ataques físicos. En   este estado puede desplazarse a

PDU/nivel.

  través de las paredes y  moverse en el aire como si 

- Peso de pluma: el mago es capaz de reducir su

  caminara.

peso corporal y su equipo en 10kg/nivel. Este efecto

se puede  aplicar sobre un objetivo. Su duración es

de  1round/nivel. 

Nivel 1

- Agrandar: el mago puede aumentar su masa o la

  del objetivo en un 10%/ nivel. El efecto dura 1 

  round/nivel.

- Trepar arácnido: el mago puede caminar cual araña

  por cualquier superficie vertical. El hechizo dura 10 

  min/nivel.

-  Reducir: el mago puede reducir su masa  o la del

  objetivo en un 10%/ nivel. El efecto dura 1 

  round/nivel.

Nivel 2

-Trasformarse a uno mismo: este conjuro permite al 

  hechicero cambiar su apariencia física, pudiendo 

  modificar su aspecto físico: pelo, ojos, color de la 

  piel,  etc... pero no el sexo o la raza. El hechizo dura 

  10  min/nivel.

- Visión en la oscuridad: el mago o objetivo puede

  ver a oscuras. El hechizo dura 10 min/nivel.

- Respirar bajo el agua: el mago o objetivo  puede

  respirar bajo el agua. El hechizo dura 10 min/nivel.
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  8.7.- Magia del caos.  

   Es un tipo de magia muy peculiar, caracterizado por un resultado totalmente variable y aleatorio. El usuario es capaz

de captar todas las oscilaciones de energía alrededor suya pero carece de ningún tipo de control sobre ella y el

resultado depende totalmente de la fortuna de los dados.     

     

     Este tipo de magia depende de los sentimientos y de  la intuición del personaje para intuir y distinguir todo tipo de

energía: elemental, psíquica, física y vital, por lo que la percepción de estos personajes suele ser superior a la media.  El

atributo que bonifica este poder es la sabiduría. Por cada +1 a sabiduría, el personaje gana un 4% de posibilidades para

alterar el resultado. Si tiene éxito puede decidir elegir entre el siguiente resultado en la tabla o el anterior.

    Además,  un personaje de este tipo suele tener una resistencia natural  a los efectos de poder directos, por ejemplo:

una bola de fuego, un rayo, una sugestión mental, etc. .pero no a una piedra lanzado con telekinesis, a un agujero

creado con el poder de la piedra, etc...Por cada +1 sabiduria gana un 3% de inmunidad mágica. Si el jugador lo desea

puede mejorar la inmunidad mágica gastando 1PD para ganar 3% adicional.

                                

    Lo único que puede decidir el personaje es el nivel de magia que va a emplear, y si quiere que la magia este basada

en un  sentimiento  positivo o negativo.  Se realiza una tirada sobre la tabla de magia del caos positiva o negativa. Se

lanza un dado equivalente al nivel de poder utilizado(D4,D6,D8,atc.) + D10. El dado de poder utilizado  marca  las

decenas y el D10 las unidades. En muchos casos, y debido a que es una magia totalmente imprevisible no existe ningún

tipo de defensa en la mayoría de los casos.  Solo se puede utilizar la magia del caos una vez por round, y en el caso

de repetir el resultado, los efectos del poder no se acumulan. 
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  + Tabla de magia del caos negativa.

   Estos hechos ocurren cuando el lanzador se concentra en sentimientos negativos: miedo, ira, furia, envidia, dolor,

etc. .

10-13  Un rayo brota de las manos del lanzador inflingiendo 2D10 al objetivo.

14-16  Cae una lluvia de pétalos en un radio de 10m alrededor del lanzador.  Todos los personajes que se 

           encuentren en el área sufrirán un -2 a todas sus acciones. La lluvia dura D6 rounds.

17-19 El objetivo es curado D6 PV

21-23 A la persona más cercana al lanzador se le caen las armas al suelo.

24-26 Invoca una araña gigante que atacara al objetivo. PV:10 AT#D8+1+1

27-30  Invoca a un conejo.

31-34 Se levanta una suave brisa.

35-38 Aparece un cubo de madera en la cabeza del objetivo. Este pierde un round.

39-41 Aparece cupido y le lanza una flecha de amor al objetivo. Este se enamora irremediablemente del 

          lanzador durante 2D12 rounds.

42-45 Un pequeño meteorito cae sobre el objetivo inflingiendo 3D6 al objetivo, y 1D6 en un radio de 3m 

          alrededor del objetivo.

46-50 El lanzador cura 2D10 PV a todos los personajes en un rd de 3m alrededor suya.

51-54 El objetivo es inmune a cualquier tipo de poder en los siguientes 1D6 rds 

55-58 Todas las armas  en un rd de 5m centrado en el objetivo se convierte en goma, reduciendo el daño de los 

          ataque a 1/4 durante 3D4 rds.

59-61 El lanzador es inmune a cualquier tipo de poder en los siguientes 2D6 rds.

62-65 El suelo se cubre de aceite en un área de 10x10m alrededor del objetivo. Tirada de destreza DC11 o caen al 

          suelo. 

66-69  El lanzador levita incontrolablemente, siempre hacia arriba durante 3D10 rounds, y después cae. Por 

          cada rd que levita se quita 1 PV.

70-73 Todos los bonificadores se convierten en penalizadores, y viceversa en un radio de 10m alrededor del 

          lanzador, durante D20 rounds.

74-77 Aparece un gigantesca planta a 1.5m del lanzador que se agita alarmantemente, explotando  después en 

          una nube de polen en un radio de 15m. Todos los pjs sufren un -3 a todas las tiradas.

78-81 Todas las criaturas que hayan caído en combate en un radio de 20m alrededor del lanzador son alzadas 

          como no-muertos.

82-86  Crece un gran roble al lado del lanzador.

87-90  El lanzador provoca un miedo atroz a todos los que le vean durante 2D10 rounds. Tirada contra miedo 

           DC16. Si se falla la tirada consultar la tabla de miedo.

91-93 El objetivo es sanado por completo.

94-97 Un anillo de setas gigantescas rodean al objetivo. El objetivo pierde 2D4 rds en salir del anillo.

98-100 La fuerza del lanzador aumenta en 2D10 durante D20 rounds.

101-103 Bomba sónica centrada en el objetivo. 3D10 de daño en un radio de 6m.

104-107 Bomba sónica centrada en el lanzador. 3D10 de daño en un radio de 6m.

108-110 El lanzador se queda sordo durante las siguientes 24h.

111-115 El lanzador invoca 2D12 guerreros esqueletos que obedecen al lanzador.  Los guerreros permanecen 

             hasta ser destruidos. PV:10, reducción del daño 1/2, inmune a críticos, Def:+1, AT#D8+1+1.

116-119 Aparece un dragón joven para ayudar al lanzador. PV:70/RD:7 ; Armadura 4D4  PDU:45; 

               AT#D12+6+6, Poder elemental al azar NV5 D20+5
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  120-124 El lanzador crea un clon maligno de si mismo que hará lo posible para acabar con este.

125-128 El lanzador hace aparecer la pestilente bota de un gigante sobre el objetivo, causándole 4D6 daño.

129-131 Lluvia de misiles magia hacia el objetivo. 3D20 de daño.

132-135 El lanzador cura a todo el mundo alrededor suya 2D10PV en un radio de 15m.

136-139 Al objetivo le salen hojas por todo el cuerpo. No le causan ningún daño y pueden ser podadas.

140-144 El lanzador se vuelve etéreo durante 1D4 horas. Inmune a los ataques físicos.

145-148 El lanzador desaparece temporalmente, y vuelve a aparecer al cabo de 1D10 rounds.

149-151 El objetivo se vuelve etéreo durante 1D4 horas.  Inmune a los ataques físicos.

152-155 Todas las monedas del lanzador se convierten en perlas de 10mo cada una.

156-159 El blanco se infla como un globo durante 1D6 asaltos y sale volando. Al desinflarse y caer, recibe 1D6 

              por cada asalto que haya permanecido como globo.

156-159 Tormenta de meteoritos en una área de 50m radio centrada en el objetivo. 2D20 a todos los que se 

               hallen dentro del área afectada.

 160-163 El lanzador gana temporalmente un poder elemental al azar. El efecto dura D6 horas.

164-167 El objetivo se trasforma en un reptil adecuado para la región. El efecto dura 2D20 rds.

168-171 El objetivo queda paralizado e invisible durante una hora.

172-175 El blanco rie incontrolablemente durante 2d4 rds, el objetivo recibe una penalización de -4 a todas

               las tiradas.

176-179 Lluvia espesa, 18m rd centrada en el lanzador durante 2d6rds, la lluvia se mueve con el lanzador y todo 

              aquel que se halle dentro del área sufrirá un -2 a todas las tiradas.

180-183 El objetivo es envuelto por un campo de fuerza 3 metros de radio en la que nada sale y nada entra. 

              El campo de fuerza dura D4 turnos(1 turno=10rounds)

184-187 Lluvia torrencial. Toda la zona cercana al lanzador en un radio de 100m es castigado por lluvia 

               torrenciales tan fuertes, que se debe cesar toda actividad durante D6 horas.

188-190  Terremoto. El suelo tiembla y se abre bajo los pies del objetivo y en un radio de 20m de este. 

                Todos los pjs que se encuentre dentro del área reciben un daño de 3D8 por terremoto. 

191 Se cura al tope a todos los aliados.

192  Cadena de relámpagos, que se inician en el lanzador y van en dirección aleatorias hasta chocar contra

        algo o alguien causando 8D8 inicialmente, y rebotando y perdiendo un dado de fuerza cada rayo siguiente

       hasta llegar a un D8.

193  Llueve oro del cielo, en un área de 60 m de radio, todo el mundo que se encuentre en el área se vuelve rico, pero

       recibe 3D20 de daño. Las casas y demás estructuras de los alrededores sufren daños considerables.

194  Invocas a un demonio del infierno que atacara aleatoriamente excepto al lanzador a quien le dará las 

        gracias por darle la maravillosa oportunidad de causar destrucción en el plano terrenal. 

        PV:100 Def:0 RD:10 At#D20+10+10; Poder de fuego NV5 D20+5 ;PP:135

195 Todos los personajes en un área de 15m de radio centrada en el lanzador intercambian de cuerpos. 

       El efecto dura 2D12 horas.

196 Todos los personajes a la vista del lanzador quedan desnudos y despojados de cualquier arma y armadura.

197 El suelo se abre y engulle al objetivo.

198 El objetivo es teletrasportado a 100m del lanzador.

199 El toque del rey midas. Todo lo que toque el lanzador con las manos en los siguientes D4 días se convierte 

       irremediablemente en oro.

200 El lanzador puede elegir cualquier resultado.
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  + Tabla de magia del caos positiva.

   Estos hechos ocurren cuando el lanzador se concentra en sentimientos positivos: amor, ternura, generosidad, paz,

tranquilidad, amistad, etc...

10-13 El lanzador se siente mejor que nunca +1 a todas las tiradas durante 10 rounds.

14-17 El objetivo se siente mejor que nunca, +1 a todas las tiradas durante 10 rounds.

18-20 El lanzador invoca un enorme pastel de fresa para compartir con los amigos.

21-24 El arma del objetivo se trasforma en una enorme tarta de nata. El efecto dura D6 rounds.

25-28 El lanzador recupera D10 PV.

20-31 El aliado mas cercano recupera 2D10 PV

32-35 Al objetivo se le vuelve el pelo largo, rubio y sedoso como el de un anuncio de champú, durante  24h.

36-38 Lluvia de pétalos de rosa en un 6m de rd centrado en el objetivo, -2 a todas las tiradas.

39-41 Una esfera de energía protege al lanzador. PDU:30/ RD 2D4

42-43 Una esfera de energía protege al objetivo. PDU:30/ RD 2D4

44-46 Cientos de flores crecen alrededor del lanzador en 6m de rd. Realizar tirada de destreza DC 7 o los pjs 

          afectados reducen el movimiento a la mitad.

47-50 El lanzador se convierte en un imán muy potente durante 1D4 rounds, atrayendo a todas las cosas de 

           metal. Tirada de vigor DC11 para resistir la atracción.

51-53 El objetivo  se convierte en un imán muy potente durante 1D4 rounds, atrayendo a todas las cosas de 

           metal. Tirada de vigor DC11 para resistir la atracción.

54- 57 Todos los aliados a menos de 5m del lanzador aumentan su vigor en D4 durante 1D6 rounds.

58-61  Todos los aliados a menos de 5m del objetivo aumentan su vigor en D4 durante 1D6 rounds.

62-65  Suena una música maravillosa en el aire, que hace que todo el mundo se calme y se den la mano 

           y abrazos como buenos amigos, en 10m de rd centrados en el lanzador. 

           Tirada de voluntad(int+sab) DC11, durante 2D6 rds.

66-68  El suelo se trasforma en helado de fresa, 10m de rd centrados en el objetivo, 1m de profundidad, reduce el 

           movimiento a la mitad a una criatura media, el efecto dura 10 rounds.

69-72 Una luz cegadora sale del lanzador proyectándose en 8m rd, todo aquel que intente atacar al lanzador 

          sufrirá una penalización de -4 a impactar. El efecto dura 1D4 horas.

73- 76 El lanzador invoca un oso de peluche de tamaño considerable, protegiendo al lanzador del 

           siguiente ataque directo.

78-81   El lanzador invoca un oso de peluche de tamaño considerable sobre el objetivo, protegiendo

             al  objetivo del siguiente ataque directo.

82-85 El objetivo se enamora irremediablemente del lanzador durante D6 horas. Tirada de voluntad DC14.

86- 89 El lanzador cura a todos sus aliados 2D12PV en 6m rd.

90-93 EL lanzador cura a todos los aliados del objetivo D20 PV en 6m rd del objetivo.

94-97 Buena educación, Durante las siguientes 24h, cualquier aliado o enemigo del lanzador sufrirá un D6 

          de daño por cada insulto o improperio que suelte por la boca por pequeño que sea.

98-100 Todas las vestimentas de los pjs en un área de 10m rd se trasforman en uniformes de estudiantes.

101-104 El lanzador invoca a un golem de azúcar que le protegerá. PV:50 RD:5 AT#D8+3+3

105-108 Fiesta de espuma en una área de 50mx50m, la visibilidad de los pjs queda reducida en un 75%.

109-111 Llueven pequeñas bolas de goma durante 1D4 rds en un area de 6m de rd alrededor del objetivo, 

              los pjs que se encuentran en el área deben realizar una tirada de destreza DC11 o caer

              al suelo irremediablemente.

112-115 Todos los personajes en un área de 10m alrededor del personaje se trasforman en ardillas 

              durante 2D6 minutos.
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  116-119 El lanzador empieza a girar como una peonza durante 1D10 rds. Únicamente puede desplazarse.

121-123 El lanzador hace aparecer un banquete con mesas, bebidas cubiertos, etc.  en un área de 25x25m.

124-128 Todos los pjs en un área de 25m de rd alrededor del lanzador sueltan las armas y se dan un abrazo.

129-132 Todas las armas en  un área de 25m de rd alrededor del objetivo se trasforman en ositos de

              peluche durante 2D12 rds.

133-137 El lanzador invoca a una marioneta gigante que le protegerá. PV:40/RD:4 AT#D10+3+3

138-141 El lanzador sera capaz de entender, hablar y escribir cualquier tipo de lenguaje durante 1D8 dias.

142-145 El lanzador invoca 2D8 enfermeras sexys que se encargaran de curar 2D6 PV cada una a los aliados 

             del lanzador en un área de 6m rd.

146-150 El lanzador invoca 2D8 enfermeras sexys que se encargaran de curar 2D6 PV cada una a los aliados 

              del objetivo en un área de 6m rd. 

151-154  El lanzador invoca un Pegaso que le ayudara a escapar. La invocación dura un día.

155-158 Todos los pjs en un área de 50x50m son aseados, arreglados y vestidos como si se fueran a una 

               gala de lujo.

159-162 El lanzador y sus amigos se teletrasportan sin error al lugar más próximo que nombre el lanzador 

              en un área de 10 km.

163-166 El lanzador se vuelve invisible durante 2D10 minutos. 

167-170 Todo el metal del lanzador se vuelve de oro.

171-174 Todo el metal del objetivo se vuelve de madera.

175-178 Un área de 100x100m se convierte en una playa del caribe.

179-182 El alineamiento de todos los personajes en un área de 20m rd alrededor del lanzador aumenta 

              en un punto.

183-186 El alineamiento de todos los personajes en un área de 20m rd alrededor del objetivo aumenta 

              en un punto.

187-190 El lanzador aumenta todos sus atributos en D6 durante D4 días.

191-194 El lanzador crea un trozo de paraíso en la tierra en un área de 100x100m. Todos los pjs que se 

              encuentren dentro del área deponen sus armas y quedan hipnotizados, todo aquel que vea el 

              paraíso desde fuera deberán hacer una tirada de voluntad DC16 o ir hacia el irremediablemente. 

              El paraíso dura 2D6 turnos.

195-198 Todos los aliados del lanzador en 6m rd se vuelven invulnerables durante 2D6 rounds.

199-200 El lanzador puede elegir cualquier resultado de la tabla.
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  8.7.- Magia elemental.
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       Los poderes o fuerzas elementales son aquellas que permiten al personaje interactuar y alterar la energía de su

entorno y trasfórmala en el elemento al cual el personaje es afín.  Suelen ser la manifestación de la energia de una

manera más natural y salvaje posible, es una representación de la naturaleza en su estado más puro. 

    

      Los elementalistas destacan normalmente por su  magnetismo personal el cual les permite interactuar con las

fuerzas elementales. Los elementalistas se consideran criaturas mágicas debido al fuerte lazo que tienen con su

entorno, lo cual puede causar cambios dramáticos dependiendo de su alineamiento. Consultar tabla de bendiciones y

maldiciones  Además, poseen una inmunidad natural por afinidad contra su propio elemento, así pues a nivel de juego

al recibir daño del mismo elemento al que el pj es afín, el pj puede beneficiarse de su modificador de carisma y del

nivel de poder para reducir daño. P.e: un elementalista afín al fuego que es atacado con un lanzallamas, utilizaría su

modificador de constitución+carisma+ nv de poder para reducir daño debido a su afinidad natural al fuego.

    Existen tres grupos de fuerzas elementales: ofensivas, neutrales y defensivas.

 

Fuerzas-E ofensivas

Fuerzas-E neutrales*

Fuerzas-E defensivas

+ Destrucción.**

- Aire.

+ Anulación.**

- Dolor.

- Agua.

+ Cambio de plano.**

- Fuego.

- Animal.

+ Clarividencia.**

- Gravedad.

- Gas.

+ Curación.**

- Hielo.

- Insecto.

+ Detección.**

+ Muerte/drenar vida.**

- Magnetismo.

- Ilusión.

- Radiación.

- Metal.

- Luz.

- Rayo.

- Piedra.

- Oscuridad.

- Veneno.

- Sonido.

- Planta.

- Viento.

- Tierra.

+ Protección.**

* Fuerzas-E neutrales: son aquellas que no son ni ofensivas ni defensivas. En este caso, el jugador debe elegir de que

manera va a emplear inicialmente el elemento para determinar su progresión de la habilidad de conocimiento magico.

** Elemento de único propósito: estas fuerzas-E solo pueden ser utilizadas para un único fín, pero se reduce el coste de

los PP por la mitad. Además, el personaje también se puede beneficiar de la forma elemental de nivel 3 y de la

clarividencia y telepatia limitada de nivel 5.

+ Anulación: esta fuerza-E permite disipar cualquier ataque o efecto activo superando una CD igual que si se

   tratase de una defensa contra un  poder. 

+ Cambio de plano: esta fuerza-E permite al personaje trasladarse a otros planos de xistencia o dimensionse

   alternativas paralelas temporalmente. Es una buena manera de moverse sin ser detectado. Cambiar de planos 

   puede ser muy extraño y confuso.  El usuario puede usur su nivel de poder para ver cuanto tiempo se puede 

   quedar en esa dimensión o como de preciso es su retorno a su dimensión normal. El usuario tambien puede 

   trasladar a otro personaje a otra dimension temporalmente, aunque tiene que estar en contacto con el, y si no 

   quiere viajar deberá superar una tirada CD en función del nivel de poder empleado.

+ Clarividencia: permite sl personaje ver eventos pasados, presentes o futuros. El personaje también puede leer la

   historia de los objetos(psicometria). El personaje debe realizar una tirada y según el resultado determina la 

   calidad de la visión.

                   Resultado de la tirada                   Calidad de la vision.

                               1- 7                                      La visión es oscura.

                               8- 10                                    El personaje tiene una leve intuición de lo que ocurrió o podría ocurrir.

                              11- 15                                   El personaje puede percibir emociones(odio, amor, celos, etc...)

                              16- 20                                   El personaje tiene visiones borrosas de lo que ocurrió o ocurrirá

                              21- 30                                   El personaje tiene  visiones de lo que ocurrió o ocurrirá.

                                31+                                     El personaje percibe los acontecimientos como si estuviera allí.

+ Curación: un personaje con esta fuerza-E no solo puede curar PV, sino que también puede curar enfermedades,

   maldiciones, regenerar miembros(CD16  conocimiento magia nv3 D10) o resucitar a un aliado(DC21 

   conocimiento magia nv5 D20`+ nivel de poder nv5 D20).

+ Detección: esta Fuerza-E permite al personaje detectar enemigos ocultos, puertas secretas, localizaciones, gente

   desaparecida y objetos perdidos.  El personaje debe superar una CD empleando un D10+dado de poder+ 

   carisma.
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+ Dolor: esta fuerza-E causa un tremendo dolor al objetivo el cual debe hacer superar una tirada de

  voluntad(int+sab) superior a la CD del nivel de poder empleado+ carisma o sufrir una penalización a un atributo

  a elegir por el atacante.  La penalización sufrida va en función del nivel de poder utilizado +1, por lo que las 

  penalizaciones van de -1 hasta -6 máximo. Las penalizaciones no son acumulativas y sólo cuenta la de mayor 

  número. 

+ Muerte/drenar vida: es una  fuerza-E oscura utilizada para drenar la vida de otros y curarse uno mismo. El

  personaje gana un 25% de los puntos de vida drenados. También puede crear no-muertos dejando al objetivo en 

  puntos de vida negativos . Cada vez que un elementalista utiliza este poder  recibe un punto de alineamiento   

  negativo.

+ Protección: cuando se utiliza esta fuerza-E, el personaje es rodeado por un campo de fuerza que le protege,

  permitiendo al personaje utilizar tanto una defensa pasiva como una activa.

+ Radiación/destrucción: estas fuerza-E solo sirven para atacar, aunque tambien se pueden  beneficiar de la forma

  elemental, la clarividencia elemental y la telepatia limitada.
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  8.7.1.- Evolución de la magia elemental en función del 

            conocimiento sobre la magia.

      Salvo en los casos anteriores, la evolución del poder  respecto al nivel de conocmiento de magia se realiza

generalmente de la siguiente manera:

+ Poderes elementales ofénsivos.

Nivel 0: 

- Habilidad básica del poder.

- 1 ataque por round: distancia máx. 10 m; área máx.5m

Nivel 1:

- Utilizarlo de manera no defensiva para conseguir un efecto secundario del mismo. P.e , en el caso del 

  elemento planta se puede utilizar para camuflarse con las plantas. 

- Sin limite de distancia.

Nivel 2:

- Ataque múltiple(máx. 3)

- Sin limite de área.  

- Sin limite de distancia.

Nivel 3:  

- Defensa elemental.

- Forma elemental.

Nivel 4:

 - Curación elemental: el pj puede curarse a si mismo, pero al doble del coste en PP de los normal. También puede 

   intentar curar a otro pero el coste de PP se multiplica  x4; intentar crear una  distracción o manipular 

   mentalmente al objetivo.  

Nivel 5

 

 : 

- Clarividencia elemental o psíquica:  permite al personaje tener una referencia sobre algún  acontecimiento 

  presente, pasado o futuro. El personaje necesita tener nv5 de poder y nv5 de conocimiento de magia.

- Telepatía limitada: el personaje puede comunicarse de manera limitada con otro personaje con un poder del

  mismo grupo.

                                             

+ Poderes elementales defensivos. 

Nivel 0:

- Efecto básico del poder.

- 1 defensa; 10 m distancia  máx.; 5m área máx.

Nivel 1:

- Utilizarlo de manera no defensiva para conseguir un efecto secundario del mismo. P.e , en el caso del 

  poder de fuego se puede utilizar para iluminar.

- Sin limite de distancia.

Nivel 2: 

- Intentar crear una distracción o manipular mentalmente al objetivo.

- Defensa múltiple(máx. 3)

- Sin limite de área.

Nivel 3: 

-Atacar y dañar a un objetivo. 

-Forma elemental.

Nivel 4: 

- Curación elemental o psíquica: el pj  puede curarse a si mismo, pero al doble del coste en PP de los 

  normal. También puede intentar curar a otro pero el coste de PP se multiplica  x4.

Nivel 5: 

- Clarividencia elemental o psíquica: permite al personaje tener una referencia sobre algún acontecimiento

  presente, pasado o futuro. El personaje necesita tener nv5 de poder y nv5 de conocimiento de magia.

- Telepatía limitada: el personaje puede comunicarse de manera limitada con otro personaje con un 

  poder del mismo grupo.
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  8.7.2.- Sacrificio de PV  por PP.   

   El lanzador puede escoger sacrificar sus puntos de vida para utilizar el poder, de tal manera que 1 pto de vida= 1PP.

Para poder realizar esto el usuario debe tener la habilidad de conocmiento de oculstimo a nivel 3 como mínimo. 

