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1.0 I

INTRODUCCION

El Manual de Hechizos consiste en tres libros: de Cana-

- lizacién (este volumen), de Esencia y de Mentalismo, cada

uno de ellos dedicado a uno de los tres reinos de poder de
Rolemaster. Cada libro puede usarse para ampliar el sistema
de hechizos del libro de reglas de Rolemaster Fantasia (RMF).
Los tres proporcionan mas listas de hechizos, hechizos por
encima de nivel 10, tablas de ataques de hechizos
individualizadas y mas tablas de criticos. Ademis, el Manual
de Hechizos puede usarse como sistema de hechizos para
otros juegos de rol de fantasia.

Este libro proporciona una gran variedad de opciones para
los jugadores. Los hechiceros tienen acceso a un gran nimero
de hechizos, pero s6lo pueden usar unos pocos antes de can-
sarse y necesitar descanso. Se hace hincapié en la habilidad
durante la partida, ya que la eleccién de un hechizo y el modo
de aplicarlo en una situacién dada es crucial. Para este fin, el
Manual de Hechizos proporciona mis de 2.000 conjuros ba-
sados en tres reinos de poder distintos (Canalizacién, Esencia
y Mentalismo) para 15 profesiones diferentes.

Rolemaster Fantasia
Rolemaster Fantasia (RMF) es el sistema de rol de fan-
tasia de ICE. Puede ampliarse con 4 productos bisicos: Ma-

- nual de Combate (MdC), Manual de Hechizos (MdH),

Manual del Personaje (MdP) y Manual del Director de

| Juego (MdD); asi como con otros libros de apoyo.

E Manual de Hechizos amplia el conjunto de listas de

- hechizos y tablas de ataques proporcionadas en RMF. Aquellos

jugadores y DJ familiarizados con este libro (de anteriores edi-
ciones de Rolemaster) podrin usarlo sin modificar el sistema

b antiguo. Deberas decidir qué edicién del Manual de Hechizos
[ usards cuando encuentres una discrepancia, ya que existen al-

gunos pequefios cambios en las antiguas listas de hechizos.

Guias Generales

Sobre los detalles para usar las listas y hechizos consulta

b el RMF; Seccion 6.0 (p.22) para ver cémo lanzar hechizos, el
- Apéndice A-9 (p.152) para los detalles de las listas de hechi-
| z0s y el Apéndice A-10 (p.208) para ver cémo resolver los
- ataques de hechizos.

Si estds usando el Manual de Hechizos sin RMF, necesi-

| tards familiarizarte con el material de la Seccién 16.0 (p.102-

106) antes de poder seguir.

Los hechizos que contiene este libro estan organizados en
listas que reflejan las similitudes y aplicaciones bdsicas comu-

- nes de los hechizos individuales. Los hechizos de mis nivel de
- una lista reflejarin el conocimiento y la eficiencia incrementada

que provienen del uso y la prictica de los hechizos de menor
nivel. Asi se logra simular el proceso de aprendizaje que acom-

pafia al desarrollo en un grupo consistente de hechizos.

Las listas también se agrupan en unidades. Estos grupos

- sebasan en los diferentes historiales del usuario dentro de los
reinos de poder. El historial de un Animista y sus experiencias
 son diferentes de las vidas normalmente asociadas a los Cléri-
| gos “puros”. Por eso, ciertas listas de hechizos seran mis fici-

les de aprender para los Animistas. Cada profesién comproba-
ti que su educacién queda “coloreada” por su propio histo-

rial. De todas maneras, se hace hincapié la flexibilidad.

Los hechizos se describen usando una nomenclatura
estindar que simplifica su uso. Algunos son concretos, mien-
tras que otros confieren gran flexibilidad. Los tltimos hechi-
zos de cada grupo tienen descripciones menos concretas que
proporcionan al Director de Juego (DJ) un marco para que
pueda usarlos de manera diferente, o en situaciones que re-
quieran cierta flexibilidad en su mundo.

Se han usado unos sistemas de organizacién y simplifica-
cién para incrementar la facilidad en el desarrollo del juego,
aunque la consistencia y la ambientacién siguen siendo lo
mias importante. Después de todo, el mundo de los hechizos
es uno de los mas ricos.

El Reino de la Canalizacion

La Canalizacion es el poder de los dioses de un mundo
determinado canalizado a través de sus seguidores u otros
hechiceros. Es de naturaleza religiosa y no tiene nada que ver
con la Esencia. Un hechicero de Canalizacién obtiene poder
directamente de la energia de su dios, aunque esto no requie-
re “normalmente” la cooperacién consciente de esa deidad. Es
por eso que los hechizos de este reino no reflejan necesaria-
mente la naturaleza de la deidad, ya que el hechicero estd
usando hechizos algo mas sutiles (es decir, de curacién, de-
teccion, etc.). Los hechizos mis poderosos e importantes, como
los hechizos mortales y los de resurreccién, requieren el con-
sentimiento activo de un dios, dependiendo siempre del mun-
do que esté usando el Director de Juego.

El metal dificulta la obtencién del poder de los dioses.
Por eso, llevar armaduras metilicas o yelmos del mismo mate-
rial interfiere con el lanzamiento de hechizos de Canalizacién.
Ademis, el hechicero s6lo puede llevar encima una pequefia
cantidad de metal sin interferir en la realizacién de hechizos
de Canalizacién (consulta RMF, Seccién 14.0, p.46).
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1.0
Introduccion

1.1
Parametros de los hechizos

En los listados, después de cada nombre de hechizo, hay
mis codigos: drea de efecto, duracion, alcance y clase. Ademis,
algunas descripciones podrin decir que un hechizo en particu-
lar tiene una Modificacién a la TR (con la notacién [Mod. TR:
#]). Esta seccién muestra el significado de todos estos c6digos.

Codigos Especlales

[Mod. TR #] — Cualquier TR contra los efectos del hechizo
es modificado en #.

* — Instantineo; el hechizo no requiere asaltos de prepa-
racion.

® — El hechizo no requiere puntos de poder para ser lanzado.

} — Parte de un grupo de hechizos que deben lanzarse
conjuntamente y de manera continua para ser efectivos (o to-
talmente efectivos).

Clases

E — Hechizo elementst. Estos hechizos usan la fuerza del
hechizo para manipular elementos fisicos (calor, frio, luz, agua,
tierra, sonido, olor, gusto, tacto). Estos elementos (y no los
hechizos) son usados para crear un fenémeno que afecte o al
entorno fisico (por ejemplo, un hechizo de “muro”) o a los
sentidos del objetivo (por ejemplo, un hechizo de “ilusién™.
Debido a que los elementos son reales, no se permite ninguna
Tirada de Resistencia.

EB — Hechizo elemental de bola. Son hechizos elementales
que atacan a un irea con uno de los elementos fisicos. Estos
ataques se resuelven en la Tabla de Ataque de Bola de Frio 13.x
(p.82); o en la Tabla de Ataque de Bola de Calor 13.x (p.83).

ED ~ Hechizo elemental dirigido. Son hechizos elementa-
les que atacan directamente a un objetivo con uno de los
elementos fisicos. Estos ataques se resuelven en las Tablas de
Ataque de Rayos 13.x-13.x (p.84-88).

F — Hechizo de fuerza. Estos hechizos implican la mani-
pulacién directa de materia, energia, los elementos o los seres
vivos a través del uso de la fuerza del hechizo. Si el hechizo
tienen como blanco a un objetivo capaz de resistirse, el lanza-
dor debe hacer una tirada de ataque en la Tabla de Ataque de
Hechizos Bisicos 13.x (p.81) para averiguar el modificador a
la TR del objetivo. Determina el tipo de armadura que lleva el
objetivo y tira en la columna apropiada de la tabla (usando la
columna “Otros” si no puedes aplicar la tirada en ninguna
otra). Después de determinar el modificador, el objetivo debe
realizar una TR (en la Tabla 13.x, p.81, usando el nivel del
objetivo y el nivel del atacante como indices).

P — Hechizo pasivo. Estos hechizos sélo afectan al objeti-
vo indirecta o pasivamente. Por ello, si se permite una TR (a
discrecién del D)), su propésito es Gnicamente determinar si
el objetivo advierte el hechizo. Muchos hechizos de deteccién
son de esta clase.

U - Hechizo de utilidad. Estos hechizos sélo afectan al lan-
zador, a un objetivo voluntario o a uno incapaz de resistirse.
Por ello, las TR no suelen ser necesarias. Un objetivo voluntario
que es capaz de resistirse puede necesitar una TR (a discrecién
del D)), pero modificada en —50 (es decir, no sera facil que se
resista). Muchos hechizos de curacién son de esta clase.

I Hechizo de informacién. Estos hechizos implican la ob-
tencién de informacion a través de medios que no requieren TR.

Sub-clases

s — Hechizo subconsciente. Estos hechizos son capaces i
de ser lanzados (o accionados) por el subconsciente. El lan- §§
zador tiene que poder lanzar un hechizo de esta clase como
un hechizo normal. Por lo demis, cualquier hechizo sub-
consciente serd lanzado mientras el hechicero esté incons-
ciente, dormido, en trance, etc. y sea accionado por las con-
diciones que puede afectar el hechizo, especificadas de an-
temano (por ejemplo, un hechizo de Regeneracion seri ac-
cionado si el lanzador ha caido inconsciente y tiene puntos
de daiio sin curar).

Puede lanzarse un hechizo de Alivio del Aturdimiento
con normalidad mientras se estd aturdido (o aturdido sin
poder parar) sin ninguna penalizacién. De manera similar,
puede lanzarse un hechizo de Despertar mientras el lanza-
dor esté inconsciente o dormido, si las circunstancia alertan
sus sentidos o los del hechizo. En ambos casos, el hechizo
es activado por el subconsciente y se produce la reaccién
consecuente .