 Si el usuario de poder consume su propia vida para crear puntos de poder y muere, deberá hacer una tirada

 D10+sab vs CD11 o convertirse en un no-muerto. Solo aquellos con una voluntad fuerte pueden resistirse a la llamada

de la no-vida.

 + El precio del exceso. la no-vida.    

   Los personajes con poderes elementales tienen un vinculo vital más fuerte con los que les rodean, que el resto de

personajes. Esto le permite captar mejor los remolinos de energía que se producen alrededor de las criaturas vivas, de

tal forma, que pueden llegar a canalizar esta energía y transformarla en su elemento, en vez de usar su propio poder.

Esta es una técnica oscura de manipulación ya que se sacrifica la energía ajena en beneficio propio. El usuario ha de

hacer una tirada de conocimiento ocultismo CD16 para poder ejecutar la técnica además de tener la habilidad de

ocultismo a nivel 3 D10 como mínimo.

    A continuación debe hacer una tirada enfrentada D10+ carisma del lanzador contra D10+10bonus+ voluntad del

objetivo; si el objetivo falla contra esta tirada, el lanzador puede absorber sus puntos de vida y convertirlos en puntos

de poder para utilizar un poder. Al utilizar esta técnica, automáticamente se pierde un punto  de alineamiento.  Si el

objetivo muere, este debe realizar una tirada de voluntad CD 11,  si no lo supera, el objetivo se convierte en un no-

muerto.

   La creación de un no-muerto elemental, es el resultado del vacío creado  por el usuario, de manera automática, un no-

muerto elemental busca alimentarse de la vida para volver al estado neutral, la muerte. La muerte es el estado neutral

de la vida.   Lo opuesto a la vida es la no-vida(el vacío vital).

 

      La naturaleza es sabia, y siempre tiende al equilibrio. Un no-muerto elemental busca alimentarse de la vida para

morir, y recuperar así el equilibrio.  Un no-muerto elemental  con una voluntad fuerte, puede resistir saciar

totalmente su sed de vida. Pero cuanto más poderoso es el no-muerto lemental , más grande es su sed de vida. 

       Un personaje no-muerto elemental inteligente, debe hacer una tirada CD10+voluntad(Int+Sab) V.S 10+ 1/por cada

10 ptos de no-vida que tenga, para resistir este impulso. si no supera la tirada  consumirá automáticamente tanta vida

como no-vida tenga hasta llegar a 0 PV. El director de juego puede decidir cuantas veces puede repetir esta tirada de

voluntad hasta llegar a  0PV.

  

     Cuando un personaje se transforma en no-muerto, pasa de tener puntos de vida, a tener  puntos de vida neg. Por lo

que , normalmente,  solo la vida daña a la no-vida.  En el caso de que se luche  contra un no-muerto se les puede

infligir daño con armas normales, pero son inmunes a críticos, dado que al carecer de órganos vitales es más difícil

acabar con ellos y lo único que se puede dañar es la estructura del cuerpo. De manera automática al transformarse en

un no-muerto elemental, se adquiere el poder elemental de drenar vida.     
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  8.8.- Poderes mentales.        
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      Los poderes psíquicos son  aquellos relacionados a una capacidad y desarrollo mental superiores que permiten al

personaje llevar a cabo sorprendentes proezas con su pensamiento. El atributo que modifica los poderes mentales es la

inteligencia. Su desarrollo no depende de la habilidad de conocimiento mágico, aunque por otro lado, los poderes

mentales no son tan versátiles como las fuerzas-E o la Fuerza espiritual/viva. Esta es la lista de los poderes mentales:

- Capacidad de vuelo.

- Intercambio de cuerpo.

- Clarividencia/ psicometría.   

- Supervelocidad.

- Control corporal.

- Telekinesia. 

- Cuerpo elástico. 

- Telepatía..

- Intangibilidad. .

- Teletransportación. 

 

       En muchos poderes mentales, debido a que no tienen area de efecto ya que el poder solo afecta al usuario, no hay

consume adicional de PP por area.

 +Capacidad de vuelo permite al jugador el desplazarte libremente en cualquiera de los planos tanto en el plano 

    horizontal como vertical, usando su tasa de movimiento base (10 para criaturas medias)+la bonificación de su 

    nivel+inteligencia. También pueden luchar libremente en el aire como en el suelo sin sufrir penalizaciones.  

 

    Puede volar más rápido aplicando las mismas reglas que para correr. Si el jugador posee la habilidad de atletismo, 

  puede usarla para optimizar el uso de este poder. Lo que en vez de consumir PF se consumen PP.  Por otro lado, 

  por cada nivel de atletismo adquirido el personje gana 10 PP adicionales para usar este poder.

+ Clarividencia: permite sl personaje ver eventos pasados, presentes o futuros. El personaje también puede leer

   la historia de los objetos(psicometria). El personaje debe realizar una tirada y según el resultado determina la 

   calidad de la visión.

                    Resultado de la tirada                   Calidad de la 

 

vision. 

                                1- 7                                     La visión es oscura.

                               8- 10                                    El personaje tiene una leve intuición de lo que ocurrió o podría ocurrir.

                              11- 15                                   El personaje puede percibir emociones(odio, amor, celos, etc...)

                              16- 20                                   El personaje tiene visiones borrosas de lo que ocurrió o ocurrirá

                              21- 30                                   El personaje tiene  visiones de lo que ocurrió o ocurrirá.

                                31+                                     El personaje percibe los acontecimientos como si estuviera allí.

+ Control corporal: este poder permite al usuario la capacidad de poder mejorar cualquiera de sus atributos físicos

   durante 1 round de  +1 a +6. El personaje recibe una bonificación igual al nivel de poder empleado +1(nivel  0 = +1;

    nivel 5 = +6). Este poder solo afecta a un atributo en concreto cada vez que es activado y el pj puede activarlo hasta

    3 veces en el mismo round.

+ Cuerpo elástico: permite al jugador agrandar o reducir su cuerpo a voluntad. A diferencia del resto de los

  poderes mentales , este poder depende del  nivel de la habilidad de conocimiento de magia para mejorar

   el uso del poder.

+ Nivel  0.

- Agrandar cuerpo: el pj puede alargar sus extremidades o el cuerpo entero una serie de metros equivalente a la

  mitad del resultado del dado de poder utilizado+Int.

+ Nivel 1.

-  Reducir cuerpo: el pj puede reducir su tamaño en 10% x (D10 + dado de poder empleado+Int)

+ Nivel 2.

- Cuerpo de goma: el pj puede utilizar un dado de poder+Int para reducir daños de un ataque físico.

+ Nivel 3.

- Ataque de goma: el pj puede usar su poder para realizar un ataque .

- Celda de goma: el pj puede intentar inmovilizar a su objetivo utilizando su poder. Consultar maniobra de i

  nmovilización en combate.

+ Nivel 4.

- Ataque elástico mejorado: el pj puede realizar hasta un máx de 3 ataques.

- Celda de goma mejorada: el pj puede intentar inmovilizar hasta tres objetivos.
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  + Nivel 5.

- Cambio de apariencia parcial:  el pj  puede cambiar su apariencia parcialmente, El pj no puede cambiar su color de

  pelo o piel, pero el pj puede adoptar una forma similar cambiar sus rasgos faciales y corporales, El poder se usaría 

  como  la habilidad de disfraz.

- Ataque elástico en área: el pj puede realizar ataques en área.

- Celda de goma en área: el pj puede realizar una inmovilización en área.

+ Intangibilidad: el pj tiene el poder de cambiar la densidad de su cuerpo hasta hacerse intangible. Obviamente

  esta  capacidad varia en función del nivel de poder utilizado. El pj con este poder puede incluso extender su poder 

  a un  objetivo orgánico o inorgánico. En cualquier caso, el pj debe superar una CD de dificultad para atravesar una 

  pared  o superficie, la cual varia en función de la densidad del material de la pared o superficie, ya que no es lo 

  mismo  atravesar una cortina que una pared de acero. Una pifia en una tirada puede resultar muy peligroso para el 

  pj.

      En el caso que quiera volver intangible un objeto o persona el coste por activar el poder se duplica ya que debe 

  extenderlo al objeto o persona en cuestión, y la CD se incrementa. En el caso de volver intangible a alguien, salvo 

  que el objetivo acepte voluntariamente el poder, el jugador deberá realizar una tirada enfrentada D10+nivel de 

  poder+Int. VS D10+ voluntad del objetivo, siempre y cuando el objetivo este en contacto con el pj. Para ello el pj 

  debe realizar una tirada de ataque  con exito contra el objetivo.

+ Intercambio de cuerpos es difícil de dominar ya que consiste en intercambiar las psiques entre dos cuerpos

  diferentes, por lo que el objetivo recibe una bonificación a la defensa base de +1 si esta durmiendo, +5 si esta 

  despierto . Una vez intercambiadas las psiques, el lanzador de poder adquiere los atributos físicos del nuevo 

  cuerpo, pero mantiene los suyos mentales(inteligencia y sab; y la bonificación de carisma respecto a las 

  habilidades sociales, no a la apariencia física.).

    El intercambio de cuerpo esta considerado como un poder oscuro, dado que estas robando un cuerpo a un ser 

  vivo. Por lo que generalmente, salvo que el director de juego opine lo contrario, el uso de este poder reduce en 1 el 

  alineamiento. El efecto del cambio es temporal, salvo que uno de los implicados muera, en cuyo caso quedará 

  atrapado en el nuevo cuerpo.

+ Supervelocidad es el poder de desplazarse a una velocidad muy superior al de una persona normal. Por cada

  nivel adquirido aumenta el multiplicador de velocidad base del personaje, empezando por  x2 hasta un máximo 

  de x6.  Es decir ,una humano normal se mueve 10m de base, un velocista movería 20. Si un humano corre x2 y tiene que 

  superar una tirada de con CD5; un velocista correría x4 y solo necesitaría superar la CD5 igualmente.

    Si el jugador posee la habilidad de atletismo, puede usarla para optimizar el uso de este poder, ya que el    

  personaje sigue consumiendo PF al desplazarse, aunque no se cuenta el multiplicador de poder al consumo de PF.

  El consumo de PP del velocista va en función del multiplicador de velocidad.   

                                      x 2=4PP; x3=6PP; x4=8PP; x5=10PP; x6= 12PP

  -  Por cada dos niveles adquiridos el personaje puede realizar una acción adicional: un ataque estándar, una 

    defensa, etc.  

  -  Dado que se mueve más rápido que los demás, también recibe un+1 a iniciativa por cada nivel 

     adquirido.  Estas dos bonificaciones solo se pueden emplear  siempre y cuando se tenga el poder activado. 

+ Teletrasportación: es la capacidad de moverse instantáneamente de un lugar a otro. Es necesario tener en cuenta

  que el personaje debería conocer o ver el lugar adonde quiere teletrasportarse y luego superar una CD con el 

  D10+nivel de poder+Int. Fallar una tirada de teletrasportación puede acabar drásticamente. Por cada 10m de 

  distancia la cantidad de PP consumidos aumenta en 1. 

    Este poder tamben puede ser usado para dañar al oponente, en este caso después de realizar una tirada de ataque 

  a distancia psíquico (D10+Int VS D10+Int) con éxito el nivel de poder utilizado determinara el daño físico infligido.

+ Telepatía: permite al personaje leer o controlar la mente del objetivo. Al contrario de los otros poderes

mentales,  este poder si depende de la habilidad de conocimiento de magia para mejorar su poder. la progresión es

la  siguiente:

+ Nivel 0.

- Leer mentes una vez por round. El objetivo debe estar a la vista. El personaje debe realizar una tirada de ataque

  D10+Int VS D10+Int para contactar con la mente del objetivo. SI el ataque tiene éxito, entonces debe lanzar 

  D10+nivel de poder+ Int VS D10+ voluntad del objetivo, si el personaje gana, el podrá leer la mente del objetivo. 

  Dependiendo de la diferencia de las tiradas, se podría interpretar la cantidad de información que es capaz de 

  substraer de la mente del objetivo.
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  + Nivel 1.

- Leer mentes tres veces en un round. Igual que antes, pero el personaje puede contactar con tres mentes

  simultáneamente, pero dividiendo su modificador de inteligencia en tres.

- Leer pensamiento en masa: en este caso el personaje intenta leer los pensamientos más superficiales de un grupo

  grande de gente: odio, rencor, alegría, etc...para lo cual deberá el personaje deberá superar una CD en función de 

  la actitud de la gente que le rodea.

+ Nivel  2.

- Comunicarse telepaticamente con otro. El personaje se puede comunicar con otro personaje que tenga a la vista. El

  pj tiene que superar una CD 10.

+ Nivel  3.

- Control mental: permite al pj control las acciones del objetivo. El pj debe realizar un ataque mental con éxito

  D10+ Int VS D10+ inteligencia del objetivo. Si tiene éxito el pj debe lanzar un D10+nivel de poder utilizado+Int VS

  D10+voluntad+misc.( el director de juego puede decidir dar una bonificación de circunstancia entre +1 a +5, ya 

  que no es lo mismo decir a un pnj que te invite a beber a que se suicide).

- Ataque psíquico: el pj puede utilizar su poder para causar daño al objetivo. Primero debe realizar una tirada para

  impactar con éxito D10+Int VS D10+Int, y después calcular el daño mediante el nivel de poder empleado+ Int. El 

  objetivo solo puede reducir el daño mediante su voluntad(Sab+Int). La habilidad de voluntad de hierro no sirve 

  para estos casos, al igual que ninguna protección física(armaduras o escudos).

- Comunicarse telepaticamente mejorado: el pj puede comunicarse mentalmente con otros pjs incluso si no los ve.

  El pj debe superar una CD 5+1/por cada 10m de distancia.

+ Nivel  4.

- Control mental múltiple: el pj puede realizar hasta un max. de tres controles mentales.

- Ataque mental múltiple: el pj puede realizar hasta un máx. de tres ataques mentales.

+ Nivel  5.

- Control mental de masas: el pj puede realizar un control mental en un área asignada. Todos los pj dentro de ese

  área deberán superar una CD de voluntad en función del nivel de poder empleado+Int.

- Ataque mental en área: el pj puede realizar un ataque mental en un área contra múltiples objetivos. Consultar

  maniobra de  ataque con poder en área.

+ Telekinesis: permite al pj mover objetos con su mente. Al igual que la telepatia depende directamente de la

  habilidad de conocimiento de magia para poder darle diferentes aplicaciones.

+ Nivel 0.

- Mover objeto: el pj puede mover objetos inertes con su mente. El pj debe superar una CD 5+1/por cada 50 kilos de

  peso, empleando D10+nivel de poder+Int.

+Nivel 1.

- Mover objetos mejorado: permite al pj mover hasta 3 objetos en 1 round.

+ Nivel 2.

- Ataque telekinetico: el pj puede usar su poder para hacer un ataque a distancia con su poder. El pj tiene que hace

  una tirada de ataque de D10+Int VS D10+def del objetivo. El daño infligido es equivalente al nivel de poder 

  utilizado+Int.

+ Nivel 3.

- Control corporal: permite al pj controlar las acciones del objetivo. El pj debe realizar una tirada de ataque con

  exito D10+Int VS D10+def del objetivo. Si tiene éxito, a continuación harán tiradas enfrentadas de D10+nivel de 

  poder+Int  VS  D10+Vig. Si el pj supera al objetivo tendrá control sobre el cuerpo del objetivo durante un round.

- Levitar: el pj puede moverse verticalmente en el aire superando una CD 5+1/por cada 50 kg. EL pj puede

  moverse un máximo de 10m por round y consume 1 PP adicional por metro además del consumido por activación

  de poder.

- Ataque telekinetico múltiple: el pj puede realizar hasta un máx. de 3 ataques en un round.

 +Nivel 4.

-  Escudo telekinetico: funciona como una defensa pasiva de poder.

- Control corporal mejorado: el pj puede controlar a la vez hasta tres objetivos diferentes.

+ Nivel 5.

- Vuelo: el pj puede moverse en cualquier dirección superando una CD10+1/50 kilos de peso. El jugador puede

  desplazarse un máximo de 10m en un round y consume 1PP cada 10m.

- Ataque en área: el pj puede realizar ataques telekineticos en area.
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   8.9.- Superatributos.

      Los superatributos, a diferencia de los poderes elementales y mentales, no se modifican por ningún atributo,

simplemente ayudan a mejorar durante un round los atributos normales del personaje. El bonus recibido depende del

resultado del dado de poder empleado, y la duración de estos es instantánea.

     Un pj puede activar hasta tres veces en un round un superatributo sin tener que anunciarlo previamente. Así pues si

el pj quiere activar superdestreza para esquivar un ataque, lo puede hacer en el momento del ataque sin previo aviso,

siempre y cuando no haya gastado sus tres activaciones de poder por round. 

   A diferencia de otros poderes, e independientemente del resultado del dado de poder, el pj siempre recibe una

bonificación minima equivalente al nivel utilizado. Es decir, si pj activa supervigor de nv3 D10, el bonus recibido será

de +3 a +10. Estos son los superatributos:

                             - Supervigor. 

                               - Superinteligencia.  

                            - Superdestreza. 

                               - Supersabiduria.  

                            - Superconstitución.  

                               - Supercarisma.           
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  9.- COMBATE.     

+ Ataque y defensa.   

             

 

   El atributo que domina ataque y defensa es la destreza,

ya que representa la agilidad, precisión y reflejos general

del personaje. 

    El número de ataques que un personaje puede realizar

en un combate cuerpo a cuerpo  depende del vigor, ya

que representa la potencia física del personaje. Mientras

que el número de ataques a distancia depende de la

destreza.

     Para atacar o defender se toma el modificador de

destreza para los ataques a distancia y  la defensa, y vigor

para los ataques cuerpo a cuerpo, y se divide en el

numero de veces deseado para atacar o defender hasta

un máximo de tres. Un personaje con una bonificación

base de destreza o vigor +3 puede realizar un ataque x2

al daño en vez de 3 ataques standard

      Ejemplo: Si el personaje tiene destreza +3, puede realizar

un ataque a distancia de +3 a dar x2 al daño; 3 ataques de +1

dar; o un ataque de +2 y otro ataque de #+1.  Si se tratase de

un ataque de cuerpo a cuerpo el personaje necesitaría tener

vigor +3 para realizar los 3 ataques, sino solo podría realizar

un único ataque de +3 a dar pero sin la posibilidad de hacer x2

al daño.

     En el caso de la defensa, cuando más ataques reciba el

objetivo más difícil le resultara defenderse o esquivar.

Una vez se ha acabado la bonificación por destreza , el

defensor se defiende contra el siguiente ataque a dado

neto y  de ese momento el defensor sufre una

penalización acumulativa de -1 a la defensa por cada

ataque adicional recibido.

      Ejemplo: si el personaje tiene des. +3, y divide su destreza

 + Iniciativa  

en +1, podrá defenderse de los tres primeros ataque con un +1

de bon a la tirada de defensa. en el cuarto ataque tendrá +0 a la

  Se calcula mediante una tirada D10+DES. La

defensa; en el quinto -1 a la def.; en el sexto -2 a la def.;... y así

puntuación más alta designa quien puede empezar

sucesivamente.

primero a actuar. Los jugadores van diciendo como van

 

actuar en el orden de mayor iniciativa a menor. El que

     Una criatura de tamaño medio solo puede ser atacada

tenga una bonificación de iniciativa más alta puede

por 4 criaturas del mismo tamaño a la vez. Por cada

retrasar su acción y guardar su iniciativa, hasta que el

categoría inferior se reduce en 2 el numero de atacantes,

decida actuar en el asalto correspondiente.   

hasta un mínimo de un atacante; por categoría superior,

aumentan en 2 el numero de criaturas que le pueden

   Básicamente un round equivaldría a unos 6 segundos

atacar.  

de acción aproximadamente. Por cada round combate se

                            

consume 1D6+1  PF. En un round un personaje puede

      Para calcular el daño del ataque se suma el dado de

elegir hacer alguna de las siguientes cosas:

daño del arma + vigor + miscelánea, y para reducir daño,

se comienza siempre por los elementos

- Ataque completo( máx. 3 ataques estándar  o 

protectores(escudos, armaduras, etc...), y por último, la

  una  maniobra especial).

constitución, en este caso solo se resta el número de la

- Mover 5m(criatura media) y atacar una vez.

decena de los puntos de vida actuales. 

- Desplazarse 10m.(criatura media)

    Es decir, un personaje con constitución +4 tendría 50

- Utilizar una habilidad que no implique una

PV(10 PV de base+40 PV adicionales), y una RD +4 de

  duración superior a los 6s del round 

base, pero si los PV se reducen, por ejemplo, a 23 PV

durante un combate, en el siguiente ataque, solo podría

absorber 2 puntos de daño, por su constitución actual.
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      Ejemplo: el atacante impacta sobre el defensor con una

espada larga D8+2 de vigor, y obtiene una tirada de 7 total; el

+ Modificador por circunstancia.

defensor  tiene constitución +2  y 23 PV actuales y un escudo

medio RD:2= un total de +4 RD. En este caso el atacante

     En un combate también se deben tener en cuenta la

infligiría  7-4= 3 puntos de daño.

posición del atacante respecto al defensor. Si un

                       

personaje esta aturdido o desequilibrado no puede

     A excepción del daño que pueda reducir una

aplicar ningún bonificador a su tirada de defensa :

armadura, escudo u objeto mágico, el defensor siempre

recibe ,al menos , 1 pto. de vida de daño.

11.6.-Modificadores de combate.

Circunstancia

CC

Dist.

- Atacante en posición elevada

+1

+1

+Modificadores por cobertura.

- Atacante derribado

- 4

- 4

   Durante un combate los personajes puede decidir usar

el entorno para aumentar su tirada de defensa o ataque,

- Ataque por la espalda.

+2

+2

generalmente, en los combates a distancia:  

- El objetivo esta sentado o

+2

- 1

- Un personaje oculto detrás de un obstáculo

arrodillado

  pequeño(una caja, un barril) recibe un +1 a su 

- El defensor esta   corriendo

  -

-2

  defensa.

- El defensor está  trepando

+2

+2

- Un personaje oculto detrás de un objeto medio(un

  muro de media altura, un personaje,...) 

  recibe un +2 a su defensa.

- Un personaje oculto detrás de un objeto grande(una

  

  puerta, una esquina, un personaje de una categoría 

 

  superior a la suya,...)recibe una 

  bonificación de +3 a su defensa. 

+ Modificadores por visibilidad.

   Si el combate se desarrolla en una situación de

visibilidad reducida se aplican las siguientes

penalizaciones: 

- Neblina, oscuridad moderada, follaje escaso:

  -1 a todas las tiradas de ataque y percepción que 

  dependan de la vista, 5% de fallo al atacar. 

- Niebla densa a 2 metros, lluvia:-2 /-3 a todas las

  tiradas de ataque y percepción que dependan de la 

  vista. 10/15% de fallo al atacar. 

- Follaje denso, niebla densa a partir del personaje:-4

  a todas las tiradas de ataque y percepción que 

  dependan de la vista, 20% fallo al atacar. 

- Oscuridad casi total:-5 a todas las tiradas de ataque y

  percepción que dependan de la vista, 25% 

  fallo al atacar.

- Oscuridad total:-6 a todas las tiradas de ataque y

  percepción que dependan de la vista, 30% fallo al 

  atacar.  
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  9.1.- Maniobras y formas de

        combate. 

9.1.1.-Maniobras.

     Existen dos tipos de maniobras: básicas y especiales.

 - Las maniobras básicas son aquellas que se realizan de

manera básica y con más frecuencia(ataque y defensa).

- Las maniobras especiales son todas aquellas que se

realizan de manera esporádica para conseguir alguna

ventaja táctica a nivel de juego sobre el oponente.

 + Maniobras básicas. 

- Ataque estándar,  ya sea con una espada o con una

  pistola, es la maniobra base de cualquier arma y se 

  cuenta como un ataque normal, pudiendo realizar 

  hasta tres ataques en el mismo round o único

  ataque  x2, siempre y cuando se tenga un modificador

  de vigor +3 para los ataque cc o destreza +3 para 

  ataques a distancia.

     El modificador de vigor(cc) o destreza (distancia) 

  condiciona el número de ataques que el personaje 

 

  puede realizar, en función del atributo, que van de  

+ Maniobras especiales.  

  1 ataque (atributo +1), a  3 (atributo +3 o más) ataques

  máximo por rounds.

- Ataque de oportunidad,  hay casos en que el

  personaje o el rival ganan un ataque adicional 

  contra su oponente. Pero esto se aplica solamente 

- Esquiva/defensa, es la defensa natural del cuerpo, el

  en los siguientes casos:

  instinto de la evasión para evitar un impacto directo. 

  A nivel de juego es la defensa del personaje y viene 

- Huir de un combate.

  condicionada por la destreza. 

- Recargar un arma de tiro o desenfundar un arma

    Un personaje puede  realizar hasta un máximo de  

  en un combate cuerpo a cuerpo  .

  tres defensas con bonificador siempre y cuando tenga 

  un mínimo de destreza de +3 o superior. En el caso de

- Ponerte a hablar con tu oponente sin atacar o

  tener un +1 a destreza solo podría realizar una 

 defenderte, mientras este te esta atacando.

  defensa con bonificador, y en el caso de destreza +2 

  solo dos defensas con bonificador.

- Luchar desarmado contra un oponente armado

  ( solamente se aplica cuando no se tiene la 

    En el momento en que el jugador ha gastado sus 

  habilidad de artes marciales.).

  bonificadores a defensa, los siguientes ataques se 

  esquivan a dado neto empezando con bonificación +0

- Barrido, similar a la maniobra de derribo,

  y con una penalización  acumulativa de -1 por cada   

  utilizando solamente una pierna, permite al 

  ataque adicional recibido.  Así pues, la primera 

  atacante derribar al enemigo. En este caso, si el 

  maniobra de defensa sin bonificadores se realiza con 

  ataque impacta, únicamente realiza un tirada de 

  +0, la siguiente con -1 , la  siguiente con - 2, la 

  VIG o DES+D10 contra la DES o VIG+D10  del 

  siguiente con – 3,. .y así  sucesivamente.

  defensor, si este último no lo supera es derribado y

  pierde todas sus acciones siguientes, y la iniciativa 

  siguiente.

- Puñetazo, es el gesto más básico de cualquier

  humanoide con una estructura física similar a la 

    Esta acción se considera parcial, por lo que el 

  humana.  Este ataque funciona como un ataque 

  atacante aun podría moverse 5m o realizar un 

  estándar cc.

  segundo ataque Standard de tener  la bonificación 

  suficiente.

- Patada, aquellos con un poco más de habilidad

  pueden utilizar sus piernas para patear al rival. 

  Este ataque funciona como un ataque estándar cc.
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  - Bloqueo, es una contramedida directa contra el

- Golpe critico, si el personaje quiere, puede intentar

  ataque de un rival, normalmente es un gesto 

  dar un golpe crítico para inflingir más daño, a costa

  similar a un ataque, pero con la intención de 

  de tener menos posibilidades para impactar. Si 

  desviar o bloquear  el ataque del contrario. Es muy 

  impacta en el objetivo, se considera un impacto 

  útil cuando te enfrentas contra un enemigo 

  crítico.

  superior, obviamente no te permitirá ganarle, pero 

  al menos no te convertirá en papilla. 

    Según la penalización de la tirada, el jugador tiene

  la posibilidad de aumentar el daño a infligir. 

      Básicamente sería como si el luchador tuviera una 

  Inicialmente tiene una penalización de -2, si 

  tirada de defensa adicional, con la ventaja de que el 

  impacta puede acceder a la tabla de críticos de 

  jugador no tiene que anunciarlo, ya que es una 

  0-20%.   Por cada -1 que aplique a la penalización 

  defensa de ultimo recurso, en caso de no superar la 

  aumentará en +10% el acceso a la tabla. Es decir,  

  tirada de ataque del oponente. En este caso, el 

  con un -4 a la tirada, si impacta puede lanzar en la 

  jugador puede decidir sacrificar una acción de 

  tabla de críticos de 0-40%; con un -10, tiene acceso a

  ataque por una de defensa, siempre y cuando el 

  toda la  tabla de impactos críticos.

  luchador no haya gastado sus acciones de ataque 

  anteriormente.

    Esta acción se considera como un ataque especial, 

  por lo que no puede hacer nada más en el round.

- Derribo/ proyección, durante el combate uno de

  los dos oponentes puede decidir intentar derribar 

- Golpe preciso, el atacante puede prepararse para

  al otro oponente.  En este caso el atacante realiza 

  aumentar sus posibilidades para impactar 

  un ataque único, si tiene éxito, además de inflingir 

  apuntando durante un round, para recibir una 

  el daño, realiza un tirada de VIG o DES+D10 

  bonificación para impactar x2 en el siguiente round.

  contra la VIG o DES+D10 del defensor, si este 

  último no lo supera es derribado y  pierde todas 

    Por otro lado, está acción solo le permite realizar un

  sus acciones siguientes, y  la iniciativa del siguiente

  único ataque, además, mientras está apuntando no 

  round.

  puede hacer nada más, a riesgo de perder la 

  bonificación. Esta maniobra se puede combinar con 

     Esta acción se considera como un ataque especial,

  golpe crítico.

  por lo que no puede hacer nada mas en el round.

     

- Presa o inmovilización,  si el personaje quiere

- Desarmar, es un maniobra para la que se requiere

  intentar inmovilizar al objetivo, debe hacer su 

  cierto grado de habilidad y una buena dosis de 

  tirada de ataque normal para impactar.  Si impacta 

  sangre fría. Si el personaje quiere intentar 

  se debe realizar una tirada enfrentada de D10+ 

  desarmar al objetivo, debe hacer un único ataque  

  vigor o destreza . Si el objetivo pierde queda 

  para impactar y el objetivo debe sumar +3 a su 

  inmovilizado el resto del round.

  tirada de defensa si es un arma a una mano o +6 si 

  es de dos manos, si no la supera pierde el arma en

-  Por cada categoría de tamaño superior, el atacante

  cuestión.  

  o defensor  aplica  una bonificación de +2 a su 

  tirada.

    Esta acción se considera como un ataque 

  especial, por lo que no puede hacer nada mas en el 

- Por cada categoría de tamaño inferior, el atacante o

  round.

  defensor aplica una penalización de -2 a su tirada.

- Finta y ataque, es una sutil maniobra de engaño

- Por cada atacante adicional, se añade una

para conseguir  una mayor precisión en el ataque.

  bonificación de +2 a la tirada principal.

En este caso se suma la bonificación del atributo del

carisma + el nivel de la habilidad de actuar/engañar

   Esta acción se considera como un ataque especial,

y se le resta la bonificación por sabiduria+ el nivel

por lo que no puede hacer nada mas en el round.

de la habiliad de averiguar intenciones del defensor.

El resultado será la bonificación obtenida al

siguiente ataque. 

 

    Esta acción se considera como un ataque especial,

por lo que no puede hacer nada mas en el round. Se

puede combinar  con alguna otra maniobra especial

como: desarmar, golpe crítico, derribo, barrido....pero

en este caso se emplearan dos rounds para realizar el

ataque, uno para la finta y otro para el ataque

especial. También se puede utilizar esta maniobra

para la defensa, en vez de atacar.
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  9.1.2.- Formas de combate.

    

        A  nivel de juego, cuando un jugador coge como

habilidad "artes marciales", el jugador puede elegir si lo

    Cuando pj adquiere la habilidad de armas cc, armas

desea un estilo, que determinará la manera de luchar de

de fuego, etc... puede decidir que tipo de forma de

su personaje, dándole una mayor personalidad y carácter

combate va a emplear con ese tipo de armas. Cada

al mismo.

forma de combate tiene una serie de beneficios y

 

restricciones a la hora del combate.

      Recuerda que solo hay cuatro extremidades que

puedan entrenarse para golpear, que son los dos brazos y

    Por norma general, si un pj tiene una forma de

las dos piernas.  Los codos y las rodillas no se cuentan

combate a nivel 3, se supone que ya  tiene un dominio

por separado y no se puede utilizar la cabeza para

general sobre las armas de ese estilo. Por lo tanto, al

golpear normalmente, ya que podría sufrir serias

comprar de nuevo la misma habilidad,  pero distinta

consecuencias. Las extremidades tienen los mismos PV

forma de combate, automáticamente la adquiere a nivel

que los PV del personaje.

3.  Es decir, si un pj ha adquirido artes marciales  y como

forma de combate Karate a nv3, automáticamente al adquirir

     Es importante tener en cuenta, que normalmente, las

una nueva forma de combate, por ejemplo Thai boxing, accede a

maniobras básicas son más utilizadas que las maniobras

nv 3.

especiales. Así que solo se bonifica una maniobra básica

    Por otro lado, esta regla solo se aplica hasta el nivel 3

si se penaliza otra maniobra básica, y al igual que las

de las habilidades de combate, ya que el nivel 4 y 5 son la

maniobras especiales.   

especialización dentro del propio estilo, y se deben de

comprar de manera individual.

+Aikido.

   

    Es un sistema marcial no-competitivo basado en la

    Existen diversas formas de lucha con armas con sus

protección total del individuo y la preservación de la

propias peculiaridades , generalmente, enfatizando algún

vida, tanto del prójimo como la propia.  Este sistema esta

aspecto en detrimento de otro.  Generalmente se utilizan

especializado principalmente en las defensas y

armas de cuerpo a cuerpo( cuchillos, espadas, lanzas,.....)

proyección, en detrimento del ataque. 

, armas de fuego( pistolas, blasters, armas sonicas,...) o de

tiro(arcos y ballestas en general).

Modificadores de combate:             

- Ataque: -                  

- At# adicionales:  - 1

    Por otro lado existen las formas de combate sin armas

- Daño: -                    

- Def# adicionales:+1

o artes marciales. Es la forma más básica de combate, es

- Defensa:    +3                

- Puñetazo: - 1 CDD

el combate sin armas, solo tu y tus puños contra

- Iniciativa:  +2    

- Patada:     - 1 CDD          

cualquier adversario que se cruce en tu camino.  

- Ataque de

- Desarmar: +3   

   oportunidad:- 3 

- Finta:- 1     

+ Formas de Artes Marciales.

- Barrido: -   

- Golpe critico: - 1 

- Bloqueo:+3

- Golpe preciso: - 3            

- Derribo/proyección: +1

- Presa/ inmovilización: +1

       

      Existen múltiples estilos de lucha sin armas, cada uno

enfocado hacia un tipo de combate diferente. La mayoría

de ellos han sido desarrollados a partir de unas premisas

y en un entorno que favorecía el uso del combate sin

armas de una manera determinada.
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  +Boxeo. 

+ Judo.

     No existe estilo que iguale la habilidad de puños que

    Es la variante deportiva de jujitsu tradicional japones,

desarrolla un boxeador, por contra carece de patadas,

especializada principalmente en derribos de pie y

aunque los pies de los boxeadores se mueven con rapidez

barridos.

y agilidad sobre el terreno de combate. Ya que este estilo

no emplea patadas,  los brazos son reforzados con

Modificadores de combate:             

éntrenos intensivos, por lo que tiene un x2 adicional de

- Ataque: -                  

- At# adicionales: -

PV en los brazos. 

- Daño: -                  

- Def# adicionales: -

- Defensa: -                

- Puñetazo: -

Modificadores de combate:             

- Iniciativa: -    

- Patada: -

          

- Ataque: -                 

- At# adicionales: -

- Daño: -                  

- Def# adicionales: -

- Ataque de

- Desarmar :        

- Defensa: -               

- Puñetazo: -

   oportunidad: - 3 

- Finta:     

- Iniciativa: -    

- Patada: -

- Barrido:+3     

- Golpe critico: - 3

          

- Bloqueo:

- Golpe preciso: - 2            

- Derribo/proyección : +3

- Presa/ inmovilización:+2

- Ataque de

- Desarmar : - 3

  

   oportunidad: - 

- Finta: +3    

- Barrido: -    

- Golpe critico: +3

- Bloqueo: -

- Golpe preciso: +3            

- Derribo/proyección : -3

- Presa/ inmovilización: - 3

+Karate. 

  

     Es un estilo de lucha versátil y equilibrado. Si bien no

tiene ningún punto fuerte, tampoco tiene ninguna

+ Brazilian Jiujitsu.   

debilidad.

   

    Es una forma de luchar especializada en la lucha de

Modificadores de combate:             

suelo muy eficaz a la hora de inmovilizar y neutralizar al

- Ataque: -                 

- At# adicionales: -

oponente.

- Daño: -                  

- Def# adicionales: -

- Defensa: -               

- Puñetazo: -

Modificadores de combate:             

- Iniciativa: -    

- Patada: -

          

- Ataque: -                  

- At# adicionales: -

- Daño: -                   

- Def# adicionales: -

- Ataque de

- Desarmar : -       

- Defensa: -                

- Puñetazo: -

   oportunidad:   -

- Finta: -   

- Iniciativa: -     

- Patada: -

- Barrido: -     

- Golpe critico: -

          

- Bloqueo: -

- Golpe preciso: -            

- Derribo/proyección : -

- Presa/ inmovilización: -

- Ataque de

- Desarmar :+2        

  

   oportunidad: - 2

- Finta: - 2     

- Barrido: +1     

- Golpe critico: - 3

- Bloqueo:+1

- Golpe preciso: - 2            

- Derribo/proyección : +2

- Presa/ inmovilización:+3

 + Kickboxing.

  

     Es un estilo surgido de la fusión del Boxeo y el

Taekwondo, para una competición donde lo primordial

son puños y la patadas, especializado para una forma de

+Capoeira.

combate de pie.

      Es un estilo de lucha muy espectacular y acrobática,

basado en el ritmo y la coordinación del combate,

Modificadores de combate:             

utilizando múltiples fintas y amagos, es una forma de

- Ataque: -                 

- At# adicionales: -

combate difícil de preveer y muy engañosa.

- Daño: -                  

- Def# adicionales: -

- Defensa: -               

- Puñetazo: -

- Iniciativa: -    

- Patada: -

Modificadores de combate:             

          

- Ataque: -                 

- At# adicionales: -

- Ataque de

- Desarmar :- 2         

- Daño: -                  

- Def# adicionales: -

   oportunidad: - 

- Finta: +2    

- Defensa:+1                

- Puñetazo: -

- Barrido: +2    

- Golpe critico: +2

- Iniciativa: - 2    

- Patada: -

- Bloqueo: -

- Golpe preciso: -           

          

- Derribo/proyección :- 2

- Presa/ inmovilización:- 2

- Ataque de

- Desarmar : -

  

   oportunidad: - 3 

- Finta: +3   

- Barrido: +3    

- Golpe critico: - 

 

- Bloqueo: - 3

- Golpe preciso: -            

- Derribo/proyección. -     

- Presa/ inmovilización: -
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   +Kungfu.

    Si bien es verdad que Kungfu o Wushu, es el nombre

+Sumo. 

genérico de las artes marciales provenientes de China, y

     Es un sistema de lucha lineal basado en rápidas

dentro de ello existen infinidad de estilos y formas, en

secuencias de golpes con la palma de la mano y potentes

general, los practicantes de Kungfu o Wushu destacan

derribos. Por desgracia, este estilo no emplea patadas,

por su rapidez y agilidad, además de concentrar los

siendo reforzados los brazos con éntrenos intensivos, por

golpes en un puntos muy precisos, para lograr golpes

lo que tiene un x2 adicional de PV en los brazos.

más dolorosos. 

Modificadores de combate:             

Modificadores de combate:             

- Ataque: -                 

- At# adicionales: -

- Ataque: -                 

- At# adicionales: -

- Daño: - 1                   

- Def# adicionales: -

- Daño: -                

- Def# adicionales: -

- Defensa: -              

- Puñetazo: -

- Defensa: - 2               

- Puñetazo: +1 CDD

- Iniciativa: +2     

- Patada: -

- Iniciativa:-     

- Patada: -

          

          

- Ataque de

- Desarmar : -       

- Ataque de

- Desarmar : -        

   oportunidad: - 3 

- Finta: -   

   oportunidad: -  3

- Finta:- 2    

- Barrido: -    

- Golpe critico: +3

- Barrido: -     

- Golpe critico: -

- Bloqueo: -

- Golpe preciso: +3            

- Bloqueo: -

- Golpe preciso: -            

- Derribo/proyección :        

- Presa/ inmovilización: - 

- Derribo/proyección : +3

- Presa/ inmovilización:+2

  

  

 

+Lucha libre.

+Taekwondo. 

    Similar al jujitsu pero de diferente manufactura, es otra

     Es un espectacular estilo de lucha especializado en las

forma de lucha de agarre especializada en combates a

patadas, siendo estas armas mortíferas.

muy corta distancia, siendo su punto fuerte los derribos

espectaculares.

Modificadores de combate:             

- Ataque: -                  

- At# adicionales: -

Modificadores de combate:             

- Daño: -                   

- Def# adicionales: -

- Ataque: +1                 

- At# adicionales: -

- Defensa: -                

- Puñetazo: - 1 CDD

- Daño: -                   

- Def# adicionales: -

- Iniciativa: -     

- Patada: +1 CDD

- Defensa: - 1                

- Puñetazo: -

          

- Iniciativa: -    

- Patada: -

- Ataque de

- Desarmar : -       

          

   oportunidad: - 

-  Finta: -    

- Ataque de

- Desarmar :  -      

- Barrido: +2     

- Golpe critico: -

   oportunidad: - 1  

- Finta: -    

- Bloqueo: -

- Golpe preciso:  -           

- Barrido: +1    

- Golpe critico: - 3 

- Derribo/proyección : -

- Presa/ inmovilización: - 2

- Bloqueo: -

- Golpe preciso: - 2            

  

- Derribo/proyección : +3

- Presa/ inmovilización: +2

  

+Valetudo.

     Es una forma de lucha extrema, que combina los

 +Muay Thay.

elementos más eficaces de cada arte marcial, concebida

    Es una forma de lucha tailandesa basada en golpes

para ser una forma de lucha agresiva y eficaz de alta

contundentes en los que se emplean normalmente los

competición. 

codos y las rodillas. Visualmente es un estilo agresivo

especializado en la lucha de pie, careciendo por lo tanto

Modificadores de combate:             

de recursos en combates de suelo.

- Ataque:                  

- At# adicionales: -

- Daño: +3                  

- Def# adicionales: -

Modificadores de combate:             

- Defensa: - 3               

- Puñetazo: -

- Ataque: +1                 

- At# adicionales:-

- Iniciativa: -    

- Patada: -

- Daño: +1                  

- Def# adicionales -:

          

- Defensa:  - 2               

- Puñetazo: -

- Ataque de

- Desarmar : - 3       

- Iniciativa: -    

- Patada: -

   oportunidad:  -

- Finta: - 3    

          

- Barrido: -    

- Golpe critico: -

- Ataque de

- Desarmar : -        

- Bloqueo: -

- Golpe preciso:  -            

   oportunidad: - 

- Finta: -    

- Derribo/proyección : +3

- Presa/ inmovilización: +3

- Barrido: +3    

- Golpe critico: -

  

- Bloqueo: -

- Golpe preciso:  -           

- Derribo/proyección :  - 1

- Presa/ inmovilización:- 2
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  + Formas de combate con

 + Forma III.

    armas cuerpo a cuerpo. 

     Es una forma de combate defensiva, pensada para

proteger a alguien o repeler un ataque. Normalmente en el

 

caso de las armas de cuerpo a cuerpo se suele acompañar el

arma principal con un escudo o arma secundaria en el otro

brazo para hacer más efectiva la defensa. Es una forma de

combate pensado para guardaespaldas o guardia personal

principalmente.

 Modificadores de combate:             

- Ataque: -                  

- At# adicionales: -1

- Daño: - 1CDD                  

- Def# adicionales: +1

- Defensa: +3               

- Puñetazo: -

- Iniciativa: -2    

- Patada: -

          

- Ataque de

- Desarmar : +3       

   oportunidad: - 3  

- Finta: -  

- Barrido: -    

- Golpe critico: - 3

- Bloqueo: +3

- Golpe preciso: - 3            

- Derribo/proyección : -

- Presa/ inmovilización: +3

  

+Forma IV.

    Es una forma de combate totalmente ofensiva. El

personaje utiliza dos armas para atacar o aun arma a dos

+ Forma I. 

manos de manera despiadada. Esta forma de lucha suele

utilizarse por gente que se mueve dentro de un ambiente

    Es una forma de combate estándar, versátil y

hostil: bárbaros, comandos de asalto, etc...

equilibrada, sin ningún punto fuerte ni debilidad.

Probablemente sea la forma más utilizada por los

Modificadores de combate:             

mercenarios e infantería básica.

- Ataque:  +1                

- At# adicionales: +1

- Daño: +2                  

- Def# adicionales: - 1

Modificadores de combate:             

- Defensa:  - 3              

- Puñetazo: -

- Ataque: -                 

- At# adicionales: -

- Iniciativa: -   

- Patada: -

- Daño: -

- Def# adicionales: -

          

- Defensa:  -               

- Puñetazo: -

- Ataque de

- Desarmar : -       

- Iniciativa:  -    

- Patada: -

   oportunidad: - 

- Finta: -    

          

- Barrido: -    

- Golpe critico: -

- Ataque de

- Desarmar : -       

- Bloqueo: -

- Golpe preciso: -            

   oportunidad:  -

- Finta: -    

- Derribo/proyección : -      

- Presa/ inmovilización: -

- Barrido:  -   

- Golpe critico: -

  

- Bloqueo: -

- Golpe preciso: -            

- Derribo/proyección : -

- Presa/ inmovilización: -

  

 + Forma V. 

    Es una forma de combate sutil y engañosa, pensada

para abrir la guardia del oponente. Se suele utilizar tanto

+ Forma II.  

un arma a una mano ,como dos armas o un arma a dos

manos, pero siempre de manera espectacular y acrobática

    Es un estilo de lucha  agresivo y preciso, utilizado

en muchos casos.  Es una forma de combate muy

generalmente con armas ligeras y a una mano, dejando la

particular utilizada muchas veces para el espectáculo o

otra libre. Es un estilo de duelistas pensado

por  bribones picarescos.

principalmente para combates singulares.

Modificadores de combate:             

Modificadores de combate:             

- Ataque: -                 

- At# adicionales: -

- Ataque:  +1                

- At# adicionales: -

- Daño: -                  

- Def# adicionales: -

- Daño: -                  

- Def# adicionales: -

- Defensa:  +1              

- Puñetazo: -

- Defensa: -               

- Puñetazo: -

- Iniciativa: -2     

- Patada: -

- Iniciativa: - 2    

- Patada: -

          

          

- Ataque de

- Desarmar :  -      

- Ataque de

- Desarmar :  +3      

   oportunidad:  - 

-  Finta: +3    

   oportunidad:-3  

-  Finta: +3     

- Barrido: +3     

- Golpe critico: -

- Barrido: -3     

- Golpe critico: +3

- Bloqueo: - 3

- Golpe preciso: -            

- Bloqueo: -

- Golpe preciso: -            

- Derribo/proyección : -

- Presa/ inmovilización: - 3

- Derribo/proyección : -

- Presa/ inmovilización:- 3
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  + Formas de combate con

+Forma II. 

    armas de tiro y fuego.

   Es un estilo  de precisión, utilizado generalmente con

armas ligeras y a una mano, dejando la otra libre o

utilizándola como punto de apoyo. Es un estilo de

   A pesar de la similitud de las formas de combate, las

duelistas, pensado  principalmente para combates

armas de fuego o tiro no puede ser bloqueadas ni se

singulares en los que prima la sangre fría y el saber estar. 

puede bloquear con ellas, con lo que no cuentan con la

maniobra de bloqueo. De la misma manera ocurre con las

Modificadores de combate:             

maniobras especiales de presa, derribo o barrido.

- Ataque: +2                

- Iniciativa: - 2    

Por otro lado cuentan con la maniobra especial de 

- Daño: -                 

- At# adicionales:

fuego de supresión.

- Defensa: - 1                

- Def# adicionales:  

-Fuego de supresión: impide al objetivo/s avanzar y 

- Ataque de

- Fuego de supresión: - 3 

  limita sus acciones a la mitad, es decir, un atacante con 3

   oportunidad: - 3 

- Golpe critico: +3

  ataques podría realizar solo 1. Con una tirada de 

- Desarmar : -      

- Golpe preciso: +3          

-  Finta: -    

 

  destreza CD9+bonificación de ataque.  Si el atacante 

  quiere avanzar bajo el fuego de supresión y no supera la

  CD, recibirá el daño del arma. Fuego de supresión 

  cuenta como una maniobra especial.

+Forma III.  

   Es una forma de combate totalmente ofensiva. El

personaje utiliza dos armas para atacar o aun arma a dos

manos de manera despiadada. Esta forma de lucha suele

utilizarse por tropas de asalto pesado principalmente.

Modificadores de combate:             

- Ataque: +2                

- Iniciativa: -     

- Daño: -                

- At# adicionales: +1

- Defensa: - 2                

- Def# adicionales: - 1 

- Ataque de

- Fuego de supresión: -

   oportunidad: - 

- Golpe critico: -

- Desarmar : -     

- Golpe preciso: -          

-  Finta: -    

 

  + Forma IV. 

   Es una forma de disparar pensada para el cine o

espectáculos similares. El personaje se dedica disparar

mientras da espectaculares salto y piruetas.

Modificadores de combate:             

- Ataque: - 1                

- Iniciativa: -2     

- Daño: - 1               

- At# adicionales: -

- Defensa: +3               

- Def# adicionales: -  

+Forma I. 

- Ataque de

- Fuego de supresión: -

   oportunidad: - 3 

- Golpe critico: -

Es una forma de combate estándar, versátil y equilibrada,

- Desarmar : -     

- Golpe preciso: -           

sin ningún punto fuerte ni debilidad. Probablemente sea

-  Finta: +3

 

la forma más utilizada por los mercenarios e infantería

básica.

Modificadores de combate:             

- Ataque: -                 

- Iniciativa: -    

- Daño: -                 

- At# adicionales: -

- Defensa: -                

- Def# adicionales: -  

- Ataque de

- Fuego de supresión: -

   oportunidad: - 

- Golpe critico:  -

- Desarmar : -     

- Golpe preciso: -         

-  Finta: -    
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  + Forma V. 

   Es un estilo de contención de personal hostil, donde  se

   También se puede aumentar el multiplicador de un

saca partido a las armas con fuego de supresión para

ataque único x2 a x3. Esto cuenta como un modificador

disuadir al enemigo del avance, especializado en el uso

de  +3 a efectos de maniobra básica. Además puedes

de este tipo de armas.

aumentar el número de ataques sacrificando tu numero

  

de defensas, con un tope de +3/-3 maniobras adicionales,

Modificadores de combate:             

siempre y cuando el atributo de ataque lo permita.