El DJ puede permitir que un personaje establezca unas}
condiciones en sus hechizos subconscientes “programain
dolos” (por ejemplo, un personaje decide que sélo se acti-
vari el hechizo de Regeneracién si se queda sin puntos de
vida y cae inconsciente en combate, y no si sélo tropieza
cae, quedando inconsciente). En este caso, el DJ puede re
querir una tirada de maniobra para usar la “programacién™
modificada en +50 mds tres veces la bonificacién dé
Autodisciplina del personaje mais cualquier habilidad desa
rrollada para esta lista de hechizos. j

m — Hechizo de ataque mental. Cualquier hechizo marca
do con una ‘m’ se considera un hechizo de ataque mentaj
afectando o defendiendo al objetivo de los ataques mentales
Debes advertir que estos hechizos son inefectivos contra cual:
quier criatura o entidad que no tenga una “mente” (por eje
plo, los no-muertos, las plantas, los politicos, etc.).

Areas de efecto
x objetivo(s) — El hechizo afecta a x objetivos.
x objetivo(s)/nivel - El hechizo afecta a un nimero dé
objetivos igual al nivel del lanzador x veces. ;
distancia R — El hechizo afecta a todo en un radio de
distancia metros.

distancia R/nivel — El hechizo afecta a todo en un radid
de distancia por el nivel del lanzador metros. "

drea — El hechizo afecta a todo en un 4rea determinada}
Algunas 4reas pueden ser objetivos concretos (por ejemplo,
hierba, 1 extremidad, etc.).

uno mismo — El hechizo sélo afecta al lanzador.
“—” _ El hechizo no tiene un irea de efecto.

varia — El tamafio del 4rea de efecto depende de algiig
otro aspecto del hechizo. ‘

Duraciones

tiempo — El hechizo tiene una duracién determinada po
el tiempo.

C - Se requiere concentracién; es decir, un 50% de
actividad normal del lanzador cada asalto. Por ello, el lanzaj
dor no puede lanzar ningin otro hechizo mientras esti con
centrado.

duracion (C) — Se requiere concentracion, aunque @
periodo de la misma no puede exceder de la duraciéndad



de

de

#l lanzador puede dejar de concentrarse, parando también
el efecto del hechizo. Si no se ha rebasado el tiempo limite,
el lanzador puede concentrarse de nuevo, activando otra
vez el efecto.

P — Permanente. El hechizo tienen un efecto perma-
nente (en el sentido de crear una condicién fisica o mental
“‘permanente”) y se inicia en el mismo momento de su lan-
zamiento. Los efectos de los hechizos permanentes que ma-
pipulan la materia y requieren concentracién se dispersa-
rin segin las leyes fisicas normales una vez no se aplique
concentracién (por ejemplo, un trozo de agua helada se
derretird con normalidad, un cubo de agua hirviendo se
enfriari tarde o temprano, etc.). Uno de estos hechizos puede
verse afectado por fuerzas exteriores; por ejemplo, el he-
chizo puede ser anulado, curado o alterado por un encan-

i Tamiento, fuerza fisica, etc.

varia — Variable. La duracién exacta depende de algin

: ;wo aspecto del hechizo.

'~ — sin duracién. Los efectos de este hechizo no re-
quieren duracion, aplicindose inmediatamente.
tiempo/nivel — La duracién del efecto es igual al tiempo
}mlltiplicado por el nivel del lanzador.

tiempo/# fallo — La duracién del efecto se basa en la
diferencia entre la TR modificada del objetivo y la minima
“tirada necesaria para resistir el hechizo (consulta el RMF Sec-

1 “@a 17, 0, p-52). La duraci6n es igual a esta diferencia dividida

entre # y multiplicada por tiempo.

Bjemplo: 1 asalto/8 significard que si la TR se falla por
16-23 puntos, el bechizo durard 2 asaltos. Si la TR se fallase
“Por 24-31 puntos, duraria 3 asaltos.
po

Alcances

. uno mismo — El hechizo sélo puede ser lanzado sobre el
invocador.

, j ®: contacto — El lanzador debe tocar al objetivo para recrear
| _defecto.

distancia — El lanzador no puede estar mis lejos de dis-
tancia del drea de efecto deseada.

i distancia/nivel — La distancia al drea de efecto no puede

‘ ,ﬁ:’iny{or de la distancia por el nivel del lanzador.

{imitado — No hay limitacion sobre la distancia que hay

: hasta el 4rea de efecto.

X ..varia — La distancia al 4rea de efecto depende algin otro
$3pecto del hechizo.

Definiciones

Ataque de Hechizo Bésico: Un hechizo que ataca a un
objetivo, pero que no es un ataque de hechizo elemental.

Hechizo Masivo: Un hechizo cuyos “# objetivos” o cuya
“srea de efecto” se basan en el nivel del lanzador.

Ataque de Hechizo Elemental: Un hechizo que crea y
usa el fuego, el frio, el agua, el hielo o la electricidad para
atacar a un objetivo. Los “elementos” creados por estos hechi-
zos son reales.

Hechizo Dominado: El hechizo que normalmente se al-
canza a nivel 20.

Hechizo Verdadero: Un hechizo “verdadero” es la ver-
si6én mis alta posible de un tipo especifico de hechizo. Su
potencia definird el limite superior de los efectos derivados
del mismo.

1.2
Qué hay en una lista

1. Nombre de la lista de hechizos — Cada lista de hechi-
zo tiene un nombre diferente e Gnico.

2. Numero de la lista de hechizos — Cada lista de hechi-
zos tiene un identificador Gnico que combina su clasificacién
y el nimero de la seccién en la que se encuentra.

3, Listado — Al principio de cada lista de hechizos hay un
listado de todos los hechizos ordenados por su nivel. Este
listado también muestra los pardmetros mis importantes.

4. Nivel / Nombre del Hechizo — El nivel y el nombre
del hechizo aparecen en dos lugares: en el listado y en las
descripciones.

5. Area de Efecto — Es el 4rea afectada por el hechizo. Si
aparece la palabra “varia”, consulta la descripcién del hechizo
para saber el drea exacta.

6. Duracién — Es el periodo de tiempo durante el que el
hechizo permaneceri activo. Si aparece la palabra “varia”, con-
sulta la descripcién del hechizo para saber la duracién exacta.

7. Alcance — Es la distancia entre el lanzador y el 4rea de
efecto. Si aparece la palabra “varia”, consulta la descripcién
del hechizo para saber el alcance exacto.

8. Clase — Determinari el tipo de tirada de resistencia que
podri realizar el objetivo (si es que se le permite alguna).

9. Notas — Aqui encontrards notas sobre reglas generales
o especiales para los hechizos de esta lista.

Introduccién
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das de ataque frontales de Canalizacion sobre el lanzador

B o (SSRER) (S CRRRR) (R (X5 ) (53 e - — .
2 ; . —_— (bdsicos y elementales). Ademis, si el lanzador no realiza

b4
ninguna otra acciéon durante un asalto, podrd “parar” (como
si tuviese un escudo normal) un ataque de hechizo. La boni-
ficacion de parada es igual a 10 mds el rango de habilidad
del lanzador con esta lista.

10. Proteccion III - Como Esfera de Proteccion I, excep-
to que las bonificaciones son 15.

11. Escudo de Esencia — Como Escudo de Canalizacion,

= villo)

g’ excepto que s6lo es efectivo contra hechizos de Esencia. H
g 12. Disipar Esencia I1— Como Disipar Canalizacion, ex-

&3 cepto que afecta a los hechizos del reino de la Esencia. fJ
P 13. Escudo Mental — Como Escudo de Canalizacion, ex- P
g cepto que solo es efectivo contra hechizos de Mentalismo.

S,
o)

S

14. Proteccion IV — Como Proteccion I, excepto que las
bonificaciones son 20.

15. Escudo Contra Hechizos II — Como Escudo de Ca-
nalizacion, excepto que es efectivo contra dos reinos a elec-

g

cién del lanzador. vi
16. Disipar Mentalismo I— Como Disipar Canalizacion, C;
€

excepto que afecta a los hechizos del reino del Mentalismo.

17. Proteccién V — Como Proteccion 1, excepto que las d
bonificaciones son 25. 1

19. Escudo Contra Hechizos Verdadero — Como Escu-
do de Canalizacion, excepto que es efectivo contra los tres
reinos de la magia.

20. Resistencia contra Canalizacién — El objetivo ob-
tiene +50 a todas las TR contra hechizos de Canalizacién.

25. Resistencia contra Esencia — Como Resistencia con-
tra Canalizacion, excepto que sélo es efectivo contra hechi-
zos de Esencia.
Defensa Magica 30. Resistencia contra Mentalismo — Como Resistencia
contra Canalizacion, excepto que sélo es efectivo contra he-
chizos de Esencia.

50. Resistencia Verdadera — Como Resistencia contra
Canalizacion, excepto que es efectivo contra los tres reinos.

Y
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1. Proteccion I~ Resta 5 de cuélquier tirada de ataque de
hechizo elemental contra el objetivo y suma 5 a todas las TR
del objetivo contra los hechizos.

2. Cancelar Canalizaciéon — Cuando el lanzador de este
hechizo sea objetivo de un hechizo del reino de Canalizacion,
el hechizo “recién lanzado” debe primero hacer una TR antes
afectar a su objetivo. Para esta TR, cada hechizo tiene un nivel
igual al nivel de su lanzador. Si el hechizo pasa la TR, podra
elegir su objetivo de manera normal; de cualquier otra manera
el hechizo no tendra efecto sobre su objetivo.