- Ataque: -                 

- Iniciativa: -    

- Daño: -                 

- At# adicionales: +1

- Defensa: -                

- Def# adicionales: - 1 

     Recuerda que solo hay cuatro extremidades que

puedan entrenarse para golpear, que son los dos brazos y

- Ataque de

- Fuego de supresión: +3

las dos piernas. Los codos y las rodillas no se cuentan por

   oportunidad: - 

- Golpe critico: -

separado y no se puede utilizar la cabeza para golpear

- Desarmar :-      

- Golpe preciso: - 3          

normalmente, ya que podría sufrir serias consecuencias.

-  Finta: -     

 

 

 

9.1.3- Creando tu propia forma 

      de combate.

      Si deseas crear tu propio estilo de combate, es muy

sencillo, primero debes tener en cuenta que hay dos tipos

de maniobras: básicas y especiales.    

 

     Por cada bonificación en una maniobra básica tienes

una penalización igual en otra maniobra básica; por cada

bonificación en una maniobra especial tienes una

penalización igual en una maniobra especial.

P.e, por un +1 a impactar, tienes un -1 a defensa. El limite de

penalización y bonificación de maniobra por maniobra,

es de +3/-3 

       La categoría del daño del ataque y la iniciativa  se

consideran como "maniobras básicas" a efectos de

penalización y bonificación. 

    Las categorías de dados bonificadas o penalizadas se

pagan con otra categoría de dado penalizada o bonificada

o con un - 2 o +2 a una maniobra del mismo grupo. 

   La iniciativa cuenta tan solo como medio punto, con lo

cual por una penalización a ataque o defensa se recibira

un +2 a iniciativa.

    En el caso en que se restrinja el uso de alguna de las

maniobras básicas (puños/patadas), esto se verá

compensado con un aumento en los puntos de

dureza/vida de las otras extremidades, ganando un

aumento del x2de los PV de esas extremidades.
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  9.2.- Críticos y pifias.

     Esta regla se aplica principalmente al combate y todas sus facetas.  Por otro lado, esta regla se puede aplicar

también a la hora de emplear un conocimiento o habilidad. Obviamente, en este caso, la tabla de críticos de daño no se

aplican  Cuando se saca un critico natural o pifia , se debe lanzar 2D10 para saber el valor sobre 100 que se debe

consultar en la tabla. El primer dado marca las decenas y el segundo las unidades. 

  -Critico: Al realizar un tirada inicial con D10 para determinar el éxito del ataque, si se saca un 10 natural en el 

   dado se puede repetir la tirada y añadir el resultado al total de la bonificación.  Si se repite el 10  por segunda   

  vez, en el caso del combate se consulta  las tabla de impactos críticos. En el caso de las habilidades, se vuelve a   

  lanzar el D10 y se bonifica el resultado a la tirada del jugador. Por ejemplo, el jugador  realiza una doble tirada de 

  resultado 0 en el D10, y la tercera saca, por ejemplo, 4 se considerara como  una bonificación de +24 al resultado 

  final.

- Pifia: Si durante un combate el atacante saca un 1natural en el D10, se considera tirada negativa, por lo que

  deberá volver a tirar el D10 y restarle el numero de la tirada al conjunto del ataque. Es decir, el atacante tiene una 

  bonificación de +5 al ataque, realiza un tirada D10 sacando un 1. Repite la tirada y saca un 3, este se consideraría 

  -3, por tanto el resultado final es una tirada de 2 para atacar.  Si por infortunia repite el 1, esto se considera fallo 

  critico o pifia, por lo que a continuación deberá lanzar 2D10 y  comparar el resultado con la tabla de fallos críticos 

  para ver lo ocurrido. 

       En el caso del uso de habilidades implica un fracaso total. En este caso debe ser el director de juego que 

   decide en que manera repercute la tirada en él desarrollo de la partida.

+Tabla de impactos críticos.

01-05 +1 punto  de daño

06-10 Golpe al costado del adversario.+2 puntos de daño. Tu adversario pierde la siguiente iniciativa.

11-15 Derribo del enemigo. +2puntos de daño. Pierde 1 round. 

16-20 Herida leve en un costado. +2 puntos de daño. -1 a sus acciones 1-4 rounds. Pierde 1 round.  

21-30 Rotura de costilla.+3 puntos de daño. Pierde  1 round. -1 a sus acciones 1-4 rounds.

31-40 Impacto en la parte superior de la pierna. +3 puntos de daño, +1 punto de daño /round por hemorragia. 

Pierde  1 round. -1 a sus acciones 1-4 rounds.

41-50 Impacto contra la parte baja de la espalda. +4 puntos de daño. Inconsciente durante un 1-4 rounds .   

51- 60 impacto en el antebrazo que empuña el arma. +4 puntos de daño. +1 punto de vida/round por 

hemorragia. Pierde 1 round . -1 a todas sus acciones hasta que le curen. 

61-70 Impacto profundo en el brazo que porta el escudo. +5 puntos de daño. El brazo queda inútil. Pierde 1 

round . +1 punto/round por hemorragia.

71-80  Impacto contra los tendones de la parte inferior  de la pierna. +5 daño. El personaje queda cojo. -2 a todas las

acciones.+1 punto/round. por hemorragia.

81-85 Impacto profundo en el abdomen.+7 puntos de daño. +2 puntos de daño/round, por hemorragia, -3 a 

todo hasta curarse. pierde  1-6 rounds.

86-90 Impacto en la espalda. +9 puntos de daño. +2 puntos de daño/round por hemorragia, inconsciente  1-4 rounds.

-3 a todo hasta curarse.

91-95 Amputas el brazo del escudo del adversario, quien queda inconsciente d6 rounds. +10 puntos de daño.+4

puntos de daño/round. -3 a todo.

96 Amputas una pierna del adversario, que queda inconsciente 1-8 rounds. +10 puntos de daño. +5 daño/round. -4 a

todo hasta curarse.

97 Seccionas la espina dorsal. +12 daño . Cae al suelo de repente y está paralizado de cuello para abajo 

permanentemente.

98 Impacto directo al corazón. muerte instantánea.

99 Impacto contra la cabeza del adversario, destrozas el cerebro. Muerte instantánea.

00 Impacto limpio de la cabeza. Seccionas la cabeza del adversario. El adversario muere al instante.
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  +Tabla de  pifias.

01-25 No tienes el arma bien agarrada y pierdes la oportunidad de atacar al adversario.

26-30 Se te cae el arma al suelo.

31-40 Resbalas y pierdes el resto del round.

41-50 Mala maniobra. Pierdes el round y te causas 1 punto de daño.

51-60 Mala caída. Resbalas, te causas 1 punto de daño y pierdes el round y los  siguientes 1-2 rounds.

61-70 Manos torpes. Pierdes totalmente la coordinación con tus extremidades. Se te cae el arma al suelo después de

haberte golpeado con ella  de manera entupida causándote 1 punto de daño. Pierdes el round y los siguientes 1-2

rounds.

71- 80 Pésima maniobra. Intentas hacer de torbellino humano, pero te acabas mareando. Estas aturdido durante el

resto de combate, -1 a todo y pierdes los siguientes dos asaltos.

81-85 Giro brusco de la cabeza. Tus cervicales no están preparadas ni para girar tanto, ni tan rápido.  Se te

contractura todo el cuello -1 a todo durante los próximos dos días. Perdida parcial del conocimiento, pierdes 1-6

rounds.

86-90 De película. Te caes al suelo de boca violentamente después de tropezar cuando te abalanzabas sobre tu

enemigo para asestarle un golpe mortal. - 2 a todo por aturdimiento, 1-6 puntos de daño, 2d4 round inconsciente.

91-95  Autogolpe, ejecutas tu ataque tan torpemente que te auto inflinges tu el propio daño. Pierdes la confianza en ti

mismo -3 a todo durante 1 día por depresión . 1-6 rounds recuperando la compostura.

96-99 Partes tus armas en dos, en el caso de usar algún tipo de poder, pierdes el 50% de tus PP restantes. Pierdes 2D4

rounds en intentar averiguar que has hecho mal.

00 No contento con atacar a tu adversario te auto inflinges un critico a ti mismo y partes tu arma /pierdes el 50% de

tus PP. Pierdes 2D6 rounds.
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   9.3.- Miedo.

      Esta tabla esta pensada para ser utilizada en casos en que los pjs se encuentren en una situación  de estrés o shock

emocional ante circunstancias extrañas y ajenas a su conocimiento. Para conocer el resultado, el jugador deberá superar

una CD en función de la tirada con su voluntad (inteligencia+sabiduría). En función de la diferencia del resultado se

coge la diferencia de las tiradas y se lanza un dado equivalente para calcular las decenas, mas un D10 para calcular

las unidades  

   P.e:: si el pj tiene que superar una tirada de miedo CD11, y obtiene un 5 de resultado, al haber una diferencia de 6 puntos, se

lanzaria un D6+D10(decenas+unidades). 

+ Tabla de miedo.

01-05 .- No ha sido más que un susto.

06-15 .- El sobresalto te deja sin aliento inicial. Pierdes iniciativa. 

16-25  .- Susto total con grito. Pierdes todo el round.

26-35 .- Susto con sobresalto. Tropiezas y te caes al suelo. Pierdes todo el round y la iniciativa siguiente.

36-45 .- Susto y parálisis. Te han metido tal susto que te quedas 1d4 rounds inmovilizado.

46-55 .- Susto temporal. Te han metido tanto miedo en el cuerpo que pierdes el round y tienes un -1 a todas tus 

             acciones en las siguientes 12h.

56-65 .- Terror. huyes durante los siguientes D6 rounds y tienes un -1 a todas las acciones en las siguientes 24h.

76- 85 .- Terror total. El shock es tan fuerte que te desmayas. inconsciente D8 rounds. Tienes un -2 a todas las 

              acciones en las siguientes 48h. Una vez recuperada la conciencia, cada vez que te encuentres en una situación

              similar deberás hacer una tirada de miedo CD11, o salir huyendo D8 rounds.  Este efecto dura una semana.

86-90 .- Locura temporal. Tu psique queda tocada temporalmente por el shock.  Sufres un estado de paranoia que 

            dura 2D4 dias. En ciertas situaciones cotidianas, el pj puede sufrir un susto menor. Lanza 2D4 para calcular el 

            susto.

91-95 .- Locura temporal grave. Tu psique queda tocada temporalmente por el shock. Sufres un estado de paranoia 

            que dura 2D6 dias. En  situaciones cotidianas, el pj puede sufrir de terror. Lanza 2D6 para calcular el susto.

96-97 .- Locura temporal extrema.   Tu psique queda tocada temporalmente por el shock.  Sufres un estado de 

            paranoia que dura 2D10 días. En  situaciones cotidianas, el pj puede sufrir un terror agudo. Lanza 2D8 para 

            calcular el susto. 

98.- Locura indefinida. Estas es un estado de psicosis continuo por tiempo indefinido. A consultar con el director de 

      juego. Los efectos son los mismo que en los de locura temporal extrema.

99 .- Coma. El pj recibe tal shock que pierde totalmente la conciencia por tiempo indefinido.

00.- Ataque al corazón. Muerte instantánea.
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  9.4.-Venenos.

    Esto es una guía `para crear y calcular el efecto de los venenos. Los venenos se dividen en seis características: Tipo,

Potenciador, Duración, CD, Grado y Via.

  

+ Tabla de venenos.

- Tipos de venenos: tipo 0 D4, tipo I D6, tipo II D8, tipo III D10, tipo IV D12 y tipo V D20.

- Potenciadores: tipo A, standard; tipo B, +1 dado adicional; tipo C, +2 dados adicionales; tipo D, +3 adicionales;

tipo E, +4 dados adicionales.

- Duración: I=instantáneo; R=rounds(6s); T/M= turnos(10 rounds/1

  M10 = 10 minutos; M30= 30 min; H=horas.

- Clase de dificultad: CD5 , CD7, CD9, CD11, CD16 y CD21.

- Efectos: 1º grado, daño; 2º grado penalizadores de atributo; 3ª grado somníferos; 4º grado, paralizante.

- Via de envenenamiento : Ingestión ; Contacto ; y vía Aérea.

     La posibilidad de encontrar un veneno o enfermedad aumenta o disminuye en función del tipo, potenciador

,duración, CD y grado. Por cada clase de dado  superior, potenciador, modificador de duración,  CD y grado superior,

la posibilidad de encontrarse con un veneno o enfermedad de ciertas  características disminuye  en un 5%. Para evitar

los efectos del veneno hay que hacer una tirada D10+ Con contra la CD del veneno.    

   Estos son algunos ejemplos de veneno para usar como referencia, El director de juego debería tener en cuenta que

dependiendo del trasfondo del personaje y de la campaña, los jugadores  podrían tener una bonificacón penalización a

la hora de buscar algún veneno.

+ Ejemplos de venenos.

- Veneno para daño extra(aplicado en armas cortantes o perforantes): tipo V(-30%) A(-5%) I(-5%) 1º8-5%) 

  Co(-   10%) DC9(-15%). Este veneno causaría daño extra instantáneos de un D20 con una tirada de CD9  

  al  impactar. Posibilidades de encontrarlo: 35%

- Somnífero en polvo: tipo 0(-5%) B(-10%) M(-15%) 3º(-15%) DC11(-20%). Este veneno es  aplicado via aerea, una

  vez inhalado el personaje dentro del area afectada debe lanza una tirada de constitución CD11 o caer dormido 

  durante 2D4 minutos. Posibilidades de encontrarlo: 30%

- Veneno debilitador versión A(aplicado en comida o bebida): Tipo 0(-5%) C(-15%) M(-15%) 2º(-10%) In(-5%)

  CD16(-25%) Este veneno causa a la victima una penalización de 3D4 a sus acciones durante 1 minuto, a menos que 

  el personaje supere una tirada de constitución CD16. Posibilidades de encontrarlo: 25%

- Veneno debilitador versión B(aplicado en comida o bebida): tipo 0(-5%) C(-15%) M(-15%) 2º(-10%) In(-5%) CD16(-

  25%). Este veneno causaría a la victima una penalización de D4 a sus acciones durante 3 minutos, a menos que 

  personaje supere una tirada de constitución CD16. Posibilidades de encontrarlo: 25%

- Veneno paralizante(aplicado en comida o bebida): tipo0(-5%) B(-10%) 5M(-20%) In(-5%) CD 16(-25%). Este veneno

  causa a la victima un estado de parálisis que dura (D4x 5 minutos) x2, a menos que el personaje supera una tirada 

  de constitución CD16. Posibilidades de encontrarlo:15%
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  10.- TÉCNOLOGIA.
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 10.1.-La Red.

+ Tu personaje en la Red.

  

   Una vez te adentras en la Red, dejas a tras tu forma

     En el futuro, poco importa si tienes una deficiencia

física, y tan sólo retienes tu inteligencia y tu sabiduría

física, si tu cerebro es rápido y tu voluntad férrea, podrás

para viajar dentro de este universo. 

adentrarte en una nueva realidad y convertirte en un

autentico maestro de la Red, podrás crear mundos

      Tu inteligencia hace las veces de vigor y destreza, y tu

inimaginables y conocer gente que está físicamente a

sabiduría de tu constitución, esto se debe a que la

miles de kilómetros, infiltrarse en bases de datos y luchar

sabiduría es el instinto natural de la persona, con lo que

contra sus centinelas,....todo ello en un mundo de

es el ancla de la misma en el mundo real, por lo tanto

realidad virtual donde no todo es lo que parece.

cuanto mayor es el instinto de la persona, más difícil es

de dañarlo dentro de un mundo virtual ya que es

     Puede conectarte a la Red a través de un datapad

consciente de que ese mundo no es físicamente real. 

corriente o si lo tienes desde tus implante cybernéticos.

Una vez dentro tus conocimientos sobre la informática

    Tu habilidad informática es lo que decide a que

determinaran tu habilidad para desplazarte en este

velocidad de mueves dentro de la Red, y el daño que

universo particular. Hay que advertir que una conexión

puedes causar dentro de la misma. Es por tanto, tu

plena a la Red podría tener efectos irreversibles sobre el

"categoría de arma". 

individuo, ya que muchas veces el daño recibido en la

Red afecta directamente al cerebro, dañando el cuerpo

    Existen cuatro habilidades básicas en la Red: 

real del individuo. A esto se le conoce como el infoshock.

- Ataque, se utiliza la bonificación de inteligencia

     Existe un tipo de individuo que se especializa en viajar

  para determinar el numero de ataques que puede 

por la Red para conseguir todo tipo de información, que

  realizar el jugador  y la habilidad de informática + 

venden después al mejor postor. Estos son los maestros

  inteligencia  para calcular el daño.

de la Red y se les apoda Netrunners.

- Defensa, la inteligencia hace las veces de destreza, y

     Generalmente, los Netrunners suelen tener una doble

  es la que te permite esquivar ataque en la red.

vida para poder mantener su estatus de mercenario. La

mayoría de ellos son expertos informáticos capaces de

- Protección, es la reducción al daño que se aplica al

adentrarse y salir de cualquier fortaleza informática sin

  recibir un ataque. La sabiduría se utiliza para 

ser detectados. 

  calcular la bonificación.

+El mundo virtual.

- Sigilo, es la capacidad de moverte sin ser detectado

  y para infiltrarte en los sistemas de seguridad. Se 

    La Red es prácticamente un universo alternativo

  utiliza la inteligencia como modificador.

infinito, por donde circula  billones y billones de

información. En este "universo" se podría decir que los

servidores hacen las veces de planetas o satélites

- Detección, es la capacidad de detectar posibles

virtuales, donde millones de personas se comunican

  peligros, trampas, o programas ocultos. Se utiliza la 

entre si e intercambian información.

  inteligencia como modificador.

    Dentro de los "mundos" se suelen encontrar

- Velocidad, calcular la velocidad en el espacio

"continentes", así se les conoce en la Red a las entidades

  virtual es complejo debido a la complejidad del 

corporativas o compañías que poseen un enclave fijo

  mismo para llegar de un punto a otro. Así que para 

dentro de un mundo en particular, el cual suelen utilizar

  simplificar este apartado, el tiempo de viaje de un 

como "fortaleza" para moverse con seguridad dentro de

  vehículo se calcula por la inteligencia.

la Red. 

     Las distancias en la Red se calculan por X veces la 

    Además de los "continentes" existen pequeños

  inteligencia, es decir, si el jugador desea ir de "Atlantis

emplazamientos virtuales conocidos como "islas" que

  III" a "Roma Omega", y el director de juego decide que

suelen ser el paraíso virtual de algún netrunner retirado o

  hay dos semanas de viaje virtual, por ejemplo, y que 

de algún rico adicto a la Red que ha comprado su propio

  la velocidad optima del viaje virtual es un inteligencia

terreno dentro de la Red, y en el cual está siempre a

  x2. Una personaje con un inteligencia x1 tardaría 

salvo, o casi siempre.    
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  +Programas maestros.

     El procesador neuronal básico es un conmutador

implantado en la columna vertebral y se usa para

   Los programas maestros, son herramientas virtuales

encaminar señales desde el ciberequipo al sistema

que te permiten y facilitan la navegación en la Red. La

nervioso central. Gracias a las nanomaquinas,, una vez 

mayoría de estos programas suelen aumentar las

se implanta el procesador, estas microscópicas maquinas

habilidades básicas del jugador en la Red(ataque,

tejen pequeñas conexiones por todo el sistema nervioso

defensa, protección, sigilo, detección y velocidad)

central, enganchando las terminaciones nerviosas al

proporcionando una categoría de dado adicional en

procesador. Una vez implantado el procesador base, se

función de la potencia del programa.

pueden empezar a implantar toda una serie de

procesadores secundarios que se acoplan a este para

mejorar los atributos y habilidades del portador.

- Potenciador de atributo.

     Son potenciadores especializados que amplifican

el atributo base del usuario, aumentando la velocidad

de las conexiones nerviosas del individuo o

reforzando la producción de ciertas enzimas y

proteínas para aumentar la potencia física del

portador.

 

     Este es un tipo de procesador muy utilizado en el

ejercito para conseguir tropas más preparadas en un

tiempo menor. De todas manera, este tipo de mejoras

solo pueden aportar hasta un +1 al atributo base. Ya

que un aumento excesivo del atributo podría

perjudicar al funcionamiento natural del propio

organismo.

    El precio de los programas maestro varia en función de

- Potenciador de habilidad.

la disponibilidad de los mismo. Un programa maestro

     Son procesadores que incorporan toda una serie

standard con una bonificación de habilidad D4 costaría

de información que ayudan a un individuo a

unos 200 créditos aproximadamente, por cada categoría

aprender o mejorar alguna habilidad que ya posee en

de dado superior añade otros 200 doscientos créditos.

una categoría de dado.

Pero para poder utilizar estos programas su inteligencia

    

deber ser igual o superior a l nivel de bonificación, al

igual que en el uso de habilidades normales del

+ Implantes.

personaje.

   Básicamente son todos los artilugios que te puedes

    Es decir, si el personaje posee una inteligencia de +3, tan

implantar para hacer tu vida más fácil y adaptable.

solo podrá utilizar hasta un programa de bonificación de

Existen implantes de todo tipo, desde las meras mejoras

D8.

visuales, hasta implantes que te pueden permitir respirar

bajo el agua.

10.2-Equipo cybernético.  

- Agallas, permite al jugador respirar en agua limpia,

  en caso de estar contaminada debería realizar una 

   Aquí encontrarás todo un compendio de mejoras a

  tirada contra constitución, CD en función del grado 

nivel cibernético, que podrás aplicar a tus personajes o a

  de contaminación.

los personajes no jugadores(pnj), para dotarlos de todo

- Biomonitor, para todos aquellos adictos a la salud o

tipo de artilugio exótico que le aportara un mayor

  preocupados por su bienestar físico, es un 

atractivo a nivel de juego. Recuerda que en el futuro, la

  dispositivo que se implanta justo debajo de la piel 

cybertecnología está de moda.

  del antebrazo. El biomonitor da una lectura 

  constante del pulso, de la respiración, ondas 

+ Equipo neuronal.

  cerebrales, niveles de azúcar, temperatura y 

  colesterol. 

    Uno de los aspectos más importantes de la

    La visualización del biomonitor, se realiza de 

cybrtecnología, es que, en algunos casos, es invisible al

  diversas maneras y sistemas que varían según la 

ojo humano. Este tipo de mejoras se conoce como equipo

  calidad del mismo. Los hay que tiene forma de 

neuronal, que suele estar compuestos por diminutos

  tatuaje y otros con forma de pantalla LED. 

chips y procesadores que amplifican las habilidades del

  Generalmente, una pantalla en verde indica 

usuario.

  bienestar, y en rojo estado de gravedad. Este tipo de

 dispositivos es muy utilizado en hospitales y 

 en el ejercito.
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  - Blindaje subcutáneo, es un blindaje de un

- Piel sintética, es una capa sintética de color

  polímero que se inserta bajo la piel, utilizando 

  cambiante unida al exterior de la piel del usuario. 

  nanoides que se encargan de tejer una malla   

  Existe muchos tipos de piel sintética: las hay que 

  subcutánea que mejora la RD del usuario. En  

  cambian de color a voluntad; las cambian en 

 función de la calidad del blindaje la RD puede 

  función de la temperatura; las que cambian en 

 aumentar de un +1 a un +3. Normalmente la textura

  función de los cambios hormonales; los que 

 de la piel del usuario  suele variar ligeramente  en 

  cambian en función de la luminosidad, etc...

 función del blindaje.Normalmente cuanto  mayor es 

   Además el usuario puede elegir entre toda una 

  la RD del blindaje,  es más fácil de percibir  a la 

  gama de colores y patrones de piel sintética, desde 

  vista.

  pieles moteadas o atigradas, a colores brillantes o 

  reflectantes. Todo un sinfín de variedades que 

- Bolsillo subcutáneo, es un útil bolsillo sintético

  pueden variar de precio según la complejidad de las

  oculto en la piel que permite esconder al usuario 

  propiedades de la piel.

  objetos de un tamaño no superior a la capacidad del

  bolsillo. Obviamente cuando mayor es el bolsillo, 

- Reloj subcutáneo, similar al biomonitor pero de

  más fácil de detectar.

  menor tamaño, se pueden colocar en casi cualquier 

  parte del cuerpo.

- Cyberoido,  al igual que el cyberojo, permite

  recuperar la capacidad de audición al usuario. 

- Sintetizador de voz, es un ingenioso dispositivo

  Además de poder implantarle mejoras como un 

  que permite al usuario imitar un tipo de voz que 

  sistema de radio, un dispositivo de comunicación, 

  haya registrado anteriormente en su base de datos. 

  escucha amplificada, analizador de voz, etc,....

  Muy útil para infiltrarse en zonas de alta seguridad.

  Añada una bonificación de +1 a +3 a las tiradas de 

- Cyberpelo, es un implante de pelo artificial, cuyas

  engañar.

  raíces están impregnadas de varias clases de 

  reactivos químicos. Es un sistema muy parecido al 

- Sistema de curación, son nanomaquinas destinadas

  de la piel sintética, pues puede variar el color del 

  a mejorar el incremento de curación del usuario. Se 

  pelo a voluntad,según la temperatura,....

  suelen  emplear para reparaciones quirúrgicas. El 

  precio del sistema varia en función del incremento 

- Cyberojo, utilizados principalmente para aquellas

  de curación que puede variar desde un x0.5 a un x2.

  personas que han perdido la visión ya sea en un 

  accidente o por enfermedad, estos implantes tienen 

- Tatuaje luminoso, son parches luminosos

  una calidad visual igual o superior a la de un ojo 

  insertados bajo las dos primeras capas de la piel, 

  humano. 

  capaces de almacenar luz y emitirla.