3. Esfera de Proteccion I — Como Proteccion I, excepto
por su duracion y que todos los seres a menos de 3 metros del
objetivo también se benefician.

4. Cancelar Esencia— Como Cancelar Canalizacion, ex-
cepto que el lanzador estard protegido de los hechizos del
reino de Esencia. -

5. Proteccion II — Como Proteccion I, excepto que las
bonificaciones son 10.

6. Cancelar Mentalismo — Como Cancelar Canalizacion,
excepto que el lanzador estara protegido de los hechizos del
reino de Mentalismo.

7. Esfera de Proteccion II — Como Esfera de Proteccion
I, excepto que las bonificaciones son 10.

8. Disipar Canalizacién I - Cualquier hechizo activo del
reino de Canalizacién que haya sobre el objetivo debera hacer
una TR (usa el nivel del lanzador como nivel del hechizo). Si
el hechizo falla la TR, sera dispersado.

9. Escudo de Canalizacién — Crea un escudo trémulo
delante del lanzador. Este escudo resta 10 de todas las tira

gE8
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Ley de la Naturaleza

2. Conocimiento de las Plantas — El lanzador aprenderi
la naturaleza, historia y valor de 1 planta cualquiera.

3. Conocimiento de las Hierbas — El lanzador apren-
deri la naturaleza, historia y valor de 1 hierba cualquiera; si
la planta no es una hierba no se conseguird ninguna infor-
macion.

5. Conocimiento de las Piedras — El lanzador aprendera
la naturaleza, historia y valor de 1 piedra cualquiera.

6. Crecimiento Acelerado — El lanzador puede incre-
mentar la velocidad de crecimiento de 1 especie cualquiera de
planta dentro del radio unas 10 veces.

7. Idiomas de los Animales — Permite al lanzador com-
prender y “hablar” el idioma de una especie animal cualquiera.

9. Maestria de los Animales I — El lanzador puede con-
trolar las acciones de 1 animal cualquiera.

10. Percepcion de la Naturaleza I — El lanzador puede
vigilar la actividad animada de la zona (por ejemplo, se dara
cuenta de los movimientos sutiles). Mientras dure el hechizo
el lanzador no puede moverse.

11. Idiomas de las Plantas — Permite al hechicero enten-
der y «hablar el idioma de una especie vegetal cualquiera.

12. Maestria de los Animales III — Como Maestria de los
Animales 1, excepto que el lanzador puede controlar hasta 3
animales.

13. Empatia Animal — E! hechicero puede comprender y
visualizar los pensamientos y emociones de 1 animal cual-
quiera.

14. Control Sobre las Plantas I— El lanzador puede con-
trolar los procesos mentales o automdticos de 1 planta cual-
quiera, asi como los movimientos de la misma. Observa que
este hechizo no permite movimientos mas alla de las capaci-
dades normales de la planta.

15. Hablar con las Rocas — El lanzador puede comuni-
carse con 1 roca cualquiera siempre que posea como minimo
una cualidad animada (por ejemplo, podrd hablar con una
roca sagrada que posea inteligencia).

16. Produccion de Hierbas — El hechicero puede ha-
cer crecer una hierba plantando la semilla apropiada. La
planta sera estéril pero crecera hasta su tamano normal en
1-10 asaltos.

18. Maestria de los Animales V — Como Maestria de los
Animales I, excepto que el lanzador puede controlar hasta 5
animales.

19. Control Sobre las Plantas III — Como Control Sobre
las Plantas I, excepto que puede controlar hasta 3 plantas.

20. Percepcion de Ia Naturaleza V — Como Percepcion
de la Naturaleza I, excepto que el radio es de 150 metros.

25. Empatia con la Tierra — El hechicero puede com-
prender y visualizar los pensamientos y emociones de 1 plan-
12, animal, roca u objeto organico muerto cualquiera. El lanza-
dor puede cambiar de objetivo una vez por asalto.

30. Maestria — Como Maestria de los Animales I, excepto
que el lanzador podrd controlar todos los animales de una
especie determinada dentro de un radio equivalente a 3 me-
tros por su nivel (por ejemplo, a nivel 30 podris controlar
todos los hurones o visones a menos de 100 metros de ti).

50. Maestria de los Animales Verdadera — Como Maes-
tria de los Animales I, excepto que la duracion es permanente
y no se necesita concentracion. El lanzador sélo puede tener
bajo control a un animal al mismo tiempo con este hechizo.
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1) Cualquier hechizo que proporcione informacion al lan-
zador puede ser dificil de manejar para el DJ. Cada DJ debera
examinar los hechizos de conocimientos y determinar qué
cantidad de informacién estan dispuestos a dar a los jugado-
res. Consulta la Seccion 15.13 (p.98) para saber mas sobre los
hechizos de informacion.

2) Se define hierba como una planta que, cuando es pre-
parada de forma especial, proporciona algin beneficio insoli-
to al usuario. Esto no se aplica a los venenos.
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11. Muro de Aire Verdadero — Como Muro de Aire, ex-
cepto por la duracion.

12. Muro de Piedra — Como Muro de Madera, excepto
que el muro es de piedra y puede tener un tamano de hasta 3
m. X 3 m. X 0.3 m. Puede romperse,

13. Muro de Agua Verdadero — Como Muro de Agua,
excepto por la duracién.

15. Muro de Madera Verdadero — Como Muro de Made-
ra, excepto por la duracion.
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17. Muro de Tierra Verdadero — Como Mutro de Tierra,
excepto por la duracion.

) (555

&

%

18. Muro de Hielo II - Como Muvro de Hielo I, excepto
que el muro puede tener un tamano de hasta 6 m. x 6 m. x
(1,2 m. en la base, 0,6 m. en la punta)

20. Muro de Piedra Verdadero — Como Muro de Piedra,
excepto por la duracion.

N

25. Fusién de Muros — Fusiona 2 muros que estén en
contacto entre ellos (la zona de contacto puede ser de hasta 6
metros) o fusiona una seccién de bloques de piedra (de hasta
30 metros cibicos).

30. Muro Curvo — Como cualquiera de los hechizos de
«muros» de esta misma lista, excepto que el muro puede
curvarse hasta formar un semicirculo.

50. Muro de Fuerza — Canalizando directamente el po-
der de su deidad, el lanzador puede crear un muro transpa-
rente de fuerza» absolutamente infranqueable por nadie ni
nada. Puede tener un tamaifio de hasta 3 m. x 6 m. x 3 c¢m.

Notas especiales

1) Todos los hechizos de “muro” creados por esta lista
deben descansar (es decir, estar apoyados) en una superficie

Ley de las Barreras

1. Muro de Luz I — Crea un muro negro e insustancial de
hasta 6 m. x 6 m. x 3 cm. que la luz no puede traspasar (es
decir, no impedira el movimiento pero bloqueara la vision).

2. Muro de Aire — Crea un muro de aire en movimiento
de hasta 3 m. x 3 m. x 1 m., reduciendo todo el movimiento a
través suyo en un 50%. Ademads, todos los ataques que se
realicen a través del muro sufren una penalizacion -50.

3. Muro de Luz II — Como Muro de Luz I, excepto por la
duracion.

4. Muro de Agua — Crea un muro de agua de hasta 3 m. x
3 m. x 0,3 m., reduciendo todo el movimiento a través suyo en
un 80%. Ademais, todos los ataques que se realicen a través
del muro sufren una penalizacién —80.

5. Muro de Madera — Crea un muro de madera de hasta
3 m. x 6 m. x 6 cm. Este muro puede ser quemado, cortado o
tumbado (si no ha sido apoyado en algin lugar).

7. Muro de Tierra— Como Muro de Madera, excepto que
el muro es de tierra y puede tener un tamano de hasta 3 m. x
3 m. x (3 m. en la base, 0,3 m. en la punta).

8. Muro de Hielo I — Como Muro de Madera, excepto
que el muro es de hielo y puede tener un tamafo de hasta
3 m. x 3 m. x (0,6 m. en la base, 0,3 m. en la punta). Puede
ser fundido, cortado o tumbado (si no ha sido apoyado en
algin lugar).

10. Foso Barrera — Abre un foso (15 metros cibicos de
piedra; 30 metros cibicos en tierra o hielo). Todo el foso debe
estar a menos de 15 metros del lanzador y sélo puede ser
creado en una superficie horizontal con una inclinacién maxi-
ma de 45 grados.

sélida.

2) Todos los hechizos de “muro” requieren como minimo
30 cm cubicos del material del que estan formados a menos
de 15 metros del lanzador.

3) El lanzador tiene la opcion con todos los muros de
variar la altura y la anchura (no asi el grosor) hasta las dimen-
siones maximas permitidas. Si el lanzador esta intentando “re- ©~
llenar” un hueco puede ser que el muro no encaje perfecta- :
mente en €l (es decir, no ajuste bien). :

4) Consulta la Seccién 15.7 (p.97) para mas detalles sobre
los muros. :




Maestria en la Deteccion

1. Detectar Canalizacién — Detecta cualquier hechizo
activo u objeto del reino de Canalizacion; el lanzador puede
concentrarse en un radio de 1,5 metros cada asalto.

2. Detectar Esencia — Como Detectar Canalizacion, ex-
cepto para el reino de Esencia.

3. Detectar Mentalismo - Como Detectar Canalizacion,
excepto para el reino de Mentalismo.

4. Detectar Vida — Como Detectar Canalizacion, excep-
to que detecta seres vivos.

5. Detectar Maldicion — Como Detectar Canalizacion,
excepto que detecta maldiciones en personas u objetos.

6. Detectar No-Muertos — Como Detectar Canalizacion,
excepto que detecta la presencia de no-muertos.

7. Detectar Trampas — Como Detectar Canalizacion, ex-
cepto que proporciona un 75% de probabilidades de detectar
una trampa (la complejidad de la trampa puede reducir o au-
mentar esta probabilidad).

8. Impronta de la Vida — Como Detectar Canalizacion,
excepto que analiza a un ser vivo, proporcionando su raza,
edad, y estado de salud actual.

9. Detectar Invisibilidad — Como Detectar Canalizacion,
excepto que detecta cosas invisibles. Todos los ataques contra
objetivos invisibles sufren una penalizaciéon —50 (en lugar del
-100 habitual).

10. Percibir Poder I — Como Detectar Canalizacion, ex-
cepto que proporciona una estimacién del poder (es decir,
nivel) de la persona, objeto o hechizo examinado.

11. Analizar Veneno — Como Detectar Canalizacion, ex-
cepto que proporciona un andlisis de cualquier veneno que
haya sobre un objeto o ser.

13. Impronta del Poder — Como Detectar Canalizacion,
excepto que analiza el tipo general de hechizo (en un objeto
olanzado) y de qué lista de hechizos. En el caso de una per-
sona, proporciona la profesion exacta. *

15. Detectar Hechizo — Como Detectar Canalizacion,
excepto que detecta cualquier hechizo que haya sido lanzado
en la zona examinada.

17. Percibir Poder I — Como Percibir Poder I, excepto
que el alcance es de 150 metros y el drea de efecto es de 15
metros de radio.
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18. Localizaciéon — Proporciona la direccion y distancia
de cualquier objeto o lugar especifico con el que esté familia-
rizado el lanzador o que se le haya descrito en detalle. El
lanzador debe saber las dimensiones exactas del objeto con
un margen de error del 10% y al menos otros dos atributos
significativos (por ejemplo, color, peso, forma, textura, etc.).
En algunos casos, se necesitarin mis de dos atributos para
hacer una descripcion “dnica”.

20. Analizar Maldicién — Como Detectar Canalizacion,
excepto que puede analizarse una maldicion para averiguar el
nivel, el efecto y la cura posible.

25. Analizar Vida — Como Impronta del Poder, excepto
que también proporciona la profesién exacta, el alineamiento
y otros detalles pertinentes.

30. Detectar Verdadero — Como Detectar Canalizacion,
excepto que puedes usar cualquier hechizo de nivel menor de
esta lista una vez por asalto.

50. Localizacion Verdadera — Como Localizacion, ex-
cepto que el alcance es de 1,5 kilémetros por nivel.

Notas espediales

1) Todos los hechizos de esta lista son de Clase Pasiva. El
objetivo del hechizo puede hacer un TR, pero el éxito sélo
indica que se da cuenta de que ha sido objetivo de un hechizo
(es decir, el hechizo sigue funcionando).

2) Una «maldicién» (a propésitos del hechizo Detectar
Maldicion) es algo adverso y de naturaleza magica (es de-
cir, reaiizado a través de la lista de hechizos de Maldicio-
nes). Consulta la Seccién 15.21 (p.100) para mas informa-
cién sobre el tema.




Movimiento en las Alturas

2. Caminar por los Filos — El objetivo puede andar por
filos estrechos (de hasta 5 centimetros de ancho) que puedan
soportar su peso, sin necesitar ninguna tirada de maniobra.

4. Caminar por las Ramas — El objetivo puede caminar
sobre las ramas de los drboles como si lo hiciese sobre el
suelo normal.

5. Caminar por las Piedras — El objetivo puede caminar
sobre superficies de piedra de hasta 60 grados de inclinacion
como si lo hiciese sobre el suelo normal.

6. Caminar sobre las Aguas — El objetivo puede caminar
sobre el agua como si lo hiciese sobre el suelo normal; no
puede usarse en aguas agitadas.

7. Fusién Organica — El objetivo puede fusionarse con
materia orgdnica (viva o muerta). Mientras estd fusionado el
objetivo no puede moverse o percibir nada. Cuando emerja
del material, podrd hacerlo desde cualquier lado del material.
El objetivo no puede moverse “a través” de material mas an-
cho que su propio cuerpo mas 60 centimetros.

8. Almacenar Santuario — El lanzador “almacena” un
lugar para usar ciertos hechizos de esta lista. Mientras reali-
za este hechizo el lanzador debe meditar durante una hora
en el lugar que quiere almacenar. S6lo puede tener un san-
tuario almacenado a la vez. Mientras el lugar permanezca
“almacenado”, sera detectado como una zona maigica (es
decir, “sagrada”).

9. Correr sobre las Ramas — Como Caminar por las Ra-
mas, excepto que el objetivo puede correr.

10. Correr sobre las Piedras — Como Caminar sobre las
Piedras, excepto que el objetivo puede correr.

////ﬁh it

11. Correr Sobre las Aguas — Como Caminar Sobre las
Aguas, excepto que el objetivo puede correr.

12. Caminar por el Aire — Fl objetivo puede caminar en el
aire en calma. Este hechizo s6lo permite el movimiento horizon-
tal; el movimiento vertical debe conseguirse por otros medios.

13. Retornar I — El hechicero puede regresar a un san-
tuario almacenado mientras éste se encuentre a menos de 15
kilometros de su situacién actual.

15. Gran Fusion Organica— Como Fusion Orgdnica, ex-
cepto que el objetivo puede fusionarse con el material y per-
cibir el mundo a través de él.

16. Retornar V — Como Retornar I, excepto que el san-
tuario puede encontrarse hasta a 7,5 kilémetros.

18. Correr por el Aire — Como Caminar por el Aire, ex-
cepto que el objetivo puede correr.

19. Retornar X — Como Retornar I, excepto que el san-
tuario puede encontrarse hasta a 15 kilémetros.

20. Fusién Organica Verdadera — Como Gran Fusion
Orgdnica, excepto que el objetivo puede lanzar hechizos so-
bre si mismo mientras esté fusionado.

25. Correr por el Aire Verdadero — Como Correr pord
Aire, excepto que el objetivo puede correr hasta al doble de la
velocidad normal en aire sin movimiento sin gastar energia.

30. Palabra de Retorno - Como Retornar I, excepto que
el santuario puede encontrarse hasta a 15 kilémetros por nivel
del hechicero.

50. Volver a Retornar — El lanzador puede ir a su santus-
rio (como en Palabra de Retorno), permanecer alli hasta !
asalto por nivel, y regresar al punto donde lanzé este hechizo.

Notas especiales

Consulta en la Seccién 15.6 (p.97) mas detalles sobre los
limites de carga para los hechizos de movimiento.
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Purificaciones

1. Purificar Enfermedad — Detiene la extension de una
enfermedad o infeccién en un objetivo que ya esté enfermo o
infectado. La enfermedad no causard dafo a las dreas sanas
del cuerpo.

2. Preservar Comida — Este hechizo preservar de mane-
ra impecable la cantidad necesaria de comida para un dia du-
rante una semana, después se echard a perder con normali-

dad.

3. Purificar Veneno — Neutraliza 1 veneno cualquiera en
el cuerpo de un objetivo. El dano realizado por el mismo no
es curado por el hechizo.

4. Resistencia a la Enfermedad I — Mientras dure el he-
chizo, el objetivo obtiene una TR adicional contra las enfer-
medades.

5. Resistencia al Veneno I — Mientras dure el hechizo, el
objetivo obtiene una TR adicional contra los venenos.

6. Purificar Comida/Agua — Este hechizo neutraliza ve-
nenos, enfermedades y substancias similares anormales en la
comida y agua necesaria para un dia. No neutralizard un vene-
no o sustancia similar que sea parte natural de la comida (es
decir, no neutralizari el veneno de unas setas venenosas).

8. Resistencia a la Enfermedad I — Como Resistencia a
la Enfermedad I, excepto que el objetivo obtiene dos TR adi-
cionales.

9. Resistencia al Veneno II — Como Resistencia al Vene-
no I, excepto que el objetivo obtiene dos TR adicionales.

10. Curacion de Enfermedad Mental — Este hechizo cura
al objetivo de una enfermedad mental cualquiera. La recupe-
racién dura de 1-50 dias.

11. Resistencia a la Enfermedad III - Como Resistencia
ala Enfermedad I, excepto que el objetivo obtiene tres TR
adicionales.

12. Resistencia al Veneno III - Como Resistencia al Ve-
neno I, excepto que el objetivo obtiene tres TR adicionales.

14. Curar Enfermedad — El lanzador puede eliminar 1
enfermedad cualquiera del objetivo.

15. Curar Veneno — El lanzador puede eliminar 1 veneno
cualquiera del objetivo.

18. Curar Enfermedad Masivo — El lanzador puede eli-
minar 1 enfermedad cualquiera de tantos objetivos como ni-
veles tenga (por ejemplo, un hechicero de nivel 18 podra eli-
minar la lepra de hasta 18 objetivos).

19. Curar Veneno Masivo — El lanzador puede eliminar
1 veneno cualquiera de tantos objetivos como niveles tenga.

20. Curacion de Enfermedad Mental Verdadera — Como
Curacion de Enfermedad Mental, excepto que la recupera-
cién es instantanea.