    En algunos casos, se pueden implantar diversos 

  modos de visión: amplificadores de imagen, 

- Zócalo y conectores para chips, modems,etc..,

  infrarrojos, ultravioleta, rayos x, sistema de 

  implantados generalmente en la nuca, se suelen 

  puntería, etc..  e incluso se puede cambiar el color y 

  utilizar para insertar chips, además te permite 

  el diseño del ojo a voluntad.

  utilizar conectores interface para poder acceder a 

  sistemas informático, bases de datos, etc,...

- Cyberradar, es un sistema de localización

  conectado con un satélite, a través del cual, el 

  usuario puede localizar un objetivo de manera 

+Cybermienbros.

  precisa. Generalmente, este artefacto permite al 

  usuario aumentar en un dado la categoría de la   

   Después de un trágico accidente, o de una enfermedad,

  habilidad de buscar/rastrear.

son muchos los casos en que se sustituye el miembro

original por uno cybernético, con una funcionalidad igual

- Filtros nasales, permiten al usuario mejorar su

o superior en algunos casos.

  resistencia contra toxinas y gases en general. La 

  bonificación varia en función de la calidad de los   

    La mayoría de veces, el miembro sustituido suele

  filtros, generalmente van de un +1 a un +3.

funcionar tal como lo hacia el original. Pero si el usuario

- Implante anticonceptivo, si te gusta hacerlo donde

lo desea puede conseguir miembros con una potencia y

  sea y cuando sea, este útil implante de ahorrara más

dureza superiores al original. 

  de un dolor de cabeza.

    El precio suele variar en función de la mejora del

- Implante sexual, para todo aquel que le guste

atributo del miembro en cuestión. Un miembro puede ser

  disfrutar del sexo sin limites o para aquellos que 

potenciado hasta tres puntos por encima del atributo

  han perdido capacidad, con este implante podrás 

original del usuario. Es decir, un personaje con vigor +2,

  estar toda la noche, cada noche y tu pareja nunca se 

podría aumentar el vigor de un brazo cybernético hasta

  dará cuenta.

+5. 
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      También hay que tener en cuenta la estética del brazo,

+ Coste de los implantes y

cuanto mayor es la bonificación del atributo mayor es

apariencia mecánica del miembro en cuestión. Con lo que

    miembros.

esto suele afectar a la cordura del usuario. 

      Para calcular el precio de los cyberimplantes toma un

   

precio base, por ejemplo, 300 créditos. Cada atributo +1

   Existen cybermiembros de alta tecnológica que

cuesta un 10% del valor base; cada atributo +2, un 20%,

disimulan la fea apariencia de los miembros standard,

etc. .; cada categoría de dado cuesta un 15% del valor

claro está también son más caros. 

base, un D4 cuesta un 15%;  un D6 cuesta un 30%; un D8

un 45%; etc...

+Cyberarmamento y 

     

                            cyberutilidades. Importante: hay que tener en cuenta que el atributo del

implante determina , el limite de la habilidad. Es decir,

      El cyberarmamento y las cyberutilidades, son armas y

con una destreza  de un +3, solo se podría aumentar el

utensilios que se incorpora los cybermienbros ya sea de

armamento hasta nivel 3 D10.    

manera oculta o visible. En el caso del cyberarmamento

se debe tener en cuenta la categoría del daño del arma

para calcular el tamaño de esta, obviamente cuanto

mayor sea la categoría del arma más fácil de ver y más

difícil de ocultar.  Prácticamente, a un cybermiembro se

le puede instalar casi cualquier cosa, la única limitación

es el coste de las mismas.

  Esto son algunas ideas para poner a tus cybermiembros:

- Anclajes magnéticos.

- Cybergarras.

- Cyberskate.

- Dedo ganzúa.

- Dedo pistola.

- Extintor.

- Lanza cables.

- Maza

- Proyector de luz.

- Puño proyectil

- Soplete. 

+ Cybercuerpo, la conversión total.

   Existen casos en que por necesidad o por obsesión, se

llega a suplantar el cuerpo orgánico por uno parcial o

totalmente cybernetico. En estos  casos, se suele sustituir

el anterior cuerpo por uno igual o mejor preparado para

afrontar un tipo de vida más peligroso y exigente.

     Generalmente, los cybercuerpos suelen ser más

resistentes que los cuerpos orgánicos, por lo que suelen

tener una bonificación de armadura, que varia en función

del cybercuerpo. 

    Al igual que los implante, cuanto mayor es la categoría

del blindaje mayor es la trasformación visual y la

apariencia mecánica del mismo. Afectando por ello a la

cordura del usuario.  También es verdad, que existen

cybercuerpos con una apariencia totalmente natural, pero

su precio suele ser bastante más elevado.
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  + Cybershock, la enfermedad

   de lasmaquinas.

Lanza un 2D10 para determinar el síntoma:

   Cuando la tecnología supera la capacidad de

comprensión o adaptación de la gente, esta se margina, se

01-05.- Cyberpsicopata, perdida total del control de la 

vuelve irracional y violenta. Las familias se rompen y las

          personalidad, el personaje se convierte en un 

relaciones se destruyen. Esto suele pasar principalmente

          homicida  cybernético.

a aquellas personas  que han sufrido algún tipo de

06-15.-  Desagradable, - 1 a todas las tiradas 

accidente o enfermedad y se ha visto obligada a ver

            sociales.

sustituido su miembro de carne y hueso por uno

cibernético.

16-25.-  Inflexible, - 1 a diplomacia, seducir, 

           mercantil.

    A pesar de que en la mayoría de los casos, la respuesta

26-35.-  Racional, - 3  empatía.

de los miembros cibernéticos puede ser superior a la del

miembro original, esto no compensa el shock psíquico y

36-45.-   Frío, - 1 a seducir, averiguar intenciones, 

físico en algunos casos, produciendo un brote sicótico en

            diplomacia, mercantil.

el portador que puede ir desde un mero arranque de

malhumor a una psicosis absoluta.

46-55.- Cyberadicto. no puedes contener tus ganas de

            conectarte a la red o de implantarte nuevos    

    Cada vez que un jugador se implanta una mejora

            artilugios. Cada vez que el jugador descubre     

cybernetica, este debe superar una tirada de

            algún ingenio  cybernético nuevo, tiene que  

voluntad(sabiduría+inteligencia)  CD igual a la suma de

            hace una tirada de  voluntad CD10+ el valor de 

las mejoras implantadas. Para calcular esto simplemente

            CD del bonificador del  implante. Sino lo supera

se coge los bonificadores del implante y se suman. Por

            lo adquirirá de manera  compulsiva.

cada +1 a un atributo se suma 2; por cada categoría de

56-65.-  Asocial, - 2 a todas las tiradas sociales.

dado bonificada se suma 2; por cada bonificación a una

habilidad se suma 1.

66-75.- Falta de apetito sexual, - 3 a las tiradas de 

             seducir.

     Por ejemplo, el jugador se implanta un brazo cybernetico con

76-85.- Sociópata, automáticamente, el personaje 

una bonificación de +2(+4 CD); unas cybergarras D8 de

            rehusará en la medida de lo posible cualquier 

daño(+6CD); sistema de curación x1(+4 CD); biomonitor(no

            contacto humano. Para relacionarse con la gente

suma); potenciador de destreza+1(+2CD). La suma total sería de

            deberá superar una tirada de voluntad CD 11 .

4+6+4+2=16, por lo tanto debería superar una tirada de cordura

CD16, o sufrir uno de los siguientes síntomas:

86-90- Violento, el personaje empieza a perder el 

            autocontrol, y su tolerancia ante las

           impertinencias es mínima. Tirada de voluntad  

           CD 11 en situaciones de posible enfrentamiento  

            o de desagrado, sino la pasa,  el jugador ataca  

            directamente al oponente, indiferentemente del

            sexo, la edad, o cualquier otro  elemento social

           que podría  considerarse como un  elemento

           disuasorio de discusión.

91-95.-Sádico, el jugador saca a relucir un cierta afición

           a jugar con los restos de enemigos mutilados y

           la tortura, en general. Después de un combate o

          durante algún interrogatorio, el personaje tendrá

          que hace una tirada de voluntad CD 11, o sino 

           actuará de manera sádica.

96-00.- Desdoblamiento de la personalidad, el 

           jugador deberá realizar tiradas de voluntad CD

           8 de manera regular, cada vez que la falle, 

           automáticamente el personaje pasara a actuar

           como si se tratase un autómata, ganando las 

           penalizaciones de asocial, falta de apetito 

           sexual,  frío, racional, inflexible.
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  10.3.- Droides y sintéticos.

 

- Droides de primer grado: los droides de primer

grado son  básicamente ordenadores móviles. Están

programados para resolver problemas científicos con

rapidez y precisión, y poner en practica dichas

soluciones. A estos droides se les suele encontrar

desempeñando labores relacionadas con la física, las

matemáticas y la medicina.

- Droides de segundo grado:  estos suelen

encontrarse en los campos de la ingeniería y la

técnica. Al igual que los droides de primer grado, 

su principal función es resolver ecuaciones complejas

relacionadas específicamente con su campo. Por lo

general cuentan con apéndices ypuertos de control

para interactuar con otras maquinas.

- Droides de tercer grado: estos están programados 

para realizar servicios sociales: traducción, protocolo,

enseñanza, administración de hogares y labores 

de secretariado, Muchos también están programados

 para ejercer de controladores de sistemas complejos

 y se les encuentra en espaciopuertos y centros de 

servicios de emergencia.

- Droides de cuarto grado: se suelen emplear en 

     En general, los droides y sintéticos son organismo

aplicaciones militares o de seguridad. Normalmente 

sintéticos inorgánicos creados para facilitar las tareas que

son veloces, a menudo fuertes, y como no suelen 

los seres orgánicos encuentran aburridas, díficiles o

ser muy inteligentes, suele ser necesaria su

peligrosas.

superación en labores que se saldan de su

programación básica.

     La diferencia entre droides y sintéticos radica en su

aspecto. Mientrás que los droides tienen un aspecto

- Droides de quinto grado: son los obreros de la 

mecánico y su forma depende de su funcionalidad, los

galaxia: baratos predecibles y desechables,

sintéticos son normalmente de apariencia orgánica y son

 Sobre todo se les utiliza para transportar carga 

usados como acompañantes, espias o aplicaciones

pesadas o realizar tareas repetitivas.

sociales donde se requiere una presencia “orgánica”. El

comportamiento de estos últimos  difiere en función de la

calidad de programación del mismo.

     A nivel de juego un droide equivaldría a un pnj con la

     

diferencia de que los droides debido a su diseño no

+Droides.

tienen limite de nivel de habilidad por PD ni por atributo

ya que todo depende del diseño del mismo y de la

    Generalmente, los droides están especializados en una

calidad de las piezas.  

única tarea, y en función de la cálidad del droide la

habilidad de mismo varía.

      Por lo demas, se crearían de la misma manera que un

pj estándar. De esta manera, si un jugador quiere utilizar

     La mayoría de droides se construyen sobre un simple

un droide como personaje puede gastarse sus PD

esqueleto interno y son cubiertos por una carcasa sólida

adquiridos para mejorar o comprar mejoras. Si bien los

que hace las veces de contención y de protección de los

droides no tiene limitaciones raciales, tienen el problema

aparatos internos.

de que actúan bajo unas directrices de programación las

cuales pueden ser borradas y reescritas. Además los

   Los droides han sido clasificados según su utilidad, y

droides corrientes empiezan con todos los atributos a -3.

dichas ordenaciones han proporcionado pautas para su

diseño de droides a los fabricantes. Las cinco clases de

   Los PV de los droides es el casco, el cual al igual que

droides se corresponden, a grandes rasgos con su

cuando se crea un pj dependen del tamaño del droide.

complejidad.

Los droides de tamaño medio suelen tener PV:7 (10-3)

de casco modificados obviamente por la constitución.
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  - Droide obrero.                                                       400c

   +Sintéticos.

     

- Droide de protocolo.                                            400c      

Los sintéticos son maquinas mucho más complejas que los

droides standard, tanto en su programación como en su

  

construcción. Los sintéticos se podrían considerar como droides

  Costes adicionales para un droide: por cada

multitarea pero con una apariencia totalmente orgánica.

bonificación de atributo, aumenta un 20% sobre el precio

base; por cada nivel de habilidad superior aumenta un

   La mayoría de sintéticos se construyen de manera

15% sobre el precio base; por cada habilidad adicional

símilar a un ser orgánico, pero obviamente con elementos

aumenta un 20% sobre el precio base. 

totalmente inorgánicos. Mientrás que la mayoría de

droides funcionan con una batería interna, los sintéticos

- Precio base de los sintéticos:

presentan diversas formas de fuentes de energía:

- Los sintéticos de primer grado tienen una

generadores de energía, sintetizadores de comida,

   bonificación base D4 a una habilidad, +1 a un 

baterías solares,etc...

   atributo.Coste: 1000c

     Los sintéticos se dividen en tres diferentes grados que

- Los sintéticos de segundo grado tienen una

determinan la naturalidad del comportamiento del

   bonificación base D6  a una habilidad,+3 a un  

sintético y su habilidad:

   atributo.Coste: 3000c

- Sintéticos de primer grado o primeros:  a pesar de

- Los sintéticos de tercer grado suelen tener un grupo

  tener una apariencia orgánica funcionan de manera

  de habilidades a nivel 0, y todos los atributos a +1.

  muy simple y mecánica. Se emplean normalmente 

  Coste: 9000c+

  para tareas monótonas  y que requieran de poca 

  interactuación social: operadora, recepcionista, 

  azafata, etc...

   Costes adicionales para un sintético: por cada

- Sintéticos de segundo grado o segundos: son

bonificación de atributo, aumenta un 25% sobre el precio

  androides multitarea, dedicados a trabajos 

base; por cada nivel de habilidad superior aumenta un 20%

  complejos y los cuales requieren de cierto 

sobre el precio base; por cada habilidad adicional aumenta

  conocimiento técnico y habilidad: mecánico, 

un 25% sobre el precio base 

  ingeniero, infórmatico, piloto, cirujano. Además 

  poseen una capacidad de interactuación social 

 + Ejemplos de droides

  superior, por lo que es frecuente que este tipo de 

- Droide astromecanico.  

  sintéticos se empleén de compañia o para disfrute 

  personal.

     Los droides astromecánicos se emplean para todas las

labores complejas relacionadas con la astronavegacion,

los datos de vuelo, los diagnósticos técnicos  a gestión de

- Sintéticos de tercer grado o terceros: estos

la energía pueden realizarse automáticamente lo que

  sintéticos poseen una inteligenciá artiical que les 

permite a los pilotos de caza concentrarse en seguir

  permite aprender sin necesidad de un nuevo 

vivos.  Además están equipados para hacer todo tipo de

  procesador. Es casí imposible diferenciar un 

reparaciones y cuentan con una impresionante variedad

  humano de un tercero. La única cosa que les 

de herramientas y sensores, todos ocultos tras diversos

  diferencia de los humanos es que no envejecen. 

paneles de acceso lo que hace que la carcasa quede libre

  Normalmente la mayoria de terceros pueden 

de obstáculo.   

  sintétizar comida orgánica sin demasiados 

  problemas.

- Atributos: Con +1 Int+0 

- Casco:20

+ Coste de los droides y

- Equipo: procesador heuristico, sensores (conjunto

sensorial mejorado, visión infrarroja, equipo de

                                     sintéticos.

diagnostico, unidad video grabadora, soportes para

herramienta(x4)m apéndice telescopio, pies

       Los droides o robots standard tiene una bonificación

magnéticos, espacio interno(2kg), extintor.

base D4 a una habilidad en concreto, y su aspecto va en

- Habilidades: astronavegación nv3 D10, informática

función de la tarea que debe desempeñar. 

nv3 D10, mecánica nv3 D10, pilotar nv3 D10.

- Precio:4.480

-Precio base de los droides.

- Droide asesino.                                                     600c

- Droide de combate.                                              400c

- Droide  espía.                                                        500c

- Droide de limpieza.                                              240c

- Droide mecánico.                                                  300c

- Droide medico.                                                     400c
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  - Droide de combate.

- Atributos: Con +0 Int+0 Car+0

   Los droides de combate son robots teledirigidos y

- Casco:10

controlados por un procesador remoto. El ordenador de

- Equipo: unidad audio grabadora, unidad

Control Central envía las ordenas y maneja a la vez a

  traductora, vocabulador.

varios miles de droides de combate. Mantiene el contacto

- Habilidades: diplomacia nv1 D6, razas y culturas

con ellos por medios de comunicadores, antenas

   nv3 D10 , idiomas nv3 D10.

transmisoras y ordenadores de cifrado, generando una

- Precio: 2.210creditos

señal de control que es casi imposible de interferir.

- Atributos: Vig+1 Des+1 Con+1

- Droide obrero.

- Casco: 20

   Los droides obreros son comunmente empleados   

- Equipo: fusil blaster D8, comunicador integrado,

para realizar diversas labores sencillas de mantenimiento,

   receptor remoto(alcance 5.000km), vocabulador.

reparación saneamiento, reparto u otros trabajos

- Habilidades: armas de fuego nv3 D10

desagradables. 

- Precio: 1310 créditos.

   Baratos y eficaces y facilmente modificables, están

diseñados para convertirse en los primeros droides para

compradores novatos.   

- Droide medico. 

    Programado por   los mejore talentos médicos, los

   La principal virtud de los droides obreros  es su

droides médicos son siempre una gran apuesta comercial

versatilidad, van programados con las unas funciones

y un bien indispensable para cualquier grupo de

básicas, lo que permite al propietario instruir al droide

aventureros. Los droides médicos suelen ir equipados

acerca de sus obligaciones especificas.

con un zócalo informático de interconexión y un cable, lo

que no sabe de la especie o del historial medico de un

- Atributos: Vig+0  Des +0 Con+0

paciente, puede descargarlo de cualquier ordenador

- Casco:10

central medico.

- Equipo: ninguno.

- Habilidades: ninguna.

   Las "manos" en forma de pinzas con servomecanismos

- Precio: 760 créditos.

están diseñadas con toda precisión para que actúen de

manera fluida y firme. La programación básica de los

droides médicos incluye "el código del médico". 

+ Accesorios para droides.

    Esto evita que el droide niegue asistencia médica a

   Los componente físicos que permiten a un droide

ningún ser, además de impedir que cause daño de

funcionar y responder deben acoplarse de algun modo al

manera deliberada a una criatura orgánica. Esto impide

droide. Estas piezas suele ser intercambiable, pero el

que se implique en un combate.

equipo esta muy uynido  a la programación, un

componente nuevo le resulta inútil aun droide si no sabe

- Atributos: Int+0

como usarlo.

- Casco: 7

- Equipo: procesador heuristico, sensores(conjunto

   La mayor parte del equipo de fabrica de un droide esta

sensorial mejorado)

diseñado para que quepa en el interior del droide, dado

- Habilidades: medicina nv3 D10, profesión nv3.

que resulta mas estético u los componente quedan mas

- Precio: 3.260 créditos.

protegidos.

- Droide de protocolo.

- Acceso bloqueado: un droide con acceso

   bloqueado tuene su interruptor de desconexión

   Dotado de un Verbocerebro los droides de protócolo

   protegido y localizado en su interior, lo que evita  

son capaces de almacenar gran cantidad de información,

  que sea desconectado por  un rival. Se accede 

permitiéndoles entender mas de seis millones de formas

  mediante un código o una clave. 

de comunicación y responder en casi todas ellas. 

- Apéndice telescopio: el droide cuenta con un

  apéndice que se extiende desde su cuerpo mas de  

    También tiene una capacidad impresionante para

  lo normal. Un apéndice telescopio puede  

analizar idiomas que desconocía y traducirlos en el

  extenderse un máximo de 2 metros desde el droide.

idioma que quiera su dueaño. También cuentan con un

sensor olfativo para traducir comunicaciones

- Batería secundaria: proporciona energía adicional

feromonicas.    

  al droide, lo que permite que funcione mas tiempo. 

  La batería secundaria permite al droide permanece  

   La memoria adicional de los droides de protocolo

  operativo durante 200 horas antes de que  

suelen usarse para mantener ciertos modos de

  desconectarse y recargar.

comunicación en la memora activa, evitando de este

modo los retardos en la búsqueda de  información

lingüística en medio de una traducción.            

 108


___









  - Blindaje: funciona igual que con las armaduras:

- Perno limitador: se activa por medio de un

  ligero, medio y pesado.

  llamador de droides y desactiva el impulso motor   

  de un droide sin desconectar al robot. 

- Compensador ambiental: el droide esta adaptado

  para un entorno inusual, como el calor o el frío 

    Los pernos limitadores deben fijarse a lugares 

  extremo, la arena o el agua. No se ve afectado por el

  concretos de los droides. Un droide equipado con 

  entrono en cuestión.

  un perno limitador no puede actualizar o mejorar 

  sus habilidades por si mismo.por medio de un l  

- Comunicador: es idéntico a un cominicador

  llamado de droides y desactiva el impulso motor de

  estándar

  un droide sin desconectar al robot. 

- Equipo de diagnostico: sirve como ayuda para un

- Pies magnéticos: son fijaciones electro magnéticas

  técnico o como característica de seguridad general

  que permiten a los droides agarrarse al casco de   

  una  nave, aunque se este moviendo a gran  

- Espacio interno: el droide cuenta con algo de

  velocidad.

  espacio libre en el chasis, lo que permite incorporar 

- Procesador Heurïstico: este procesador permite a

  mas componentes interno o compartimentos para 

  un droide aprende mediante la practica 

  transportar objetos. 

  normalmente sin enseñanza. El droide puede 

  evaluar carias posibles soluciones a tareas formular 

    Por cada 50 créditos gastado en espacio interno, el 

  el mejor enfoque. Un droide sin procesador 

  droide puede llevar 1kg adicional de material. 

  heuristico no puede usa habilidades no entrenadas.

  Obviamente el tamaño y diseño del droide 

  determinan el peso máximo para el espacio interno.

- Procesador remoto: el procesador del droide no se

  encuentra en el propio droide; el droide es en 

- Mecanismo resorte: este dispositivo permite a un

  realidad del autómata teledirigido de un procesador

  droide pequeño, mediano o grande lanzar un objeto 

  remoto.  El procesador ca equipado con un 

  guardado en un compartimiento interno a una 

  transmisor que permite a un droide equipado con el

  distancia máxima de 10 metros en una acción de 

  receptor remoto pertinente funcionar a 5km de 

  ataque.

  distancia.

- Extintor: el droide esta equipado con un pequeño

- Receptor remoto: permite a un droide recibir

  extintor que le permite sofocar in incendio de un 

  instrucciones de un procesador remoto. Sólo los 

  máximo de 10 m2 a un ritmo de 2m2 por segundo 

  droides sin procesadores internos pueden ser 

  durante 3 rounds.

  equipados con receptores remotos.

- Generador de escudos:   funciona igual que con las

+ Sensores: los sensores permiten que el droide

  generadores estándar: ligero, medio y pesado.

  perciba lo que le rodea. La mayoría de los droides 

  van equipados con un sistema de sensores que les 

- Inhibidor de óxido: el droide ha sido revestido de

  ofrece la agudeza visual y ayuda de un humano 

  lubricantes y aislantes para evitar la oxidación y la 

  corriente.

  corrosión.

  - Conjunto sensorial  mejorada: +2 percepción y

- Lanzallamas: es un arma a distancia que dispara un

    buscar.

  cono de  compuestos químico ardientes de 8 metros 

  - Sensores de movimiento: +2 percepción.

  de largo 8 de ancho en el extremo. Todo objetivo 

  - Sensores de sonido: +4 a las tiradas de

  alcanzado por las llamas sufre 3D6 de daño.

    escuchar(percepción)

  - Sensores telescopios.

  - Visión 360º: el droide puede ver al mismo tiempo

- Llamador de droides: es un transmisor portátil que

    en todsa direcciones.

  pesa 0,2kg. Emite una señal a un droide cualquiera 

  - Visión de infrarrojos.

  que cuente con un perno limitador.  El llamador de 

  - Visión en la penumbra.

  droides toma el control de la función motora del 

  droide y lo dirige hacia el aparato mientras este 

  permanezca activado.

- Sistema de autodestrucción: para evitar la captura

  y el análisis, el droide va equipado con un potente 

  explosivo. La carga destruye al droide desde el 

  interior.  También se puede modificar para que la 

  explosión tenga mayores consecuencias causando 

       

  daño a su alrededor.
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  + Listado de precios

- Soldador láser/ soplete cortador: este dispositivo

     Accesorio                                  Precio  

  solo puede instalarse en un droide que disponga de

  un soporte para herramienta libre. El soplete puede 

- Acceso bloqueado                                      50

  utilizarse como arma y causar un daño D8.

- Apéndice telescopio                                  25

- Batería secundaria                                    400

- Sonda de electrochoque: este pequeño apéndice

  emite un breve descarga eléctrica que basta para 

- Blindaje, ligero                                          1.500

  cortocircuitar un terminal informático o una 

- Blindaje, intermedio                                6.000

  cerradura de seguridad. Este arma causa un daño 

- Blindaje, pesado                                     12.000

  de 2D6 a seres mecánicos o dispositivos 

- Compensador ambiental                         100

  electrónicos.

- Comunicador                                             90

- Soporte para armas: el dr oide cuenta con un

- Equipo de diagnostico                             250

  apéndice que lleva acoplada un arma.

- Espacio interno, compartimiento 

  de carga.                                                    50/ 1kg

- Soporte para herramienta: el droide va equipado

  con uno o mas apéndice que llevan herramientas 

- Espacio interno, mecanismo de resorte   150

  acopladas.