25. Purificar Enfermedad Mayor — Toda enfermedad
de la zona queda curada.

30. Purificar Veneno Mayor — Todo veneno de la zona
queda neutralizado.

50. Purificacion Verdadera — Elimina todas las enferme-
dades y venenos de la zona.
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Tymeesas s . e r . { - SUP PN 3. Aura — Crea un aura brillante alrededor del objetivo,
' g3 A lwd haciéndole parecer mas poderoso y restando 10 de todos los
ataques que le hagan.
4. Luz II — Como Luz I, excepto que se pueden crear una
o dos dreas con un radio total de 6 metros (es decir, o un area
de 6 metros o dos de 3 metros).

5. Luz Repentina — Crea una esfera de 3 metros de radio
de intensa fuz, todos los que se encuentren dentro estardn
aturdidos 1 asalto por cada 10 puntos de fallo en la TR.

6. Aura Verdadera — Como Aura, excepto que el objeti-

vo parece realmente poderoso; resta 15 de todos los ataques
que le hagan.

) ()
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7. Rayo de Descarga — Surge un rayo de luz intensa de la
palma de la mano del lanzador; los resultados se determinan
en la Tabla de Ataques de Hechizos con Rayo.

8. Luz II — Como Luz I, excepto que pueden crearse
hasta 3 dreas con un radio total de 10 metros.
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9. Luz Total — Como Luz I, excepto que la luz es equiva-
lente a la de un dia soleado; ademds, anula todas fas oscurida-
des creadas mdgicamente mientras dure activo.
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10. Luz de Espera — Como Luz I, excepto que el lanza-
dor puede retardar el hechizo hasta 24 horas; serd activado
por una de las siguientes cosas (como decida el jugador):
en un periodo de tiempo, por movimientos concretos o por
contacto.
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11. Destello — De [a palma de la mano del lanzador
surge una bola de luz de 15 centimetros de radio, que viajari-
hasta el limite del alcance, explotard e iluminara como una
Hamarada, caera lentamente hacia el suelo y desaparecerd.
Se iluminard un drea equivalente a su alcance si le lanza
hacia arriba hasta la distancia midxima. Si se usa contra un
objetivo, usa la Tabla de Ataque de Rayo Descarga, pero
Senda delalLuz infligiendo criticos de Calor.

1. Proyeccion de Luz — De la palma del lanzador surge 13. Luz V — Como Luz Iil, excepto que pueden crearse
un rayo de luz (como una linterna) de 15 metros de longitud.  hasta 5 4reas con un radio total de 15 metros.
Si el lanzador cierra su puno la luz se “apagard”; cuando abra 15. Luz X — Como Luz I, excepto que pueden crearse:
su puno la luz volverd (mientras el hechizo no haya expirado  pasta 10 dreas con un radio total de 30 metros.

su tiempo maximo de duracion). 17 Luz Total V- Como Luz Total i, excepto que pueden

2. Luz I — llumina un drea de 3 metros de radio alrededor  rearse hasta 5 areas con un radio total de 15 metros.
del punto tocado; si es un objeto o ser movil, la luz se movera

. 18. Luz Masiva — Como Luz IlI, excepto que el radio total
con el ser / objeto.

puede ser de hasta 3 metros por nivel.

20. Aura Masiva— Como Aura, excepto que pueden afec
tarse a tantos objetivos como nivel del lanzador.

25. Convocar Relimpago — El hechicero puede hacer
que un reldmpago golpee a un objetivo dentro del alcance de
la magia. Los resultados se determinan en la Tabla de Ataques,
de Hechizos con Rayo. Debe existir una tormenta a menos d¢
1,5 kilémetros que sea lo suficientemente potente como pan
causar precipitacion o rayos y vientos fuertes. El lanzador debg
estar en el exterior para poder invocar el hechizo (no se pue;
de usar dentro de edificios).

o N W)

30. Alkar — Como Aura, excepto que el objetivo tendralz:f
apariencia de un dios menor y el modificador es -25.

50. Luz Total Masiva — Como Luz Total I, excepto qug
pueden crearse tantas dreas como niveles del lanzador con u
radio total de hasta 3 metros por nivel.

Notas especiales

Ninguno de los hechizos de Aura (Aura, Aura Verdade%
ra, Aura Masivay Alkar) son acumulativos entre ellos ni coé
el hechizo de Difuminar. ‘
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Senda del Sonido

1. Comunicacién I — El objetivo es capaz de comunicar
ideas basicas en el idioma de un ser (por ejemplo, hambre,
sed, aseo, paz, etc.). Mientras dure el hechizo, el objetivo tie-
ne el equivalente a un rango 2 en el idioma.

3. Acallar I — Crea un drea de 30 centimetros de radio
alrededor del objetivo, en el que el sonido no puede entrar ni
salir; si el foco estd en un objeto maévil o ser, éste se movera
con el objeto/ser. +25 a las maniobras de Acechar.

5. Muro de Sonido I — Crea un plano (de hasta 6 x 6
metros) a través del cual no puede pasar ningln sonido.

6. Comunicacién Il — Como Comunicacion I, excepto
que el objetivo puede comunicar conceptos mas complicados,
aunque hay bastantes probabilidades de que se interpreten
incorrectamente. Mientras dure el hechizo, el objetivo tiene el
equivalente a un rango 4 en el idioma.

7. Silenciar I — Como Acallar |, excepto que el radio es
de 3 metros.

8. Acallar I ~ Como Acallar I, excepto que son 3 los
objetivos afectados.

10. Muro de Sonido V — Como Muro de Sonido I, excep-
to que se crean 5 de estos muros. Cada Muro de Sonido debe
estar conectado con otro Muro de Sonido como minimo.

11. Acallar V — Como Acallar I, excepto que son 5 los
objetivos afectados.

13. Silenciar V — Como Silenciar I, excepto que el radio
es de 15 metros.

15. Comunicaciéon III — Como Comunicacion I ex-
cepto que el objetivo tiene una fluidez razonable con el
idioma. Aunque el acento es imperfecto sélo
existe una pequena posibilidad de malin-
terpretar lo que diga. Mientras dure el he-
chizo, el objetivo tiene el equivalente a un
rango 6 en el idioma.

17. Amplificar — El objetivo puede ha-
blar hasta 5 veces mds potente de lo normal.

20. Silenciar X — Como Silenciar I, ex-
cepto que el radio es de 30 metros.

25. Muro de Sonido Masivo — Como
Muro de Sonido V, excepto que puede crear
tantos Muros de Sonido como niveles tenga.

30. Acallar Masivo — Como Acallar I,
excepto que puede afectar a tantos objetivos
como niveles del lanzador.

50. Comunicacién Verdadera — Como
Comunicacion III, excepto por la duracion y
que hablara el idioma especificado como si
fuese un nativo. Mientras dure el hechizo, el
objetivo tiene el equivalente a un rango 8 en
el idioma.
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Sendas de la Conmocion

1. Curacion I — El objetivo recupera d10 puntos de vida.

2. Alivio de Quemadura/Congelacion I — El objetivo
curard una zona que tenga quemaduras de primer grado o una
zona con congelacién leve.

3. Alivio de Dolor Menor — Curard una enfermedad me-
nor (por ejemplo, un dolor de cabeza, un dolor de muelas,
una resaca, una picadura de abeja, etc.).

4. Curacion III - Como Curacion I, excepto que el obje-
tivo recupera 3d10 puntos de vida.

5. Alivio de Aturdimiento — Alivia al objetivo de un asal-
to de aturdimiento acumulado.

6. Alivio de Quemadura/Congelacion I - Como Alivio
de Quemadura/Congelacion I, excepto que el lanzador puede
curar dos zonas de dano leve o 1 zona de dano moderado (es
decir, quemaduras de segundo grado).

7. Regeneracion I—- Reducird el dano en pérdida de pun-
tos de vida del objetivo en 1 punto cada minuto que el lanza-
dor se concentre. Si el lanzador estd inconsciente este hechizo
funcionari sin concentracion.

8. Curacion V — Como Curacion I, excepto que el objeti-
vo recupera 5d10 puntos de vida.

9. Alivio de Quemadura/Congelacion III — Como Ali-
vio de Quemadura/Congelacion I, excepto que el lanzador
puede curar 3 zonas de dano leve 0 1 zona de dano grave (es
decir, quemaduras de tercer grado), o una combinacién de 1-
zona de dafio leve y otra de dano moderado.

10. Despertar — El objetivo se despierte instantdnea-
mente.

11. Curacién VII — Como Curacién I, excepto que el
objetivo recupera 7d10 puntos de vida.

12. Regeneracion I - Como Regeneracion I, excepto que
la pérdida de puntos de vida del objetivo se reduce en 2 pun-
tos por cada minuto de concentracion.

13 Alivio de Quemaduras/Congelaciéon IV— Como Ali-
vio de Quemadura/Congelacion 1, excepto que el lanzador |
puede curar 4 zonas de dano leve o 2 zonas de dafio modera- J
do, 0 una zona de dafio leve y otra grave, o 2 zonas de dafio
leve y 1 zona de dano moderado.

15. Curacién X — Como Curacion I, excepto que el obje-
tivo recupera 10d10 puntos de vida.

17. Alivio del Aturdimiento Prolongado — Como Alivio
del Aturdimiento, excepto que el alcance es de 30 metros.

18. Regeneracion IIl — Como Regeneracion I, exceplo
que la pérdida de puntos de vida del objetivo se reduce en}
puntos por cada minuto de concentracion.