- Extintor                                                           50

- Generador de escudos, ligeros                5.000

- Unidad grabadora: que puede ser  una

videograbadora, audiograbadora y holograbadora

- Generador de escudos, medios             10.000

con un función de reproducción. El droide puede

- Generador de escudos, pesados           15.000

grabar un máximo de 5 minutos de material y

reproducirlo cuando quiera.  El droide puede borrar

- Inhibidor de oxido                                       40

o sobrescribir cualquier porción del material

- Lanzallamas                                                 400

grabado cuando sea necesario.

- Llamador del droide                                    10

- Unidad repulsora: emite al droide moverse por

- Perno limitador                                             5

cualquier terreno sin problemas.

- Pies magnéticos                                            80

- Unidad traductora: es un dispositivo que le

- Procesador Heuristico                              2.000

permite comprender y transmitir información en

- Procesador remoto                                5km/1000

diversos idiomas, incluso no verbales.

- Receptor remoto                                           100

- Vocabulador: el droide va equipado con un altavoz

+Sensores

que le permite emular habla, en lugar de limitarse a

- conjunto sensorial mejorado                   200

silbar código maquina.

- Sensores de movimiento                          100

- Sensores de sonidos                                  100

- Visión de 360ª                                             200

- Visión de infrarrojos                                 150

- Visión en la penumbra                             100

- Visión telescópica                                     100

- Sistema de autodestrucción                     500

- Sonda de electrochoque                            400

- Soporte para herramientas                        30

- Soporte para armas                                     30

- Unidad grabadora, audio grabadora      100

  Videograbadora                                             250

  Holograbadora                                           4000

- Unidad repulsora                                    variable

- Unidad traductora                                       500

- Vocabulador                                                  150
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  11.-VEHÍCULOS.
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  + Información de los vehículos.

    Al igual que ocurre con los personajes y criaturas la mayoría de vehículos poseen unos atríbutos específicos que

tienen una repercusión a nivel de juego. Obviamente, no todos los vehículos poseen exactamente lis mísmos atributos,

ya que no es lo mismo un barco o una nave espacial. Estos son todos los atributos que un vehículo puede llegar a tener.

- Aceleración: el jugador puede recibir una bonificación en situaciones de persecución o fuga.

- Blindaje: determina la categoría máxima de blindaje permitida por el vehiculo.

- Capacidad de carga: la cantidad de toneladas que puede cargar un vehiculo.

- Casco: representa los PV de los vehículos su RD. Por cada punto de casco, el vehiculo recibe 20 PV 

   adicionales a los PV base por tamaño.

- Hiperimpulsor:  se emplea para viajar entre sistema. El hiperimpulsor traslada a la astronave a una dimensión

  alternativa llamada hiperespacio, donde la nave se mueve varias veces la velocidad de la luz. Los hiperimpulsores 

  tienen un multiplicador que modifica la duración base del viaje. Es decir una nave con un hiperimpulsor x2 

  tardaría el doble de lo normal en hacer un viaje hipererspacial de un punto A a un punto B.

- Maniobrabilidad: dependiendo del vehiculo, el jugador puede recibir una bonificación o penalización a las

  tiradas de pilotar y defensa.

- Pasajeros: es la cantidad de gente que el vehiculo puede trasportar. En algunos casos, como las naves de línea, 

   se refiere al numero de personas que pueden tener su propia cabina.

- Sistema de ataque: algunos vehículos otorgan una bonificación al ataque al jugador, a la hora de emplear el 

  armamento del vehiculo.

- Sistema de radar: esto permite la detección de otros vehículos cercanos al del personaje, El jugador debe 

  realizar un tirada D10+Int+ sistema de radar V.S D10+Dex+ sistema de sigilo para detectar a otros vehículos.

- Sistema de sigilo: permiten al vehiculo pasar desapercibido, haciendolo más dificil de localizar.

- Tripulación: es la cantidad de gente que el vehiculo necesita para ser pilotado.

- Velocidad: determina la velocidad del vehiculo.

- Velocidad subluminica: se emplea para viajar dentro de los sistemas. Los motores subluminicos tienen un

   multiplicador que modifica la duración base del viaje. Cuanto más bajo es el multiplicador, más rápida es la 

   nave.

+ Equipo para vehículos.

+ Armas.

       Dado que las armas están emplazadas sobre algún soporte fijo , estas suelen estar dotadas de una mayor potencia

que las armas convencionales. El listado de armas que hay a continuación es meramente orientativo. Si el director de

juego lo desea puede cambiar el valor del daño infligido y los atributos de la misma, dado que no es lo mismo utilizar

un cañón convencional, que una torreta turbolaser o un cañón de iones.

Tamaño del vehiculo

             CDD estándar

          Multiplicador de daño

Pequeño (1-4m de largo)

                       D6

                            -

Medio(5-10m de largo)

                       D8

                           x2

Grande( 10- 30m)

                      D10

                           x3

Enorme( 40-100m)

                      D12

                           x4

Colosal(100m+)

                      D20

                           x5
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     Ahora bien no todas las armas tienen los mismos efectos y hay dos armas en concreto, comunes en  naves de batalla

espaciales, que se emplean con otros fines:

- Rayo tractor:  un rayo tractor no causa daño a un objetivo. En cambio , lo paraliza lo acerca o lo aleja de la nave

  tractora, Para atrapar una nave o algún otro objeto en un rayo tracto hace falta una tirada de ataque. Para resistirse o

  huir de un rayo tractor hace falta superar una tirada de pilotar  en función de la potencia del rayo tractor +2 por 

  cada categoría de tamaño superior de la nave atacante.

- Cañón de iones: a diferencia de las armas convencionales, los cañones de iones no dañan la estructura sino los

  sistemas eléctricos y computerizados, convirtiendo a las naves en meros amasijos de metal flotante.  Los cañones de 

  iones ignoran la RD por casco y blindaje y suelen hacer el doble de daño al impactar respecto a un arma 

  convencional.  Normalmente el daño a los sistemas suele ser temporal, aunque si el objetivo llega a  0 PV, todo el 

  daño adicional por iones se consideran permanentes.  La duración del daño temporal depende de la potencia del 

  cañón siendo equivalente la CDD al numero de rounds que permanece ionizada. Los disparos de un cañón de iones 

  solo pueden absorbidos por los escudos deflectores o por blindaje especial.

+Blindaje. 

    Los vehículos blindados tiene una RD superior, aunque esto afecta directamente a la capacidad de carga, Cuanto mejor

sea el blindaje, mas capacidad de carga perderá el vehiculo. Cada clase de blindaje tiene una cantidad de PDU igual a

15+5 por cada categoría de tamaño superior y +15 por cada categoría de blindaje adicional. Una vez que los PDU  por

blindaje llegan a 0, el vehiculo pierde la RD por blindaje.  

Tamaño 

RD

Perdida

RD

Perdida   

RD

Perdida

 Mod. x

    del

Blindaje

de carga

Blindaje

de carga

Blindaje

de carga

tamaño

vehiculo

ligero

medio

pesado

Pequeño

2

10%

3

20%

4

30%

-

Medio 

3

10%

4

20%

5

30%

x2

Grande

4

10%

5

20%

6

30%

x3

Enorme

5

10%

6

20%

8

30%

x4

Colosal

6

10%

8

20%

10

30%

x5

+Generador de escudos. 

      Los generadores de escudos crean una barrera de energía alrededor del vehiculo que protege al vehiculo de cualquier

ataque. Aunque penalizan en menor media la capacidad de carga respecto al blindaje, requieren de un generador de

energía para ser utilizados. Cada tipo de escudo tiene una cantidad de PDU igual a 10+5 adicionales porcada categoría

de tamaño superior y +10 por cada categoría de escudos. Una vez los PDU llegan a 0 pierde cualquier RD por escudos.

Tamaño 

RD

Perdida

RD

Perdida   

RD

Perdida

 Mod. x

    del

escudos

de carga

escudos

de carga

escudos

de carga

tamaño

vehiculo

ligero

medios

pesados

Pequeño

2

5%

3

15%

4

25%

-

Medio 

3

5%

4

15%

5

25%

x2

Grande

4

5%

5

15%

6

25%

x3

Enorme

5

5%

6

15%

8

25%

x4

Colosal

6

5%

8

15%

10

25%

x5
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  +Precio y coste de los vehículos y mejoras.

     Para calcular el precio de los vehículos toma un precio base, por ejemplo, 300 créditos. Cada atributo +1 cuesta un

10% del valor base; cada atributo +2, un 20%, etc...; cada categoría de dado cuesta un 15% del valor base, un D4 cuesta

un 15%;  un D6 cuesta un 30%; un D8 un 45%; etc..

      Para calcular el coste de un aumento en la velocidad base, por cada 5km/hora de velocidad media, aumenta un

10% el valor del vehículo; por cada 10 km/hora de velocidad máxima, aumenta un 10% el valor  del vehículo. 

    En caso de los  vehículo aéreos se cuenta a partir de cada 25km/hora de aumento en la velocidad base, aumenta un

10% el valor del vehículo; por cada 100km/hora de velocidad máxima, aumenta un 10% el valor del vehículo.

    En el caso de los hiperimpulsores por cada x1+ aumenta un 15% el valor de vehículo.   Dado que los vehículos

espaciales son bastante más caros, el precio de las mejoras se puede reducir entre

 un 5-10%, en función del trasfondo de la partida o del director de juego.

+El viaje hiperespacial.

      La única manera de trasladarse de un sistema a otro de manera eficaz, es viajando a través del hiperespacio,

cruzando de este modo distancias interestelares en cuestión de pocas horas o días. Para poder viajar por el

hiperespacio una nave debe contar con un hiperimpulsor; una nace sin hiperimpulsor solo puede viajar por el espacio

real y no puede moverse por el hiperespacio por si sola.

      A pesar de la proliferación de rutas comerciales por toda la falacia, los viajes entre sistemas siguen siendo un tanto

impredecibles, Los grandes pozos gravitatorios, como los generados por planetas y soles, crean "sombras" que existen

en el hiperespacio. las naces en el hiperespacio tienen que procurar evitar estas sombreas pues pueden dañar a una

nace que las atraviese, e incluso llegar a destruirla. Muchos hiperimpulsores vienen equipados con un mecanismo de

desconexión, Cuando se detecta la sombra de un pozo gravitatorio, el hiperimpulsor se detiene y saca a la nave del

hiperespacio antes de que tenga lugar la colisión.

      A causa de este peligro, los viajes por el hiperespacio no pueden seguir la ruta mas corta entre dos puntos, En vez

de eso, cada rumbo debe trazarse con una precisión excepcional para evitar un desastre así. El astronavegante de una

nace emplea un ordenador de navegación para trazar un rumbo seguro por el hiperespacio. Si un ordenador de

navegación, el astronavegante debe confiar en su propia pericia para calcular las coordenadas exactas o utilizar un

droide astromecanico.

   La galaxia siempre está en movimiento, Las estrellas, los planetas, los satélites u los diversos objetos interestelares

nuca están en el mismo lugar debido a la naturaleza de las orbitas u al hecho de que los sistemas solare y la galaxia en

la que se encuentran están moviéndose constantemente, Por lo tanto, las coordenadas para os saltos hiperespaciales

que son correctas hoy, varían ligeramente mañana. Las coordenadas de los itinerarios conocidos se actualizan

constantemente, como los viajes de ida y vuelta a los sistemas que se encuentran a los largo se una ruta espacial

establecida,. Los itinerarios menos transitados deben calcularse teniendo en cuenta la deriva galáctica desde la ultima

vez que se fijaron las coordenadas. Para las  rutas desconocidas hacen falta cálculos a fondo y algunas conjeturas,

Además, hay que tener en cuenta los peligros gravitacionales, algunos aparecen en las cartas estelares, pero muchos

otros no, A veces, para evitar  estos peligros hace falta que una nave salga del  hiperespacio y vuelva a entrar a

continuación, evitando de este modo el obstáculo.
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  12.-EQUIPACIÓN.

12.1.- Equipo medieval.

     Como referencia, se ha establecido un sueldo medio laboral de una moneda de plata al día para establecer los

precios. Por tanto, todos los precios listados más abajo  están sujetos al cambio en función del trasfondo de la partida. 
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  +Ropa

- Botas    blandas.                                 1 mp

- Funda espada.                                           3 mp 

               /de montar.                           3 mp

- Gorro, sombrero.                                      1 mp

- Broche sencillo.                                  2 mp

- Guantes.                                                     1 mp

- Calzones.                                            5 mc

- Mitón/manopla.                                       6 mc

- Capa  piel fina.                                   1 mp

- Pantalones.                                                 8 mc

                tela buena.                             1 mp

- Pasador.                                                      2 mp

- Cinto.                                                    8 mc

- Sandalias.                                                    3 mc

- Cinturón.                                             5 mc

- Abrigo.                                                        4 mp

- Chaleco.                                               6 mc

- Tabardo.                                                      4 mp

- Chaqueta bordada.                            5 mP

- Toga común.                                               8 mc

                 /común.                                2 mp

- Traje común.                                              12 mp

                 /de seda.                               1 mo

- Túnica.                                                        1 mp

- Funda cuchillo, daga,...                     1 mp 

- Zapatos.                                                       8 mc

+Comida y alojamiento diario.

- Alojamiento en posada por día/semana  normal.                                                              1 mp/5mp

                                                                           pobre.                                                                  5 mc/ 2mp.

- Banquete (por persona).                                                                                                                1 mo

- Carne para una comida.                                                                                                                5 mc

- Comida (por día).       Buena .                                                                                                       5 mc

                                         Normal.                                                                                                     3 mc

                                         Pobre.                                                                                                         1 mc

 -  Cerveza(cada 5 litros).                                                                                                                2 mc

 - Cerveza floja(cada 5 litros).                                                                                                        5 mc

 - Forraje y establo para el caballo al día .                                                                                   5 mc

 - Habitación en la ciudad(por mes) normal.                                                                              20 mp

                                                                  pobre                                                                                 6 mp

- Hidromiel(en cuerno 1/4 litro).                                                                                                  2 mc

- Huevos o verduras frescas.                                                                                                          1 mc

- Licores varios (whisky, vodka ,ginebra,....) chupito.                                                               1 mc

- Miel.                                                                                                                                                  3 mc

- Pan.                                                                                                                                                   1 mc

- Queso.                                                                                                                                              3 mc

- Sopa.                                                                                                                                                 2 mc

- Vino común(jarra litro).                                                                                                                3 mc

+ Raciones para casa.

- Arenques en salmuera (100).                      1 mp

- Fruta variada (kilo).                                  4 mc

- Arroz (kilo).                                                   2 mc

- Leña para un dia.                                       1 mc

- Azucar grueso ( kilo).                                  4 mc

- Mantequilla(kilo).                                      2 mc

- Barril de pescado en salmuera.                  2 mp

- Frutos secos variados(kilo).                     5 mc

- Especias (por kilo).

- Sal (kilo).                                                      2 mc

- Exóticas(azafran, clavo, clavo,...).              1 mo

- Tonel de sidra(100L).                                5 mp
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           Raras(pimienta, jengibre,...).                1 mp

                Vino(100L).                                    1 mo

         Poco comun (canela,....).                       5 mc

                Cerveza(100L).                             5 mp

- Hierbas(kilo).                                                 4 mc

+ Arneses.

- Alforjas       grandes.                                          4 mp

- Brida y bocado.                                               7 mc

                      pequeñas.                                         3 mp

- Cambio de herraduras.                                  1 mp

- Arneses carro.                                                     2 mp

 - Manta de silla.                                                3 mc

- Barda   ligera protección RD D6. 

- Ronzal.                                                              1 mc

  (acolchada , cuero tachonado,.. ).                   10 mo

-  Silla de carga.                                                  5 mp

                media protección RD D8.

                 monta.                                                 1 mo

  (cota de mallas, escamas, anillos,...).              20 mo

- Yugo  buey.                                                       3 mp

             pesada protección RD D10.

           caballo.                                                      5 mp

  (placas, escamas completa,. .).                         30 mo     

+Transporte.

- Balsa o barcaza pequeña 

- Carruaje  común.                                       15 mo

  de fondo plano.                                          10mo

                  ornamentada.                             70 mo

- Barcaza.                                                       50mo

- Cuadriga de guerra.                                 50 mo

- Barco de altura.                                         1000mo

                de monta.                                      20 mo

- Barco de cabotaje.                                     500mo

- Galeon.                                                       5000 mo 

- Canoa de guerra.                                       5mo

- Gran galera.                                               3000 mo

               pequeña.                                         3mo

-  Nave larga.                                               1000 mo

- Carabela.                                                    1000mo

- Remo común.                                            2 mp

- Carro o carreta.                                         1  mo

  - Vela.                                                           2 mo

+ Animales.

- Asno o mula.                                            8 mp

- Gato.                                                          5 mc

- Buey.                                                          2 mo

- Halcón(entrenado).                           15 mo

- Caballo de guerra ligero.                       15 mo

- Jabalí.                                                    1  mo

- Caballo de guerra medio.                      22 mo

- Oveja.                                                    2 mo

- Caballo de guerra pesado.                     40 mo

- Pájaro cantor.                                      1 mp

- Caballo de monta.                                   7 mo

- Paloma.                                                1 mc

- Caballo de tiro.                                        20 mo

- Paloma mensajera.                            10 mo

- Cabra.                                                         1 mp

- Pavo real.                                             2 mp

- Camello.                                                    5 mo

- Perdiz.                                                  3 mc

- Carnero.                                                    4 mp

- Perro de caza.                                      2 mo

- Cerdo.                                                        3 mp

- Perro de guardia.                                4 mo

- Cisne.                                                         5 mp

- Perro de guerra.                                  3 mo

- Elefante de trabajo.                                 20 mo

- Pony.                                                     3 mo

- Elefante de guerra.                                 50 mo

- Ternero.                                                6 mp

- Felino de caza(jaguar, pantera,.. ).       30mo

- Toro.                                                     2 mo

- Ganso.                                                        3 mc

- Vaca.                                                     1 mo
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  + Servicios.

- Baño.                                                    5mc

- Masaje, relax,...                                    3 mp

- Escribano (por carta).                        8 mc

- Médico, curandero.                            3 mp

- Guía, en ciudad(por día).                 2 mp

- Mensajero(por carta).                         4 mc

- Juglar (por actuación).                      3 mp

- Diligencia.                                            3mc/km   

- Lavandería (por carga).                    6 mc

+ Equipo vario.

- Aceite (por frasco).

- Ganzúas ladrón.                                      3 mo

             de lámpara.                                           3 mc      

- Garfio.                                                       4 mp

             fuego griego.                                         1 mo

- Instrumento musical.                             1 -10 mo

- Aguja de coser.                                               3 mc

- Jabón(kilo).                                               1 mp

- Anillo con sello o sello personal.                1 mo

-  Linterna con capuchón.                        7 mc

- Antorcha.                                                         1 mc

                       fanal.                                    7 mp

- Anzuelo.                                                          4 mc

                        Ojo de buey.                       6 mp

- Aparejo de poleas.                                         5 mp

- Lona (m2).                                                7 mc

- Arcón grande.                                                 1 mp

- Manta de invierno.                                 5 mc

            pequeño.                                                 5 mc

- Mochila.                                                    6 mp

- Balanza de comerciante.                               1 mp

-  Símbolo sagrado.                                   1 mo

- Barril pequeño.                                              5  mc

- Odre para vino.                                       8 mc

- Bolsa de cintura  grande.                              1 mp

- Paño (m2) común.                                   7 mc

                             pequeña.                                7 mc

                 fino.                                             5 mp

- Botella de cristal.                                            6 mc

                suntuoso.                                  10 mo

- Cadena(por palmo) ligera.                           4 mc

- Papel (por hoja).                                      8 mc

                                pesada.                               1 mp

- Papiro (por hoja).                                    5 mc

- Caja de flechas.                                              1 mp

- Perfume (por frasco).                             5 mp

- Caja de mapas o pergaminos.                     3 mp

- Pergamino (por hoja).                            1 mp

- Campana.                                                        1 mp

- Piedra de afilar.                                        1mc

- Carcaj.                                                              3 mp

- Pitón.                                                         2 mc

- Catalejo.                                                        10 mo

- Pote de hierro.                                         5 mc

- Cera para sellos(kilo).                                  1 mp

- Red de pesca (m2).                                 1 mp

- Cerradura buena.                                        10 mo

- Reloj de agua.                                      100 mo

                   ordinaria.                                        2 mo 

                arena.                                           3 mo

- Cesto grande.                                                 5 mc

- Saco grande.                                             2 mc

            pequeño.                                                3 mc

           pequeño.                                          1 mc

- Cubo.                                                               5 mc

- Silbato.                                                      8 mc

- Cristal de aumento.                                       1 mo

 - Tienda de campaña            

- Cuerda(cada 15m) de cáñamo.                   1 mp

        pabellón.                                            10 mo

                                   seda.                                1 mo

        pequeña.                                             1 mo

- Escalera de cuerda(cada 3m).                      1 mp

- Tinta (frasco).                                          2 mp

- Espejo pequeño metal.                                 1 mo

- Yesca y pedernal.                                   1 mp
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  + Armas de bolsillo D4                      1mp.

- Ballesta de mano.

- Estilete.

- Cuchillo.

- Hoz. 

- Cerbatana.

- Honda.

- Daga o puñal.

- Porra.

- Dardo.

- Shuriken.

+ Armas ligeras D6                             5mp.

- Arco corto.

- Main- gauche.

- Ballesta ligera.

- Maza.

- Cadena.

- Nunchakus.

- Carcaj de 20 flechas.

- Ninjato.

- Espada corta.

- Pica.

-  Hacha de mano.

- Sai.

- Látigo D4

- Wakizashi.

- Machete.

+ Armas medias D8                             1 mo.

- Arco largo.

- Katana. 

- Ballesta.

- Hacha de batalla.

- Bastarda.

- Khopesh.

- Carcaj de 20 flechas. 

- Lanza.

- Cimitarra.

- Mangual.

- Espada ancha.

 - Martillo de guerra.

- Espada larga.

- Pico.

- Estoque.

- Tridente.

+ Armas de dos manos D10                2mo.

- Arco compuesto.

- Gran hacha de batalla.

- Alabarda.

- Gran martillo de batalla.

- Bastón D6  de daño                                             5mc

- Hacha doble D8 de daño.

                         (se puede utilizar sin entrenamiento)

- Bardiche. 

- Horca militar.

- Ballesta pesada.

- Lanza pesada.

- Cimitarra a dos manos.

- Nodachi.

- Derribador.

- Naginata.

- Espada doble D8 de daño.

- Partisana.

- Espadón    

- Ranseur.

- Falcata.

- Spetum.

- Guadaña. a a dos manos.

-  Tetsubo.
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  +Escudos y armaduras.

+Escudos ligeros.

- Escudos  ligeros        PDU: 5           RD: 1         1mp

                    medio        PDU:10          RD:2          5mp

                   grande        PDU:15          RD:3          1mo                        

+ Armadura ligera                                                                     RD:4      PDU:15       Def:-1    Red.crit: +5%          3mo

- Brigantina.                               - Cota de cuero.      - Piel de animal resistente(rinoceronte, elefante,...) 

- Camisa de mallas.                  - Cuero tachonado.

+ Armadura media                                                                   RD:6     PDU:30      Def:-2   Red.crit: +10%            6mo

- Anillas.                                   - Cota de mallas.                                - Varillas.   

- Cota de escamas.                  - Placas de bronce.

+ Armadura pesada                                                                  RD: 8    PDU:45      Def:-3    Red.Crit:15%            10mo

- Completa.                               - De placas .
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  11.2 .-Equipo moderno y futurista.

   Como referencia, se ha establecido un sueldo laboral de 30 créditos al día para establecer los precios. Por tanto, todos

los precios listados mas abajo están sujetos al cambio, en función del trasfondo de la partida. 

    Al no estar situado en ningún contexto específico, se ha preferido optar por poner créditos como moneda común.

obviamente, el director de juego puede decidir y cambiarlo por dólar cósmico, créditos imperiales, moneda

republicana, bits, etc....para adecuarlo a su campaña.                 
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    ----------------------------Armas cuerpo a cuerpo ------------------------------

Armas muy pequeñas D4 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = ½

- Cuchillo

25 crd

- Daga de luz (ignora RD)

1000 crd

- Guantes de combate.

200 crd

- Porra aturdidora( T.S constitución CD9, aturdir 1D4 rounds)

500 crd

- Porra.

15 crd

- Vibrodaga D6 de daño.

200 crd

Armas pequeñas D6 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = 1

- Espada corta.

75 crd

 - Espada corta de luz (ignora RD)

2000 crd

- Hacha arrojadiza.

75 crd

- Latigo laser (ignora RD, alcance 3 m) 

2500 crd

- Maza ligera.

75 crd

- Vibrofilo( D8 de daño)

300 crd

 Armas medias D8 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = 2

- Espada larga.

100 crd

- Lanza.

100 crd

- Maza.

100 crd

- Pica de fuerza (D10 de daño).

500 crd

- Sable de luz (ignora RD)

3000 crd

- Vibromachete/espada  (D10 de daño).

500 crd

- Vibrohacha  (D10 de daño).

500 crd

Armas grandes a dos manos D10 de daño Standard 

                                 - casillas de equipo ocupadas = 3

- Espada a dos manos.

200 crd

- Espada doble (D8 de daño)

250 crd

- Hacha de batalla.

200 crd

- Martillo de guerra.

200 crd

- Maza repulsora (D12 de daño)

700 crd

- Sable de luz a dos manos (ignora RD).

5000 crd

- Sable de luz doble(D8 de daño, ignora RD)

6000 crd

- Vara(D6 de daño, puede ser utilizada sin entrenamiento)

65 crd

- Vibroespada a dos manos  (D12 de daño).

700 crd

- Vibroespada doble (D10 de daño)

700 crd

- Vibrohacha a dos manos (D12 de daño).

700 crd

- Vibrovara( D8 de daño, puede ser utilizada sin entrenamiento)

700 crd
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      -----------------------------Armas a distancia-------------------------------------

Armas muy pequeñas D4 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = ½

- Blaster de bolsillo.

300 crd

- Pistola de bolsillo(solo dos disparos).

250 crd

- Pistola de iones( 2D4 contra droides, no afecta a seres orgánicos).

250 crd

- Pistola de dardos de bolsillo(daño por veneno, solo un disparo).

300 crd

- Pistola sonica de bolsillo.

300 crd

Armas pequeñas D6 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = 1

- Arco corto.

200 crd

- Ballesta ligera (un disparo por round).

250 crd

- Blaster ligero.

500 crd

- Detonador térmico(8D6 en un área de 8m de radio)

2000 crd

- Granada de contusión( área de efecto= 3m de radio, T.S constitución CD 11 

400 crd

   o aturdido 1D6+1 rounds, )

- Granada de fragmentación (4D6 en un área de 2m de radio)

500 crd

- Granada de humo( crea una cortina de humo de visibilidad muy reducida8m de radio en

350 crd

un área de -5 ataque, 25% de fallo)

- Pistola de dardos (D2 de daño+ daño por veneno).

400 crd

- Pistola /revolver.

400 crd

- Pistola de iones( 2D6 contra droides, no afecta a seres orgánicos).

400 crd

- Pistola sonica. 

500 crd

Armas medias D8 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = 2

- Arco largo.

300 crd

- Ballesta .(un disparo por round)

350 crd

- Blaster pesado.

750 crd

- Blaster deportivo(D6 de daño, +1 ataque)

800 crd

- Fusil de asalto( a dos manos, +1 ataque)

900 crd

- Fusil de asalto ligero blaster( a dos manos, +1 ataque)

1000 crd

- Fusil de asalto ligero sonico( a dos manos, +1 ataque)

1000 crd

- Pistola /revolver  de calibre grande.

700 crd

- Pistola de iones( 2D8contra droides, no afecta a seres orgánicos).

700 crd

- Pistola de dardos (D4 de daño+ daño por veneno).

900 crd

- Pistola sonica pesada.

750 crd

- Subfusil. 

800 crd

 Armas grandes a dos manos D10 de daño Standard 

- casillas de equipo ocupadas = 3

 - Arco largo compuesto

500 crd

- Ballesta pesada(un disparo por round)

500 crd

- Blaster pesado de repetición( D12 de daño, ocupa 4 casillas de equipo)

4000 crd

 - Cañon blaster (2D20 de daño, 1 disparo por round)

5000 crd

- Carabina deportiva blaster deportivo(D8 de daño, +1 ataque)

900 crd

- Carabina blaster.

900 crd

- Fusil de asalto pesado blaster.

1300 crd
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  - Fusil de asalto pesado.

1100 crd

- Lanzagranadas( cargador de 6 proyectiles)

1300 crd

- Lanzaproyectiles (2D20 de daño en un area de 3m de radio, 1 disparo cada dos rounds,) 

4500 crd

- Rifle de iones( 2D10 contra droides, no afecta a seres orgánicos).

900 crd.

- Rifle sonico.

1100 crd.

   ----------------------------Armaduras y escudos---------------------------------

- Escudos y generadores de escudos de energía.

- Escudo ligero   RD:+1    PDU:10   ,casillas de equipo =2

300 crd

- Generador de escudos de energía ligero    RD:+1    PDU:10    ,casillas de equipo=2

500 crd

- Escudo medio   RD:+2    PDU:15 ,casillas de equipo=3

550 crd

- Generador de escudos de energía medio  RD:+2    PDU:15  ,casillas de equipo=3

700 crd

- Escudo grande   RD:+3    PDU:20 ,casillas de equipo=4

800 crd

- Generador de escudos de energía grande  RD:+3    PDU:20 ,casillas de equipo=4

1500 crd

- Armaduras ligeras  RD:4  Red. Crit. +5%  PDU standard:15  Def:-1,

  casillas de equipo=3 

- Casco y chaleco protectores.

500 crd

- Mono de combate(+10 PDU)

700 crd

 - Traje de vuelo acolchado.

800 crd

- Armaduras medias  RD:6  Red.Crit. +10%   PDU standard:30 Def:-2, 

  casillas de equipo=4

- Blindaje acolchado de combate.

2000 crd

- Blindaje intermedio de combate( +10 PDU)

3000 crd

- Traje de vuelo blindado.

4000 crd

- Armadura pesadas   RD:8  Red. Crit. +15%  PDU standard:45 Def:-3,  

  casillas de equipo=5

- Blindaje pesado de combate.(+20 PDU)

12.000 crd

- Traje espacial blindado.

10.000 crd

- Blindaje de soldado de asalto.

8000    crd
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  + Cyberequipo.

 - Agallas.                                                   500c

- Filtros nasales.                                        350c 

- Anclajes magnéticos.                               340c 

- Implante anticonceptivo.                      100c 

- Biomonitor.                                           200c

- Implante sexual.                                     400c+

- Blindaje subcutáneo.                            600c+

- Lanza cables.                                            200c

- Bolsillo subcutáneo.                              100c

- Maza                                                          200c

 - Cybergarras.                                           270c+

 - Piel sintética.                                           500c

-  Cybermienbros.                                     1200c+ 

- Potenciador de atributo.                       300c

- Cyberoido.                                               400c+ 

- Proyector de luz.                                     120c

- Cyberojo.                                                 700c+ 

- Puño proyectil                                         400c+  

- Cyberpelo.                                             350c

- Reloj subcutáneo.                                    120c

- Cyberradar.                                             500c+ 

- Sintetizador de voz.                                380c+

- Cyberskate.                                              260c

- Sistema de curación.                               370c+

- Dedo ganzúa.                                          150c+

- Soplete.                                                      300c

- Dedo pistola.                                           240c+

- Tatuaje luminoso.                                     100c+

- Equipo neuronal.                                1000c

- Zócalo y conectores                                    250c+

- Extintor.                                                     300c 

                                                                            

+ Transporte.

 Los vehículos standard suelen tener  diferentes atributos en función del tamaño. Los deslizadores tienen un

incremento x 1.5 del valor base.

+Vehículos aéreos.

-  Vehículo pequeño(motos aéreas  y similares), casco:20;velocidad media 60km/h; velocidad max120km/hora;

capacidad para 1 personas.                                                                                                                                             6000c

- Vehiculo medio(helicóptero, avioneta,...), casco:30; velocidad media 100km/h; velocidad máxima 200 km/hora;

capacidad para 5 personas.                                                                                                                       18.000c

- Vehículo  grande (caza, avión de trasporte pequeño...), casco 50; velocidad media 400km/h; velocidad máxima 800

km/hora; capacidad para 9 personas.                                                                                                 36.000c

- Vehículo  enorme para trasporte de 50+ personas y hasta 100tn+ de carga standard, casco:90; velocidad media

350km/h;  velocidad máxima 700 km/hora;                                                                                                           64.000c+ 

- Avión turbo hélice.                            360.000c

- Parapente.                                           500c

- Avión a reacción.                               600.000c

- Ultraligero.                                         3000c 

- Helicóptero.                                        200.000c

+Vehículos espaciales.   

- Nave pequeña individual estándar, casco: 30, hiperimpulsorx2                                                                     32.000c

- Nave media para trasporte de 5 personas standard, casco 50, hiperimpulsor x1                                         50.000c           

- Nave grande para trasporte de 10 personas y hasta 100tn de carga, casco:70, hiperimpulsor x1             75.000c

- Nave enorme para trasporte de 50 personas y hasta 500tn de carga standard, casco:90,

   hiperimpulsor x 0.5                                                                                                                                                  200.000c

- Nave colosal para trasporte de 100-10.000personas y hasta 5000tn de carga standard, casco:150, 

   hiperimpulsor x 0.5                                                                                                                                                  500.000c

- Capsula de salvamento.                     3000c

- Crucero estelar grande.            3.000.000c+ 

- Carguero Standard.                       600.000c

- Nave individual/biplaza.             200.000c

- Crucero estelar pequeño.              600.000c.

- Nave Standard.                               360.000c

- Crucero estelar mediano.           1.200.000c
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  + Vehículos navales. 

- Embarcación pequeña(motos acuaticas  y similares), casco:20;velocidad media 30km/h; velocidad max60km/hora;

capacidad para 1 persona 1000c

- Embarcación media(lanchas, veleros pequeños), casco:30; velocidad media 35km/h; velocidad máxima 70

km/hora; capacidad para 5 personas 8000c

- Embarcación grande (yates, veleros...), casco 40; velocidad media 25km/h; 

velocidad máxima 50 km/hora; capacidad para 9 personas 16.000c

- Embarcación enorme para trasporte de 50+ personas y hasta 500tn+de carga standard, casco:90; velocidad media

20km/h;  velocidad máxima 40 km/hora;                                                   200.000c+ 

- Barca.                                                                       600c

- Embarcación grande.                                      600.000c+  

- Canoa.                                                                      300c

- Lancha deslizadora.                                         12.000c

 - Embarcación pequeña.                                   18.000c

- Lancha motora.                                                 12.000c

- Embarcación media.                                        36.000c

- Moto acuática.                                                   1.800c 

+Vehículos terrestres.

- Vehículos pequeños(motos y similares), casco:20;velocidad media 50km/h; velocidad max100km/hora; capacidad

para 1 persona 1000c

- Vehículos medios(coches, furgonetas), casco:30; velocidad media 60km/h; velocidad máxima 120 km/hora;

capacidad para 5 personas 8000c

- Vehículos grandes(autobuses, camiones,.. ), casco 40; velocidad media 48km/h; 

velocidad máxima 84 km/hora; capacidad para 9 personas 16.000c

- Aerocaravana.                                                  40.000c  

- Camión.                                                            60.000c

- Aerocaravana.                                                  40.000c  

- Caravana.                                                        40.000c  

- Aerocamión                                                      60.000c

- Coche deportivo.                                           30.000c

 - Acerobús.                                                          80.000c

- Coche Standard.                                            12.000c

-  Aeroscouter.                                                       1000c

- Furgoneta.                                                      20.000c  

- Aeromoto de pequeña potencia.                     2000c

- Jetpack                                                                 600c

- Aeromoto de gran potencia.                            4000c

- Moto de pequeña cilindrada.                        2000c

- Aerodeslizador Standard.                             12.000c

- Scouter.                                                              1000c 

- Aerodeslizador deportivo.                            30.000c

- Patinete deslizador.                                           200c

- Aerofurgoneta.                                                20.000c  

 - Tanque.                                                        200.000c

- Autobús.                                                           80.000c

- Todo terreno.                                                 36.000c

- Bicicleta.                                                                120c
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      ------------------------------------EQUIPO-----------------------------------------

- Barra luminosa

10crd

- Botiquín.

23crd

- Capa aislante.

100crd

- Célula de energía.

10crd

- Chip de crédito.

100crd

- Cinturón  de accesorios.

600crd

- Comunicador.

200crd

- Electro binoculares.

1000crd

- Equipo de campaña.

1000crd

- Equipo de seguridad.

750crd

- Generador de cable líquido.

25crd

- Holograbador.

3000crd

- Holoproyector personal.

1000crd

- Instrumental quirúrgico.

1000crd

- Juego de herramientas.

250crd

- Lanzaclavos.

50crd

- Linterna de fusión.

25crd

- Macrobinoculares.

600crd

- Mascara respiratoria.

200crd

- Medpac.

25crd

- Medpac superior.

100crd

- Módulo de datos(Datapad).

1000crd

        Tarjeta de datos, 1 programa.

300crd

        Tarjeta de datos vírgenes.

10crd

- Modulo de datos superior

2000crd

- Respirador aquata.

350crd

- Tanque de bacta.

100.000crd

                    Bacta, 1litro.

100crd

- Traje de vuelo.

250crd

- Unidad de alimentación.

25crd

- Unidad sensor.

1500crd

- Unidad sensora superior.

3000crd

-Varilla grabadora.

500crd
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  + Servicios.

-Alojamiento(al día)

                         Bueno

50 crd

                         Normal

15crd

                         Malo

5crd

- Comidas (por cada una)  

                                 Buena

200crd

                                 Normal

100crd

                                 Mala

50crd

- Cuidados médicos

                        Prolongados(por día)

250crd

                        Tratamiento con medpac

150crd

                        Tratamiento en tanque de bacta (por cada 12 horas)

3000crd

+ Géneros.

 - Agua, 1kg

10crd

- Alimentos , normales

10crd

                      De calidad

20crd

                      Exoticos

50crd

- Animal, común

100crd

                Exótico

2000crd

                Ganado

500crd

- Arte

1000crd

- Bacta, 100 litros

10.000crd

- Combustible, 1kg

50crd

- Especie, 1kg

1000crd

- Holovideo

20crd

- Mineral común, 1kg

200crd

- Mineral, infrecuente, 1kg

2000crd

- Piedras semi preciosas, 1kg

1000crd

 - Textiles, 1m

10 crd

 

11.3.-Descripción del equipo.

             Hay ciertas armas que reúnen un tipo de cualidades concretas como pueden ser daño en área o fuego de

supresión.

   a)Ataques en área, se emplea un arma explosiva los objetivos deben lanzar una tirada de defensa contra la tirada 

  de ataque del tirador. Generalmente, el tirador elije un objetivo, al cual causa el daño máximo, y a los que se suelen 

  encontrar en el radio de la explosión suelen recibir dos  categorías de dado inferior al daño.

   b) El fuego de supresión impide al enemigo avanzar y limita sus acciones a la mitad, es decir, un atacante con 

  tres disparos, podría hacer solo 1. Con una tirada de destreza CD11, el atacante puede ignorar esta penalización. 

  Si el atacante quiere avanzar bajo el fuego de supresión, y no pasa la CD de destreza, este recibe el daño del arma. 
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   +Armas.

- Armas de tiro o arrojadizas: a nivel de juego se consideran a todas aquellas que se lanza manualmente: lanzas,

  ondas, jabalinas, etc...., arcos y ballestas, y similares.

- Armas de fuego: en general todas aquellas que funcionan con un sistema de percusión que activa la pólvora

  almacenada en el casquillo de la munición. Hay sencillas(pistolas en general), semiautomáticas(fusiles, subfusiles y 

  ciertas pistolas) y automáticas(ametralladoras, fusiles de asalto,...).

- Armas láser o blasters: estas armas disparan rayos de intensa luz concentrada, tanto para aturdir a un objetivo

  como para causarle daño letal. La unidad de alimentación de un blaster proporciona la energía para generar los 

  rayos lumínicos que dispara. Una unidad de alimentación permite a un blaster disparar un cierto número de veces, 

  dependiendo del tamaño del arma y de la energía que requiera cada disparo.

- Armas sonicas: es una alternativa a las armas convencionales, basada en energía sonica. Muchas veces este tipo de

  armas se utiliza principalmente para aturdir y neutralizar objetivos. También es muy util contra materiales 

  sensibles al sonido.

- Armas de iones o de pulso electromagnético: este tipo de armas suele utilizarse contra maquinas, cyborgs y para

  anular sistemas informáticos provocando un cortocircuito. En la mayoría de casos suele ser inofensivo para un ser 

  humano, siempre y cuando no tenga ningún implante.

- Sables de luz: son armas de diseño sencillo pero de uso y dominio complicado, que cuentan con una empuñadora

  que proyecta una hoja de pura energía. Esta hoja es generada por una célula energética y se concentra por medio de

  cristales situados en el interior de la empuñadura. Los sables de luz pueden cortar la mayoría de materiales

- Vibrofilos: son armas de cc a las que se les acopla una célula de energía que genera vibraciones en el filo

  aumentando el daño del arma.  

+ Munición.

     Basicamente hay que diferenciar dos tipos de municiones: los cargadores para las armas de fuego y las unidades de

alimentación para las armas de energía. La diferencia principal entre los dos tipos de armas es que a pesar de que las

armas de fuego están más limitadas en cuanto a la capacidad de disparos de las armas, la munición puede ser alterada

para mejorar el daño del arma.

   Mientras que una pistola o revolver tiene un cargador de entre 6-15 disparos máximo, dependiendo del tipo de arma

de fuego, una pistola blaster Standard puede realizar hasta 25 disparos sin tener que recargar.  Los fusiles de asalto de

fuego suelen tener entre 20-30 disparos, mientras que los rifles de asalto blaster tienen una media de 50 disparos por

unidad de alimentación.

- Munición especial:  Comprar munición para un arma en concreto suele costar un 2% del valor total del arma. La

  munición se vende por cargadores y cada tipo de munición tiene un valor y unas cualidades especificas.

- Cargador de balas perforantes. +1 al daño. Coste del 5% del valor  del arma.

- Cargador de balas de goma. Daño temporal. Coste del 3% del valor del arma.

- Cargador de balas antiblindaje. Reduce la reducción del daño de la armadura y de la constitución del objetivo a

  la mitad. Coste del 10% del valor del arma.

- Cargador de balas de fogueo. No produce daño alguno, se suele utilizar para disuadir e intimidar. Coste del 1%

  del valor del arma.

- Cargador de balas explosivas. Este tipo de munición tiene una pequeña carga explosiva que explota al impactar

  con el objetivo o contra un objeto produciendo un dado adicional equivalente al daño del arma en un radio de 

  1m. Es decir un arma de un D8+1+1, haría un adicional D8 de daño al objetivo y en un radio de 1m. Coste del 20%

  del valor del arma.

- Cargador de balas de punta hueca. Este tipo de armas suele infligir un daño superior a la munición

  convencional. La categoría de daño del arma aumenta en 1.Coste del 10% del valor del arma. 
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  + Mejoras para el arma.

- Silenciador. Este útil elemento permite suprimir el ruido del disparo del arma. Existen diversos modelos tanto

  para pistolas de calibre pequeño como para fusiles de asalto urbano de un D8 de daño máximo. 

     Normalmente los silenciadores solo tiene capacidad para suprimir el ruido de tiro a tiro no el de ráfaga. Si se 

  dispara más de un cargador seguido, sin dejar enfriar el silenciador este se suele calentar, deformándose    

  ligeramente sufriendo una penalización de -1 a impactar. Coste del 40% del valor del arma.

- Mira láser. La mira láser te permite una mayor precisión en el disparo, ganando un +1 a impactar si realiza un

  solo disparo o rafaga. Coste del 30% del valor del arma.

- Culata ergonómica personalizada. La posibilidad de hacerte un culata a medida permite que el tirador se sienta

  más cómodo con su arma, ganando así un +1 a impactar. Coste del 30% del arma.

- Lanzagranadas. Esta es una opción pensada para los fusiles de asalto y similares. Es un practico lanzagranadas

  que se acopla al arma, ideal para todo tipo de asalto pesado. El lanzagranadas suele incorporar un cargador de 6 

  proyectiles, de un D10  de daño en un radio de 2m . Coste del 80% del arma.

- Mirilla de francotirador. Una mirilla siempre es el complemento ideal para un disparo certero a una distancia

  prudencial.  El tirador gana un +2 a las tiradas de impactar si realiza un solo disparo.Coste del 60% del arma.

- Sistema de puntería. Es un sistema de localización de objetivos ,que consta de un visor especial que permite al

  tirador localizar a los objetivos de manera más rápida. Normalmente este tipo de visores suele incorporar visión 

  nocturna.  El tirador gana un +1 a las tiradas de impactar, +1 a las tiradas de buscar y percepción contra objetivos 

  ocultos. Coste del 70% del arma.

+Armaduras.

- Blindaje de combate: es este tipo de blindaje se combina metal protector o placas de materiales compuestos con un

  mono acolchado para formar una capa protectora.

- Blindaje de soldado de asalto: empleado por los soldados de elite del imperio galáctico, el blindaje de soldado de

  asalto cuenta con gran variedad de modelos basados en el armazón blanquinegro estándar.

- Casco y chaleco protectores: este blindaje se compone de un ligero casco y un chaleco compuesto que cuando se

  llevan a la vez, ofrecen una protección limitada contra metralla, lanzaproyectiles, armas cuerpo a cuerpo y blasters.

- Escudos: utilizados principalmente por infantería de cuerpo a cuerpo, suelen ser iguales que un escudo tradicional,

  pero más ligero ya que el material protector es una pantalla de energía.

- Generadores de escudos: son generadores de escudos personales portátiles que rodean al usuario en un campo de

  energía y le protegen parcialmente del daño de las armas.

- Mono de combate: un mono muy acolchado y diseñado para ofrecer una protección limitada contra traumas físicos

  o energéticos sin restringir excesivamente el movimiento del portador.

- Traje de vuelo acolchado: apreciado por los pilotos de cazas estelares de toda la galaxia, el traje de vuelo acolchado

  de una pieza protege contra la descompresión, las fuerzas gravitarías y los ambientes daños. También ofrece una 

  protección limitada contra los ataques.  Un traje de cuelo acolchado incorpora casco y guantes a juego que aíslan al 

  portador y pueden proporcionar un máximo de 10 horas de soporte vital en un ambiente hostil.

- Traje de vuelo blindado: estos trajes de vuelo preparados para el combate ofrecen una protección adicional contra

  el vacío durante periodos limitados.

- Traje espacial blindado: esta aparatosa vestimenta contiene un sistema de soporte vital sellado que proporciona

  todo lo que necesita su portado para sobrevivir durante 19 días en e espacio o en cualquier otro ambiente hostil.
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  + Miscellanea.

- Barra luminosa: una barra luminosa es un dispositivo portátil de iluminación que proyecta un rayo de luz a un

distancia máxima de 10m.

- Botiquín: este pequeño juego de instrumentos y medicina permite a un usuario diestro estabilizar a un personaje

moribundo o incrementar la recuperación de los PV.

- Capa aislante: esta capa envolvente protege a su portador de los elementos y las condiciones hostiles.

- Célula de energía: es una pequeña batería que proporciona alimentación a aparatos entre los que están ciertos tipos

  de armas.

- Cinturón de accesorios: el cinturón de accesorios Standard cuenta con varios bolsillos que contienen raciones para

  tres días, un medpac, un juego de herramientas, una unidad de alimentación de reserva, una célula de energía de 

  reserva, una barra luminosa, un comunicado y un par de bolsillos vacíos para que el usuario añada lo que quiera.

- Comunicador: es un transeptos personal que consta de un receptor, un transmisor y una fuente de alimentación.

  Están disponibles enana gran variedad de modelos u pequeñas formas cilíndricas que caben en la palma de una 

  mano. Algunos están incluso integrados en cascos y blindajes.

- Chip de crédito: aunque muchos gobiernos aún emplean el efectivo, la mayoría de los que se extienden por varios

  sistemas solares como la Republica, el Imperio o la Autoridad del Sector Corporativo, dependen de divisas 

  electrónicas que se retiran de las cuentas de un banco central.

- Electrobinoculares: este aparato amplia los objetos lejanos en la mayoría de las condiciones de iluminación. Un

  visualizador interno proporciona datos acerca de la distancia, el azimut real y el relativo y la altitud, Estre las 

  opciones de visión están el zoom y la ampliación de la visión periférica. También cuenta con detectores de 

  radiación y una opción para visión nocturna.

- Equipo de campaña: es una mochila llena de artículos de supervivencia que contiene dos cantimploras de

  condensación con sistemas de purificación de agua integrados una esterilla que protege  del sol, una semana de 

  raciones alimenticias, dos barras luminosas, dos mascarillas respiratorias, veinticuatro filtros, veinte recipiente 

  atmosféricos y una capa aislante.

- Equipo de seguridad: es un juego de herramientas especiales para abrir cerraduras electrónicas y mecánicas que

  suele incluir componentes electrónicos y sensores dedicados.

- Generador de cable líquido: los generadores de cable contiene liquido especial que se solidifica instantáneamente

  al contactar con la atmósfera o el vacío para formar un cable resistente, ligero y flexible. El generador contiene 

  suficiente liquido para 20 metros de cable y se puede rellenar en establecimientos autorizados, El cable puede 

  soportar hasta 500kg de pesa.

- Holograbador: es un grabador portátil de imágenes y sonido que puede almacenar datos para reproducirlos como

  imágenes tridimensional en movimientos(hologramas). Un holograbador guarda hasta 200 horas de imágenes en 

  sus sistema de memoria interna, La mayoría vienen equipados con ranuras para insertar varillas grabadoras con el

  fin de ampliar su capacidad de memoria.

- Holoproyector: este transmisor portátil de hologramas puede usarse para ver imágenes tridimensional en tiempo

  real o grabadas,, o transmitir la información a través de la conexión de un comunicado, Si se quiere con sonido, el 

  precio de in holoproyecto personal se duplica, El aparato tiene iuna capacidad de almacenamiento limitada que se 

  puede ampliar al conectarse  a un holograbado.

- Instrumental quirurgico: este pequeño juego contiene los instrumentos que necesita un personaje para operar a un

  herido.

- Juego de herramientas: sirve para reparar aparatos electrónicos o mecánicos suele incluir alicates, martillos llaves

  hidráulicas,  probadores de circuitos y un cortado de fusión.
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  - Lanzaclavos:  o pistola de ascensión, tiene un clavo en un extremo, un garfio de corredera en el otro   un reserva de

  cable liquido en medio. El lanzador lanza el clavo a una gran velocidad, permitiendo que se ancle en cualquier 

  superficie dura, como la cornisa de un edificio o la superficie de un precipicio. El lanzador puede usarse por si solo 

  o acoplado al cañón de un blaster.