20. Curacién XV — Como Curacion I, excepto que el ob-
jetivo recupera 15d10 puntos de vida.

25. Regeneracion V— Como Regeneracion I, excepto qug
la pérdida de puntos de vida del objetivo se reduce en 5 pun-
tos por cada minuto de concentracion. :

30. Curacién Verdadera — Como Curacion I, excepte
que el objetivo recupera todos sus puntos de vida. :

50. Curacién Verdadera Masiva — Permite al lanzadof &
curar todos los puntos de vida de un nimero de persona
equivalentes a su nivel. :

Notas especiales

Consulta en RMF Seccion 24.1 (p. 75) més detalles sobrg
la curacion. '
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Sendas del Clima

1. Indicador Viviente — El lanzador puede averiguar in-
formacién de la atmosfera circundante, incluido: la temperatu-
ra, humedad, presion barométrica y la velocidad del viento. El
realizador del hechizo obtendrd 1 de estos datos de informa-
cién cada asalto.

2. Prediccion de la Lluvia — Otorga al lanzador un 95%
de probabilidades de predecir el tiempo y el tipo de precipita-
cion (con un margen de 15 minutos) del siguiente periodo de
24 horas.

4. Prediccion de la Tormenta — Como Prediccion de la
Luvia, excepto que otorga 95% de probabilidades de predecir
el tiempo y el tipo de tormenta (con un margen de 15 minu-
tos) del siguiente periodo de 24 horas.

5. Prediccion del Clima I — Como Prediccion de la Liu-
via, excepto que otorga 95% de probabilidades de predecir el
tiempo, el tipo y la dureza del clima (con un margen de 15
minutos) del siguiente periodo de 24 horas.

7. Convocar a la Brisa — El lanzador hace que se levante
una brisa que puede llevarse materia gaseosa (nubes, etc.) y
que modifica en —10 todos los ataques de proyectil que entre,
salgan o pasen a través del drea de efecto. Una vez lanzado, la
direccién de la brisa no puede cambiar.

8. Convocar a la Niebla - El lanzador hace que se levan-
teuna niebla que oscurece toda la vision en la zona de efecto.
Todos los ataques de proyectil que se hagan hacia o desde la
niebla se modifican entre —10 y =50 (a eleccion del DJ).

10. Prediccién del Clima III — Como Prediccion del Cli-
mal, excepto que el lanzador tiene un 95% de probabilidades
de predecir el clima de hasta los siguientes 3 dias.

11. Convocar a la Precipitacion — El lanzador hace que
comience a llover o nevar (dependiendo de la temperatura).
La precipitacion oscurece la visién dentro del drea de efecto
en un 25% y modifica todos los ataques de proyectil que pa-
sen a través de la zona en -25.

13. Predicciéon del Clima V — Como Prediccion del Cli-
mal excepto que el lanzador tiene un 95% de probabilidades
de predecir el clima de hasta los siguientes 5 dias.

15. Maestria de los Vientos — El lanzador puede contro-
lar la direccion y la velocidad del viento, incrementando la
velocidad en 1,5 km/h por nivel (por ejemplo, si la velocidad
del viento es de 30 km/h y el hechicero de nivel 15, podri
determinar la velocidad del mismo entre 7,5 y 52,5 km/h).
Dirigiendo el viento contra los ataques de proyectiles propor-
cionard un modificador -1 por cada 1,5 km/h de velocidad.
Observa que el lanzador también puede controlar la direccién
de las nubes o emisiones de gases.

18. Aclarar el Cielo — El hechicero hace que el cielo se
limpie de precipitacién, nubes, bruma, etc. Este hechizo no
afecta al viento.

19. Prediccién del Clima Verdadero — Como Prediccion
del Clima 1, excepto que el lanzador tiene un 95% de probabi-
lidades de predecir el clima de hasta los siguientes 30 dias.

20. Convocar a la Lluvia — El lanzador puede convocar
una lluvia de intensidad moderada. La lluvia oscureceri la vi-
sién a corta distancia hasta un 35% vy la de larga distancia hasta
un 75%. Ademis, los ataques de proyectiles sufririn penaliza-
ciones. A alcance corto un -25. A alcance medio un -75. Los
ataques a distancias mayores son imposibles.

25. Convocar al Clima — El lanzador puede usar cual-

quiera de los hechizos de menor nivel de esta lista con un
irea de efecto incrementada (1,5 kilémetros de radio).
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30. Convocar a la Tormenta — El he-
chicero puede convocar a una tormenta
de cualquier tipo con unos vientos maxi-
mos iguales a 3 veces su nivel y de la in-
tensidad que desees. Los efectos pueden
variar segun las circunstancias (a discre-
cién del DJ). Por ejemplo, un hechicero
de nivel 30 puede convocar una tormenta
de rayos con lluvia intensa y un viento
constante de una velocidad de 90 km/h: el
DJ puede realizar tiradas al azar para de-
terminar posibles impactos de rayos con-
tra objetivos expuestos.

50. Maestria del Clima — El lanzador
puede indicar las condiciones climaticas
dentro del drea, modificando la velocidad
de los vientos en 1,5 kilémetros por nivel,
determinando el nivel de intensidad del
mismo, de la niebla, hacer que se cubra el
cielo, etc. También puede modificar el pa-
tron que ha especificado si se concentra,
pero los cambios tomarin por los menos 1
minuto en hacerse patentes.

Notas especiales

1) Todos los hechizos que generan cli-
ma hacen que se forme gradualmente en
el periodo de 1 minuto. Ademads, estos hechizos no tienen
efecto en dreas donde el clima no puede ocurrir (es decir,
dentro de edificios, etc.).

2) Consulta la Seccion 15.13 (p.98) para mas detalles so-
bre los hechizos de informacion.
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11. Conocimiento de la Oscuridad I - Como Conoci-
miento de la Luz I, excepto que el lanzador puede determinar
el punto de origen y la naturaleza de 1 objeto «de la oscuridad
o «maligno».

12. Conocimiento de la Luz II — Como Conocimiento de
la Luz I, excepto que el lanzador puede averiguar el punto de
origen y la naturaleza de 2 “objetos sagrados™ o el trasfondo
exacto de un 1 «objeto sagrado» cualquiera.
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15. Analizar Emocion — El hechicero puede determinar
el origen y la naturaleza de las emociones extremas de un
objetivo (ya sea animado o inanimado); el grado de intensk
dad y el resto de los detalles también se averiguaran
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17. Conocimiento de la Luz It — Como Conocimiento de
la Luz I, excepto que el lanzador puede averiguar el punto de
origen y la naturaleza de 3 “objetos sagrados” o la edad, luga
de origen, nombre del creador y naturaleza de un 1 «objeto
sagrado» cualquiera, asi como las capacidades del objeto.
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18. Conocimiento de la Oscuridad II — Como Conock
miento de la Luz II, excepto que solo puede usarse con obje
tos «de la oscuridad» o «malignos-.
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19. Conocimiento Sagrado — El lunzador puede deter
minar [a naturaleza, origen, propdsito e historia de 1 «objets
sagrado» cualquiera; también visualizard a todos aquellos qué
hayan poseido el objeto alguna vez.
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20. Conocimiento de la Oscuridad III — Como Conod
miento de la Luz IIl, excepto que solo puede usarse con objg
tos «de la oscuridad» o «malignos-.

25. Conocimiento de la Vida Verdadero — Como Cont.
cimiento de la Vida, excepto que puede determinar las caps
cidades o los rasgos personales de 1 objetivo cualquiera.

30. Conocimiento Oscuro — Como Conocimiento Sagr
do, excepto que solo puede usarse con objetos «de la oscug
dad» o «malignos».

Conocimiento

1. Reflexiéon — Permite al lanzador recordar visualmente
cualquier conversacidon o escrito que haya presenciado o lei-
do hace tantos dias como su nivel.

50. Maestria del Conocimiento Sagrado — Como Cong
cimiento Sagrado, excepto que el lanzador adquirird la info
macién de todos los «objetos sagrados» a menos de 30 metrog

2. Detectar el Mal — Detecta el “mal verdadero” en un
objetivo animado o inanimado; el lanzador puede concentrar-
se en un radio de 1,5 metros distinto cada asalto.

Notas especiales

1) Una “maldicion” es normalmente algo perjudicial y mé
gico en naturaleza (es decir, realizadas a través de la lista §

3. Detectar Maldiciones — Como Detectar el Mal, excep-

to que detecta maldiciones.

4. Detectar Emociones — Como Detectar el Mal, excepto
que el lanzador puede detectar emociones extremas (por ejem-
plo, odio, amor, pena, etc.). Ademas, sabra cuales son las emo-
ciones que siente mas profundamente el objetito. Si no tiene
emociones extremas (es decir, solo tiene emociones norma-
les), este hechizo no detectarda nada.

5. Conocimiento de la Luz I — El lanzador puede averi-
guar el punto de origen y la naturaleza de 1 “objeto sagrado”
que no sea “de la oscuridad” o “maligno”; no proporciona las
capacidades concretas.

6. Conocimiento de los Venenos — El lanzador puede
averiguar la naturaleza exacta y el tipo de veneno, ademds de
fa cura que puede usarse, pero no otorga las herramientas o
habilidades que requiere hacerlo.

8. Conocimiento de la Vida — El lanzador puede determi-
nar el tipo y la naturaleza de 1 objetivo vivo. No sera capaz de
averiguar sus capacidades o rasgos personales, aunque si las
habilidades habituales asociadas con la especie del objetivo.

10. Historias de 1a Maldicién — El lanzador puede deter-
minar la naturaleza y el origen de una maldicién cualquiera,
incluyendo el nombre de quién la ha legado.

hechizos de Maldiciones). El DJ puede decidir que los hechi
de “maldiciones” de esta lista sélo se aplican a maldiciong
“magicas”. Habitualmente las maldiciones no pueden ser D§
persadas; s6lo son afectadas por hechizos de Quitar Maldic

2) Los términos Mal», <Bien», «Sagrado», «de la Oscuridad
«de la Luz» se definen con detenimiento en la Seccién 15.2 (p
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Creaciones

2. Autosustento ~ Permite al lanzador sobrevivir un dia
sin comida ni agua y sin sufrir dano (es decir, proporciona los
nutrientes y el agua durante 1 dia).

3. Producir Agua I - El lanzador produce suficiente agua
en cualquier recipiente adecuado para satisfacer las necesida-
des de un ser de tamafo humano durante un dia.

4. Producir Comida I — El lanzador produce suficiente
comida del drea circundante como para alimentar a una per-
sona con apetito durante 1 dia.

5. Iniciar Fuego — Permite al lanzador iniciar un fuego en
un radio de 30 centimetros; se mantendra encendido mientras
tenga combustible que quemar. Cualquier objetivo que se en-
cuentre en el 4rea de efecto recibird un critico ‘A’ de Calor.

6. Conjuro Nutritivo I — E! lanzador produce 1 hogaza
de pan de un peso de 250 gramos que puede alimentar a 1 ser
durante 1 dia; la hogaza pierde su potencia en 1 mes.

7. Producir Agua III — Como Producir Agua I, excepto
que puede producir agua para 3 dias.

8. Producir Comida III — Como Producir Comida I ex-
cepto que puede producir suficiente comida para alimentar a
3 seres durante 1 dia.

9. Mejorar Hierbas — Mejora la potencia de una hierba
cualquiera en un 100% (es decir, x2, consulta las notas); el
hechizo s6lo puede ser empleado una vez por hierba.

10. Producir Agua V — Como Producir Agua I, excepto
que puede producir agua para 5 dias.

11. Producir Comida V — Como Producir Comida 1 ex-
cepto que puede producir suficiente comida para alimentar a
5 seres durante 1 dia.

12. Conjuro Nutritivo Il ~ Como Conjuro Nutritivo 1,
excepto que el lanzador puede producir 3 hogazas de pan.

13. Maestria de las Hierbas — El lanzador puede doblar
la potencia de 1 hierba cualquiera (viva o muerta); el hechizo
s6lo puede emplearse 1 vez por hierba. No puede combinarse
con Mejorar Hierbas.

15. Producir Planta Menor — El hechicero puede pro-
ducir una planta de hasta 3 metros de altura o anchura; la
planta debe ser comtin en la regién donde se ha lanzado el
hechizo.

16. Producir Agua Masivo ~ Como Producir Agua I, ex-
cepto que puede crear agua para 1 dfa por nivel (por ejemplo,
un Clérigo de nivel 17 podra crear agua para 17 dias).

17. Producir Comida Masivo — Como Producir Comida
L excepto que puede producir suficiente comida para alimen-
ara un nimero de seres equivalentes a su nivel.

20. Producir Animal Menor — El hechicero puede crear
un animal representativo de la regién circundante y que no
pesa mds de S kilos; el animal serd amigable con el lanzador.

25. Conjuro Nutritivo Verdadero — Como Conjuro Nu-
intivo I, excepto que el lanzador puede producir tantas hogazas
de pan como nivel posea.

30. Producir Planta Mayor — Como Producir Planta Me-
nor, excepto que puede crear 1 planta de una anchura y
alra hasta 0,3 m. por nivel (por ejemplo, un Clérigo de nivel
3 puede producir un arbol de 6 metros de altura con una
anchura de hasta 10 metros); la planta debe ser comun en la
region donde se ha lanzado el hechizo.

50. Producir Animal Mayor — Como Producir Animal
Menor, excepto que puede crear un animal con un peso maxi-
mo de 0,5 kilos por nivel; el animal debe ser nativo del drea.
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Notas especiales

D El hechizo de Mejorar Hierba incrementa la potencia
(por ejemplo, x2, x3, etc.) de una dosis de una hierba cual-
quiera (por ejemplo, una hierba potenciada x2 que “Cura 1-10
puntos de vida” se convertird en una hierba que “Cura 2-20
puntos de vida”). Sin embargo, el DJ puede desear que este
hechizo incremente el nimero de dosis de la hierba (por ejem-
plo, un hechizo de Mejorar x2 sobre 2 dosis de una hierba que
“Cura 1-10 puntos de vida” hard que aparezcan 4 dosis). En
cualquier caso, sélo puede lanzarse uno de estos hechizos
sobre una determinada hierba. Los hechizos de crecimiento
de plantas no funcionan sobre las hierbas.

2) Consulta en RMF Seccion 24.1 (p.75) mds informacion
sobre los efectos de las hierbas.
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5. Preservacion de Extremidades — Previene el dete
rioro de una extremidad (aunque esté seccionada del cuerpo
Requiere el uso de los mismos hechizos de las listas de Ley d
los Huesos, Ley de los Nervios y Ley de los Musculos.

6. Cerrar Corte I — Permite al lanzador cerrar la hemorra
gia de una herida que sangre 1 punto por asalto.

Senea)

7. Coagulacién III — Como Codglacion I, excepto qu
puede detener una hemorragia de hasta 3 puntos por asalt
(total).
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8. Arreglar Vaso Sanguineo Menor —El lanzador curar;
totalmente un vaso sanguineo menor danado (hasta una he
morragia de 4 puntos por asalto, siempre que no sean arteria
o venas principales).
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9. Cerrar Corte III — Como Cerrar Corte I, excepto qu
puede cerrar heridas que sangren hasta 3 puntos por asalt
(total); 3 hemorragias de 1 punto por asalto 0 una hemorrag
de 3 puntos por asalto o una hemorragia de 2 puntos po
asalto y una de 1 punto por asalto.

10. Arreglar Vaso Sanguineo Principal —Permite al lanzas
dor reparar un vaso sanguineo de cualquier tamaro, incluidk,
venas o arterias seccionadas; el tiempo de recuperacion es d‘ﬁ

1d10 dias, dependiendo de la importancia del vaso y la gravedaj
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del dano. Un vaso sanguineo principal es aquel que cuando su
fre un corte tiene una hemorragia de 5 0 mids puntos por asalt

12. Unir — Permite al lanzador unir un miembro seccion
do; es necesario el uso de los hechizos de Unirde las listas d
Ley de los Huesos, Ley de los Musculos y Ley de los Nervi
para restablecer su estado funcional en 10-100 dias.

i

13. Detener Hemorragia Verdadera — Como Detend
Hemorragia I, excepto que detiene la totalidad de la hemorry
gia (es decir, todos los puntos de vida por asalto) de una herida

14. Coagulacién Verdadera — Como Coagudacion I, exs
Ley de la Sangre cepto que detiene la totalidad de la hemorragia (es decir, tog
dos los puntos de vida por asalto) de una herida. 1

1. Detener Hemorragia I — Permite al lanzador detener |
una hemorragia de 1 punto por asalto; el objetivo no puede 16. Coagular — Permite al hechicero cerrar una hemorragig
moverse o la herida volveri a abrirse. cualquiera; anulard el hechizo de Maldicion de la Coagulaciog
(de la lista de Maldiciones, p.66). Este hechizo no tiene efe
sobre heridas sangrantes que hayan sido cerradas (es decir, “hd
morragia” en este sentido se aplica sélo a heridas internas).

2. Detener Hemorragia III — Como Detener Hemorragia
I, excepto que puede detener una hemorragia de hasta 3 pun-
tos por asalto (total).

18. Cerrar Corte Verdadero — Como Cerrar Corte I, e
cepto que puede cerrar tantas heridas que sangren como nivé
tenga (por ejemplo, un hechicero de nivel 20 podra detenerlf
hemorragia de 20 heridas).

3. Coagulacioén I — Permite al lanzador detener una he-
morragia de 1 punto por asalto; durante 1 hora el objetivo no
podrd mds que caminar o la herida volvera a abrir.

4. Detener Hemorragia V — Como Detener Hemorragia
I, excepto que puede detener una hemorragia de hasta 5 pun-
tos por asalto.

20. Detener Hemorragia Masiva — Como Detener H§
morragia Verdadero, excepto que el lanzador puede detend®
la hemorragia de tantas heridas como nivel posea (por eje |>
plo, un hechicero de nivel 20 podri detener la hemorragia &
20 heridas).

25. Unir Verdadero — Como Unir, excepto el miembnf
sera funcional en tan solo 10 minutos (siempre que el hecilf
cero ejecute los otros tres hechizos de Unir Verdadero).

30. Coagulacion Masiva — Como Detener Hemorrag
Masiva, excepto que la hemorragia se cierra como en Coagl
lacion Verdadera.

50. Arreglar Hemorragia Masiva — Permite cerrar taniy
hemorragias como nivel del lanzador de manera definitiva (p§
ejemplo, un hechicero de nivel 50 podra cerrar por complef
hasta 50 heridas por hechizo).
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Notas especiales

Consulta en RMF Seccién 24.1 (p.75) mas informacifg
sobre la curacién. :
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Ley de los Huesos

1. Conocimiento de los Huesos — El lanzador adquiere
el conocimiento completo de cualquier hueso roto, incluyen-
do los materiales y métodos necesarios para su curacién, aun-
que en ningln caso recibira la habilidad o poder para realizar
la curacion.

3. Arreglar Fractura Leve — Permite al lanzador curar
una fractura leve (que no sea una fractura compuesta, astilla-
da, dafios en articulaciones, etc.). El tiempo de recuperacién
esde 1 dia.

4. Arreglar Cartilago — El lanzador repara todo el dano
de un cartilago de una articulacion. El tiempo de recuperacién
esde 1 dia.