- Linterna de fusión; es un aparato de mano, mayor que una vara luminosa, que genera luz y calor, La luz surge de

  la linterna e ilumina un radio de 10 metros.

- Linterna de fusión; es un aparato de mano, mayor que una vara luminosa, que genera luz y calor, La luz surge de

  la linterna e ilumina un radio de 10 metros.

- Macrobinoculares: similar a los electrobinoculares pero menos potentes, son dispositivos de ampliación de imagen

  que mejoran la visión hasta un kilómetro.

- Mascarillas respiratoria: es un sistema personal de filtrado atmosférico que se compone de una mascarilla que se

  coloca sobre la nariz y la boca y un tubo que conecta la mascarilla con un sistema portátil de soporte vital, La 

  mascarilla respiratoria proporciona aproximadamente una hora de atmósfera respirable hasta que deben sustituirse

  el filtro u el recipiente atmosférico.

- Medpac: este botiquín desechable de emergencia contiene diversas drogas salvavidas y ungüentos de bacta que

  aceleran la curación. Todo personaje que haya sufrido daño en forma de feridas puede beneficiarse de un medpac.

- Modulo de datos(datapad): son pequeños y baratos ordenadores de mano que pueden servir de libretas, agendas,

  calculadoras o blocs de dibujo. Además de realizar las funciones básicas de un ordenador, los módulos de datos 

  pueden concertarse a redes informáticas mayores y descargar datos de ellos. Se pueden comprar tarjetas con datos 

 almacenados, como cartas de navegación estelas, guías turísticas de ciertas regiones del espacio u obras  de ficción, 

 y se puede cargar en un modulo de dato para acceder fácilmente e ellas.

- Respirador aquata:  un respirador aquata puede proporcionas hasta dos horas de aire respirable a través de su

  boquilla, Los personajes los usan utilizar baño el agua o en otros ambientes peligrosos, Los respiradores aquata 

  vienen de serien en muchos cinturones de accesorios u equipos de campaña de gama alta.

- Tanque de bacta: este gran tanque especializado esta lleno de bacta un potente agente curativo que facilita la

  curación acelerada, El tanque y el suministro de bacta son raros , asi que este equipo medico solo suele encontrar en

  hospitales, a bordo de navios de línea y dentro las principales bases militares.

- Traje de vuelo: es un atuendo de una pieza +casco que ofrece soporte vital,  protege al portador de ambientes

  hostiles,   e impide que sucumba a los efectos adversos de volar gran velocidad.

- Unidad de alimentación: una unidad de alimentación es una compacta batería rectángulas que se encaja en el

  pistola o el canos de un arma energética para suministra la potencia necesaria para dispararla.

- Unidad sensora; es un dispositivo de exploración portátil en forma de rectángulo aparatoso que cuenta con

  diversos diales e interruptores una pantalla un una antena parabólica, Solo proporciona información general sobre 

  señales de comunicación, formas de vida y campos energéticos en un radio de 50 metros.

- Varilla grabadora:  son tubos largos, transparentes y cilíndricos que sirven para guardar datos, Puede grabar

  imágenes y sonidos dentro de un radio de 15metros, almacenar hasta 100 horas de grabaciones y reproducir sonido 

  e imágenes en 2D sobre la superficie de la varilla, Las varilla grabadoras son reutilizables, puedes borrar 

  grabaciones o grabar encima de datos existentes.
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   Ficha del personaje                                                                                                                                                    . 

Nombre:___________________________________________________Jugador:____________________Clase:________________________

+ Atributos

 Vig:___________

 Des:___________

Con:_________

Int:___________

Sab:____________

Car:____________

Alineamiento

          0 ooooo 1 ooooo 2 ooooo 3 ooooo 4 ooooo  ( 5 )  ooooo 6 ooooo 7 ooooo 8 ooooo 9 ooooo 10

+ Datos personales

Edad:_________ Sexo:_________Raza:____________________

Altura:________Peso:________Ojos:_________Pelo:____________

PD:_____________________Nivel:_______________________ 

Puntos de héroe:(           )___________________________________

PX:___________________________________________________

PV(PV base+Con. X10)= (           )___________________________

______________________________________________________

________________________________________________________ 

______________________________________________________

PF(           )_______________________________________________

______________________________________________________

________________________________________________________

 + Combate

Iniciativa (Des+mod.) :_____ 

Bon. At# +_____+_____ 

     Defensa= D10 +________

Voluntad(Int+Sab):_________

 Armas

Bonificación para impactar

Daño

Critico

D10 + 

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

Armaduras

RD( = Con+armad.+escudo)

Penalización armadura

Reducción al crítico

       

                           %

+ Puntos de dureza de las armas y armaduras:

PDU arma principal(          ):____________________________

PDU arma secundaria(           ):______________________________

PDU escudo(          ):___________________________________

PDU armadura(           ):____________________________________

+ Habilidades                                                                                                + Forma de combate

0___________________________atr._______+D____000000   

- Ataque                (     )             - Daño                  (     )

0___________________________atr._______+D____000000     

- Defensa               (     )             - Bloqueo             (     )

0___________________________atr._______+D____000000

- Puñetazo             (     )             - Patada               (     ) 

0___________________________atr._______+D____000000     

- Iniciativa             (     )             -  Finta                 (     )              

0___________________________atr._______+D____000000     

- Desarmar            (     )             - Golpe critico     (     )   

0___________________________atr._______+D____000000     

- Golpe preciso     (     )             -  Barrido             (     )  

0___________________________atr._______+D____000000     

- Ataque de oportunidad     (    )       

0___________________________atr._______+D____000000     

- Derribo/proyección           (    )

0___________________________atr._______+D____000000

- Presa/ inmovilización       (    )  

0___________________________atr._______+D____000000

- Otros_________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000     

_______________________________________________________

 + Poderes                                                                               

0_____________________________atr._____+D_____000000  

Notas:______________________________________________

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________ 

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________ 

0_____________________________atr._____+D_____000000 

____________________________________________________ 

PP(             ):_________________________________________

____________________________________________________ 

 ___________________________________________________ 

____________________________________________________ 

+ Equipo (Carga max. 10 casillas+ Vig.):                                                                 

- ____________________________0000 

- ____________________________0000   

- ____________________________0000   

- ____________________________0000  

- ____________________________0000  

- ____________________________0000  

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000    

- ____________________________0000

- ____________________________0000    

Obj.  diminuto: x4/1 casilla; obj. muy pequeño x2/1 casilla;  obj. pequeño:1 casilla; obj. med.: 2 casillas; obj. grande: 3 casillas.  


___









   F

  icha del personaje    

                                                                                                                                                . 

Nombre:___________________________________________________Jugador:____________________Clase:________________________

+ Atributos

 Vig:___________

 Des:___________

Con:_________

Int:___________

Sab:____________

Car:____________

Alineamiento

          0 ooooo 1 ooooo 2 ooooo 3 ooooo 4 ooooo  ( 5 )  ooooo 6 ooooo 7 ooooo 8 ooooo 9 ooooo 10

+ Datos personales

Edad:_________ Sexo:_________Raza:____________________

Altura:________Peso:________Ojos:_________Pelo:____________

PD:_____________________Nivel:_______________________ 

Puntos de héroe:(           )___________________________________

PX:___________________________________________________

PV(PV base+Con. X10)= (           )___________________________

______________________________________________________

________________________________________________________ 

______________________________________________________

PF(           )_______________________________________________

______________________________________________________

________________________________________________________

 + Combate

Iniciativa (Des+mod.) :_____

Bon. At# +_______+_______ 

     Defensa= D10 +_____

Voluntad(Int+Sab):________

Armas

Bonificación para impactar

Daño

Critico

D10 + 

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

Armaduras

RD( = Con+armad.+escudo)

Penalización armadura

Reducción al crítico

       

                           %

+ Puntos de dureza de las armas y armaduras:

PDU arma principal(          ):____________________________

PDU arma secundaria(           ):______________________________

PDU escudo(          ):___________________________________

PDU armadura(           ):____________________________________

+ Habilidades                                                                                                + Forma de combate

0___________________________atr._______+D____000000   

- Ataque                (     )             - Daño                  (     )

0___________________________atr._______+D____000000     

- Defensa               (     )             - Bloqueo             (     )

0___________________________atr._______+D____000000

- Puñetazo             (     )             - Patada               (     ) 

0___________________________atr._______+D____000000     

- Iniciativa             (     )             -  Finta                 (     )              

0___________________________atr._______+D____000000     

- Desarmar            (     )             - Golpe critico     (     )   

0___________________________atr._______+D____000000     

- Golpe preciso     (     )             -  Barrido             (     )  

0___________________________atr._______+D____000000     

- Ataque de oportunidad     (    )       

0___________________________atr._______+D____000000     

- Derribo/proyección           (    )

0___________________________atr._______+D____000000

- Presa/ inmovilización       (    )  

0___________________________atr._______+D____000000

- Otros_________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000     

_______________________________________________________

 + Poderes      

0_____________________________atr._____+D_____000000  

Notas:______________________________________________

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________ 

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________ 

0_____________________________atr._____+D_____000000 

____________________________________________________ 

PP(             ):_________________________________________

____________________________________________________ 

 ___________________________________________________ 

____________________________________________________ 

+ Equipo (Carga max. 10 casillas+ Vig.):             

- ____________________________0000 

- ____________________________0000   

- ____________________________0000   

- ____________________________0000  

- ____________________________0000  

- ____________________________0000  

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000    

- ____________________________0000

- ____________________________0000    

Obj.  diminuto: x4/1 casilla; obj. muy pequeño x2/1 casilla;  obj. pequeño:1 casilla; obj. med.: 2 casillas; obj. grande: 3 casillas.  


___









   Fic

 

ha del personaje_   

                                                                        ____                                                   . 

Nombre:___________________________________________________Jugador:_____________________Clase:________________________

+ Atributos

 Vig:___________

 Des:___________

Con:_________

Int:___________

Sab:____________

Car:____________

Alineamiento

          0 ooooo 1 ooooo 2 ooooo 3 ooooo 4 ooooo  ( 5 )  ooooo 6 ooooo 7 ooooo 8 ooooo 9 ooooo 10

+ Datos personales

Edad:_________ Sexo:_________Raza:____________________

Altura:________Peso:________Ojos:_________Pelo:____________

PD:_____________________Nivel:_______________________ 

Puntos de héroe:(           )

___________________________________

PX:___________________________________________________

PV(PV base+Con. X10)= (           )___________________________

______________________________________________________

________________________________________________________ 

______________________________________________________

PF(           )_______________________________________________

______________________________________________________

________________________________________________________

 + Combate

Iniciativa (Des+mod.) :_____ 

Bon. At# +_______+_______ 

     Defensa= D10 +_____

Voluntad(Int+Sab):________

Armas

Bonificación para impactar

Daño

Critico

D10 + 

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

Armaduras

RD( = Con+armad.+escudo)

Penalización armadura

Reducción al crítico

       

                           %

+ Puntos de dureza de las armas y armaduras:

PDU arma principal(          ):____________________________

PDU arma secundaria(           ):______________________________

PDU escudo(          ):___________________________________

PDU armadura(           ):____________________________________

+ Habilidades                                                                      + Forma de combate

0___________________________atr._______+D____000000   

- Ataque                (     )             - Daño                 (     )

0___________________________atr._______+D____000000     

- Defensa              (     )             - Bloqueo             (     )

0___________________________atr._______+D____000000

- Puñetazo             (     )             - Patada               (     ) 

0___________________________atr._______+D____000000     

- Iniciativa              (     )             -  Finta                 (     )

0___________________________atr._______+D____000000     

- Desarmar            (     )             - Golpe critico       (     )   

0___________________________atr._______+D____000000     

- Golpe preciso     (     )             -  Barrido              (     )  

0___________________________atr._______+D____000000     

- Ataque de oportunidad     (    )       

0___________________________atr._______+D____000000     

- Derribo/proyección            (    )

0___________________________atr._______+D____000000

- Presa/ inmovilización         (    )  

0___________________________atr._______+D____000000

- Otros_________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000     

_______________________________________________________

 + Poderes      

0_____________________________atr._____+D_____000000  

Notas:______________________________________________

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________ 

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________ 

0_____________________________atr._____+D_____000000 

____________________________________________________ 

PP(             ):_________________________________________

____________________________________________________ 

 ___________________________________________________ 

____________________________________________________ 

+ Equipo (Carga max. 10 casillas+ Vig.):             

- ____________________________0000 

- ____________________________0000

- ____________________________0000   

- ____________________________0000  

- ____________________________0000  

- ____________________________0000  

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000    

- ____________________________0000

- ____________________________0000

Obj.  diminuto: x4/1 casilla; obj. muy pequeño x2/1 casilla;  obj. pequeño:1 casilla; obj. med.: 2 casillas; obj. grande: 3 casillas.  


___









   F

  icha del personaje_                                                                         ____                                                   .  

Nombre:___________________________________________________Jugador:_____________________Clase:________________________

+ Atributos

 Vig:___________

 Des:___________

Con:_________

Int:___________

Sab:____________

Car:____________

Alineamiento

          0 ooooo 1 ooooo 2 ooooo 3 ooooo 4 ooooo  ( 5 )  ooooo 6 ooooo 7 ooooo 8 ooooo 9 ooooo 10

+ Datos personales

Edad:_________ Sexo:_________Raza:____________________

Altura:________Peso:________Ojos:_________Pelo:____________

PD:_____________________Nivel:_______________________ 

Puntos de héroe:(           )___________________________________

PX:___________________________________________________

PV(PV base+Con. X10)= (           )___________________________

______________________________________________________

________________________________________________________ 

______________________________________________________

PF(           )_______________________________________________

______________________________________________________

________________________________________________________

 + Combate

Iniciativa (Des+mod.) :_____

Bon. At# +_______+_______ 

     Defensa= D10 +_____

Voluntad(Int+Sab):________

Armas

Bonificación para impactar

Daño

Critico

D10 + 

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

Armaduras

RD( = Con+armad.+escudo)

Penalización armadura

Reducción al crítico

       

                           %

+ Puntos de dureza de las armas y armaduras:

PDU arma principal(          ):____________________________

PDU arma secundaria(           ):______________________________

PDU escudo(          ):___________________________________

PDU armadura(           ):____________________________________

+ Habilidades                                                                      + Forma de combate

0___________________________atr._______+D____000000   

- Ataque                 (     )             - Daño                   (     )

0___________________________atr._______+D____000000     

- Defensa               (     )             - Bloqueo               (     )

0___________________________atr._______+D____000000

- Puñetazo             (     )             - Patada                 (     ) 

0___________________________atr._______+D____000000     

- Iniciativa             (     )             -  Finta                    (     )              

0___________________________atr._______+D____000000     

- Desarmar            (     )             - Golpe critico       (     )   

0___________________________atr._______+D____000000     

- Golpe preciso     (     )             -  Barrido               (     )  

0___________________________atr._______+D____000000     

- Ataque de oportunidad       (    )       

0___________________________atr._______+D____000000     

- Derribo/proyección             (    )

0___________________________atr._______+D____000000

- Presa/ inmovilización         (    )  

0___________________________atr._______+D____000000

- Otros_________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000

_______________________________________________________

0___________________________atr._______+D____000000     

_______________________________________________________

 + Poderes      

0_____________________________atr._____+D_____000000  

Notas:______________________________________________

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________ 

0_____________________________atr._____+D_____000000  

____________________________________________________ 

0_____________________________atr._____+D_____000000 

____________________________________________________ 

PP(             ):_________________________________________

____________________________________________________ 

 ___________________________________________________ 

____________________________________________________ 

+ Equipo (Carga max. 10 casillas+ Vig.):             

- ____________________________0000 

- ____________________________0000   

- ____________________________0000   

- ____________________________0000  

- ____________________________0000  

- ____________________________0000  

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000

- ____________________________0000    

- ____________________________0000

- ____________________________0000    

Obj.  diminuto: x4/1 casilla; obj. muy pequeño x2/1 casilla;  obj. pequeño:1 casilla; obj. med.: 2 casillas; obj. grande: 3 casillas.  


___









  Ficha del personaje                                                                                                                                                  .

Nombre:____________________________________________Jugador:_________________________Clase:_________________________

+ Atributos

 Vig:________

 Des:_______

Con:_______

Int:_________

Sab:________

Car:________

Alineamiento

          0 ooooo 1 ooooo 2 ooooo 3 ooooo 4 ooooo  ( 5 )  ooooo 6 ooooo 7 ooooo 8 ooooo 9 ooooo 10

+ Datos personales  

Edad:_________ Sexo:_________Raza:____________________

Altura:_______Peso:_______Ojos:________Pelo:___________

PD:_____________________Nivel:_______________________ 

Puntos de héroe:(           )_______________________________

PX:__________________________________________________

PV(PV base+Con. X10)= (           )________________________

_____________________________________________________

_____________________________________________________ 

_____________________________________________________ 

PF(           )____________________________________________

 + Combate

Iniciativa (Des+mod.) :____

Bon. At# +_____+_____ 

 Defensa= D10 +_________

Voluntad(Int+Sab):______

_

 Armas

Bonificación para impactar

Daño

Critico

D10 + 

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

D10 +

(D      +          ) x ____

                +           %

Armaduras

RD( = Con+armad.+escudo)

Penalización armadura

Reducción al crítico

       

                           %

+ Puntos de dureza de las armas y armaduras

PDU arma principal(          ):____________________________

PDU arma secundaria(           ):______________________________

PDU escudo(          ):___________________________________

PDU armadura(           ):____________________________________

+ Habilidades                                                                              + Formas de combate

0____________________________atr._______+D____000000   

+Forma de combate:_________________________________

0____________________________atr._______+D____000000     

- Ataque                (     )             - Daño                  (     )

0____________________________atr._______+D____000000

- Defensa               (     )             - Bloqueo             (     )

0____________________________atr._______+D____000000     

- Puñetazo             (     )             - Patada               (     ) 

0____________________________atr._______+D____000000     

- Iniciativa             (     )             -  Finta                 (     )              

0____________________________atr._______+D____000000     

- Desarmar            (     )             - Golpe critico     (     )   

0____________________________atr._______+D____000000     

- Golpe preciso     (     )             -  Barrido             (     )  

0____________________________atr._______+D____000000     

- Ataque de oportunidad     (    )       

0____________________________atr._______+D____000000

- Derribo/proyección           (    )

0____________________________atr._______+D____000000

- Presa/ inmovilización       (    )  

0____________________________atr._______+D____000000

- Otros_____________________________________________

0____________________________atr._______+D____000000

___________________________________________________ 

0____________________________atr._______+D____000000

+Forma de combate:_________________________________

0____________________________atr._______+D____000000

- Ataque                (     )             - Daño                  (     )

0____________________________atr._______+D____000000   

- Defensa               (     )             - Bloqueo             (     )

0____________________________atr._______+D____000000     

- Puñetazo             (     )             - Patada               (     ) 

0____________________________atr._______+D____000000

- Iniciativa             (     )             -  Finta                 (     )              

0____________________________atr._______+D____000000

- Desarmar            (     )             - Golpe critico     (     )   

0____________________________atr._______+D____000000

- Golpe preciso     (     )             -  Barrido             (     )  

0____________________________atr._______+D____000000

- Ataque de oportunidad     (    )       

0____________________________atr._______+D____000000

- Derribo/proyección           (    )

0____________________________atr._______+D____000000

- Presa/ inmovilización       (    )  

0____________________________atr._______+D____000000   

- Otros_____________________________________________

0____________________________atr._______+D____000000

___________________________________________________ 

+ Poderes                                                                                             + Equipo (Carga max. 10 casillas+ Vig.)

0_____________________________atr._____+D_____000000  

- ___________________0000    - ___________________0000  

0_____________________________atr._____+D_____000000  

- ___________________0000    - ___________________0000  

0_____________________________atr._____+D_____000000  

- ___________________0000    - ___________________0000  

0_____________________________atr._____+D_____000000  

- ___________________0000    - ___________________0000  

0_____________________________atr._____+D_____000000 

- ___________________0000    - ___________________0000  

0_____________________________atr._____+D_____000000   

- ___________________0000    - ___________________0000  

 PP(             ) :________________________________________

- ___________________0000    - ___________________0000  

____________________________________________________

 


___









  Ficha de poderes.

Nombre:_________________________________________________________________________________________________

Descripción:______________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:_____________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:________________ Duración:_________________T.S:_______________________________

Nombre:_________________________________________________________________________________________________

Descripción:______________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:_____________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:________________ Duración:_________________T.S:_______________________________

Nombre:_________________________________________________________________________________________________

Descripción:______________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:_____________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:________________ Duración:_________________T.S:_______________________________

Nombre:_________________________________________________________________________________________________

Descripción:______________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:_____________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:________________ Duración:_________________T.S:_______________________________

Nombre:_________________________________________________________________________________________________

Descripción:______________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:_____________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:________________ Duración:_________________T.S:_______________________________

Nombre:_________________________________________________________________________________________________

Descripción:______________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:_____________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:________________ Duración:_________________T.S:_______________________________

Nombre:_________________________________________________________________________________________________

Descripción:______________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:_____________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:________________ Duración:_________________T.S:_______________________________

Nombre:_________________________________________________________________________________________________

Descripción:______________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:_____________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:________________ Duración:_________________T.S:_______________________________


___









  Ficha de poderes.

Nombre:_______________________________________________________________________________________________

Descripción:___________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:___________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:_______________ Duración:_________________T.S:_____________________________

Nombre:_______________________________________________________________________________________________

Descripción:___________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:___________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:_______________ Duración:_________________T.S:_____________________________

Nombre:_______________________________________________________________________________________________

Descripción:___________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:___________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:_______________ Duración:_________________T.S:_____________________________

Nombre:_______________________________________________________________________________________________

Descripción:___________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:___________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:_______________ Duración:_________________T.S:_____________________________

Nombre:_______________________________________________________________________________________________

Descripción:___________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:___________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:_______________ Duración:_________________T.S:_____________________________

Nombre:_______________________________________________________________________________________________

Descripción:___________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:___________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:_______________ Duración:_________________T.S:_____________________________

Nombre:_______________________________________________________________________________________________

Descripción:___________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:___________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:_______________ Duración:_________________T.S:_____________________________

Nombre:_______________________________________________________________________________________________

Descripción:___________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:___________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:_______________ Duración:_________________T.S:_____________________________

Nombre:_______________________________________________________________________________________________

Descripción:___________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________Coste en PP:_________________

Nivel:___________________ Efecto:________________________________________________________________________

Distancia:______________ Área:_______________ Duración:_________________T.S:_____________________________


___









  Ficha de Androides                                  

Nombre:____________________________________    Clase:_________________________________________ 

Atributos:V____D___C____I____S____Ca_____

Casco:____________________________RD:_____________

Habilidades:______________________________

AT#D________+________Def.:_________Ini.:__________

o___________________________________000000

Equipo:___________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000 

___________________________________________________

 

Nombre:____________________________________    Clase:_________________________________________ 

Atributos:V____D___C____I____S____Ca_____

Casco:____________________________RD:_____________

Habilidades:______________________________

AT#D________+________Def.:_________Ini.:__________

o___________________________________000000

Equipo:___________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000 

___________________________________________________

 

Nombre:____________________________________    Clase:_________________________________________ 

Atributos:V____D___C____I____S____Ca_____

Casco:____________________________RD:_____________

Habilidades:______________________________

AT#D________+________Def.:_________Ini.:__________

o___________________________________000000

Equipo:___________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000 

___________________________________________________

 

Nombre:____________________________________    Clase:_________________________________________ 

Atributos:V____D___C____I____S____Ca_____

Casco:____________________________RD:_____________

Habilidades:______________________________

AT#D________+________Def.:_________Ini.:__________

o___________________________________000000

Equipo:___________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000 

___________________________________________________

 

Nombre:____________________________________    Clase:_________________________________________ 

Atributos:V____D___C____I____S____Ca_____

Casco:____________________________RD:_____________

Habilidades:______________________________

AT#D________+________Def.:_________Ini.:__________

o___________________________________000000

Equipo:___________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000 

___________________________________________________

 

Nombre:____________________________________    Clase:_________________________________________ 

Atributos:V____D___C____I____S____Ca_____

Casco:____________________________RD:_____________

Habilidades:______________________________

AT#D________+________Def.:_________Ini.:__________

o___________________________________000000

Equipo:___________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000

___________________________________________________

o___________________________________000000 

___________________________________________________

 


___









   Ficha del vehiculo 

Información básica

Clase:________________________________________

Tripulación:___________________________________ 

Tamaño:_____________________________________

Pasajeros: _____________________________________

Capacidad de carga:___________________________

______________________________________________

Información detallada  

Casco:__________________________RD:___________

Blindaje:_________________Escudos:____________

Velocidad:__________________Aceleración:_______

Maniobrabilidad:_____________________________

Radar:________________________________________

Categoría de armas permitidas:_________________

Modo sigiloso:_________________________________

Sistema de ataque:____________________________

Combate  

Defensa (maniobrabilidad+destreza): _____________

PDU Blindaje:_______________________________

Reducción al daño (blindaje+ RD casco): __________

PDU: escudos:______________________________ 

Ataque

Ataque

Daño

Crítico

Tiempo de recarga

D10+

D10+

D10+

Equipo

-_______________________00000

-_______________________00000

-______________________00000

-_______________________00000

-_______________________00000

-______________________00000

-_______________________00000

-_______________________00000

-______________________00000

-_______________________00000

-_______________________00000

-______________________00000

-_______________________00000    

-_______________________00000

-______________________00000

    0 = 1 ton.    

    

    

 Imagén del vehículo


___









  ___




OEB