5. Preservacion de Extremidades —Previene el deterio-
10 de una extremidad (aunque esté seccionada del cuerpo).
Requiere el uso de los mismos hechizos de las listas de Ley de
la Sangre, Ley de los Nervios y Ley de los Musculos.

6. Arreglar Fractura Grave — Como Arreglar Fractura
Leve, excepto que también repara fracturas compuestas. El tiem-
po de recuperacion es de 1 dia.

8. Arreglar Craneo — Permite al lanzador curar una frac-
tura en un craneo (pero no un drea destrozada). El tiempo de
recuperacion es de 1d10 dias (dependiendo de la gravedad
del darfio).
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10. Arreglar Articulacién — Repara una articulacién da-
fiada (pero no destrozada). El tiempo de recuperacion es de
1d10 dias.

11. Arreglar Fractura Leve Verdadera — Como Arreglar
Fractura Leve, excepto que la recuperacion es instantinea.

12, Unir — Permite al lanzador unir un miembro secciona-
do; es necesario el uso de los hechizos de Unirde las listas de
ley de la Sangre, Ley de los Musculos y Ley de los Nervios
pana restablecer su estado funcional en 10-100 dias.

13. Arreglar Cartilago Verdadero — Como Arreglar Car-
tlago, excepto que la recuperacion es instantinea.
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14. Arreglar Fractura Grave Verdadera — Como Arreglar
Fractura Grave, excepto que la recuperacion es instantinea.

15. Arreglar Craneo Verdadero — Como Arreglar Crd-
neo, excepto que la recuperacién es instantinea.

16. Arreglar Articulacion Verdadera — Como Arreglar
Articulacion, excepto que la recuperacion es instantinea.

17. Arreglar Rotura — Permite al lanzador curar cual-
quier hueso fracturado o astillado. Requiere una operacion de
10 minutos y un tiempo de recuperacién de 1-10 dias.

18. Arreglar Fractura Leve Masiva— Como Arreglar Frac-
tura Leve, excepto que curard una fractura leve por nivel del
lanzador. El hechizo tiene efecto mientras el lanzador se con-
centre; cada fractura tratada necesita un periodo de recupera-
cién de 1 dia.

20. Arreglar Cartilago Masivo — Como Arreglar Fractu-
ra Leve Masiva, excepto que cura cartilagos (como en Arre-
glar Cartilago).

25. Unir Verdadero — Como Unir, excepto el miembro

sera funcional en tan solo 10 minutos (siempre que el hechi-
cero ejecute los otros tres hechizos de Unir Verdadero).

30. Arreglar Fractura Grave Masiva — Como Arreglar
Fractura Leve Masiva, excepto por el alcance y que cura frac-
turas graves (como en Arreglar Fractura Grave).

50. Arreglar Rotura Masiva — Como Arreglar Fractura
Leve Masiva, excepto por el alcance y que cura cualquier hue-
so roto o fracturado (como en Arreglar Rotura).

Notas especiales

Consulta en RMF Seccién 24.1 (p.75) mas informacion
sobre la curacién.
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Ley de los Miisculos
;’&.\; ] , 1. Conocimiento de los Miisculos — El lanzador adquie-
MY e e| conocimiento completo de cualquier muisculo danado,

ol v.i\gd

incluyendo los materiales y métodos necesarios para su cura-
cién, aunque en ningin caso recibird la habilidad o poder
para realizar la curacion.

2. Conocimiento de los Tendones —Como Conocimiento
de los Miisculos, excepto que es referido a los tendones.

3. Arreglar Torcedura — Permite al lanzador reparar 1
torcedura; tiempo de recuperacién: 1 hora.

4. Arreglar Musculo I — Repara, pero no reemplaza, un
musculo danado. El tiempo de recuperacion es de 1 hora.

5. Preservacion de Extremidades —Previene el deterio-
ro de una extremidad (aunque esté seccionada del cuerpo).
Requiere el uso de los mismos hechizos de las listas de Ley de
la Sangre, Ley de los Nervios y Ley de los Huesos.

6. Arreglar Tend6n I — Permite reparar tendén danado;
tiempo de recuperacion: 1 hora.

9. Arreglar Misculo III — Como Arreglar Miusculo ],
excepto que el lanzador puede reparar hasta 3 musculos
danados.

10. Arreglar Tendon II — Como Arreglar Tendon I §
excepto que el lanzador puede reparar hasta 3 tendones
danados.

12. Unir — Permite al lanzador unir un miembro secciona-g
do; es necesario el uso de los hechizos de Unirde las listas de g
Ley de la Sangre, Ley de los Huesos y Ley de los Nervios par J
restablecer su estado funcional en 10-100 dias. 4

13. Arreglar Miisculo Verdadero — Como Arreglar Miis-§,
culo I, excepto que la recuperacion es instantdnea y requiere
una «operacién» de 1 minuto (concentracién del hechicero). :

15. Arreglar Tend6n Verdadero — Como Arreglar Ten-§]
don I, excepto que la recuperacion es instantanea y requiere
una «operacién» de 1 minuto (concentracion del hechicero). g

17. Arreglar Miisculo Masivo — Permite curar 1 misculo %
por nivel del hechicero (por ejemplo, un Clérigo de nivel 17§
podra sanar 17 musculos); el hechizo puede usarse mientra -
el lanzador siga concentrado (es decir, puede moverse de obgs
jetivo en objetivo hasta que haya curado tantos musculos comog!

nivel). El tiempo de recuperacién es de 1 hora.

19. Arreglar Tend6n Masivo — Como Arreglar Miisculgy
Masivo, excepto que cura tendones.

20. Regeneracion de los Miisculos — El hechicero rege
nera 1 musculo en 1-10 horas, dependiendo de la extension
regenerar.

25. Unir Verdadero — Como Unir, excepto el miembrg
serd funcional en tan solo 10 minutos (siempre que el hechi
cero ejecute los otros tres hechizos de Unir Verdadero).

30. Regeneracion de los Tendones — El hechicero rege
nera 1 tendén en 1-10 horas, dependiendo de la extensién
regenerar.

50. Arreglar Verdadero Masivo — Como Arreglar Mig
culo Masivo, excepto que puede curar cualquier combinacié
de musculos y tendones, el alcance es de 30 metros y la re
peracién es instantined.

Notas especiales

Consulta en RMF Seccion 24.1 (p.75) mas informacig
sobre la curacién.
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Ley de los Nervios

1. Conocimiento del Sistema Nervioso — El lanzador
adquiere el conocimiento completo de cualquier nervio dana-
do, incluyendo los materiales y métodos necesarios para su
curacidn, aunque en ningln caso recibird la habilidad o poder
para realizar la curacion.

4. Arreglar Nervio Menor — Permite al lanzador reparar
daiio leve en un nervio; requiere 1 dia de recuperacion. Se
considera dano leve en un nervio aquel que resulta en una
penalizacién de hasta -20.

5. Preservacion de Extremidades — Previene el deterio-
ro de una extremidad (aunque esté seccionada del cuerpo).
Requiere el uso de los mismos hechizos de las listas de Ley de
la Sangre, Ley de los Musculos y Ley de los Huesos.

9. Arreglar Nervio Principal — Como Arreglar Nervio
Menor, excepto que curard cualquier nervio danado, excepto
aquellos que hayan sido totalmente destruidos.

10. Quitar Paralisis — El lanzador cura 1 problema de
pardlisis cualquiera.
11. Arreglar Nervio Menor Verdadero — Como Arre-

glar Nervio Menor, excepto que no se necesita tiempo de re-
cuperacion.

12. Unir — Permite al lanzador unir un miembro secciona-
do; es necesario el uso de los hechizos de Unirde las listas de
Ley de los Huesos, Ley de los Musculos y Ley de los Nervios
pana restablecer su estado funcional en 10-100 dias.

15. Arreglar Cerebro Menor — Permite curar un dano
leve en el cerebro (incluido salir del coma); observa que no se
restaura la pérdida experiencia (el % de pérdida permanente
depende de la gravedad del dafno); requiere 1 hora de opera-
con. El tiempo de recuperacion se de 1-10 dias.

16. Arreglar Nervio Principal Verdadero — Como Arre-
glar Nervio Principal, excepto que no se necesita tiempo de
recuperacion.

18. Curacion de la Paralisis — El lanzador cura la parali-
sis de 1 objetivo (tiempo de recuperacién 1-10 dias); la parali-
sis debe ser causa de un hechizo o de una enfermedad (no de
un veneno).

19, Quitar Psicosis — El hechicero curard una psicosis
leve de 1 objetivo (tiempo de recuperacion 1-10 dias). Las
psicosis leves incluyen las fobias moderadas (consulta el Ma-
nual del Director de Juego para mis detalles sobre las enfer-
medades mentales).

20. Arreglar Nervio Verdadero Masivo — Como Arre-
glar Nervio Principal Verdadero, excepto que cada hechizo
lanzado afecta a 1 nervio por nivel del hechicero.
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25. Unir Verdadero — Como Unir, excepto el miembro
serd funcional en tan solo 10 minutos (siempre que el hechi-
cero ejecute los otros tres hechizos de Unir Verdadero).

30. Regeneracion del Nervio — Regenera un nervio des-
truido en 1-10 dias, dependiendo de la gravedad de la pérdida.

50. Regeneracion del Cerebro — Permite al hechicero
regenerar la pérdida de materia cerebral en 10-100 dias,
dependiendo de la gravedad de la misma. El objetivo estara
en coma durante la recuperacién. Observa que no se res-
taura la pérdida de experiencia (la pérdida depende de la
gravedad del dano).

Notas especiales

Consulta en RMF Seccién 24.1 (p.73) mds informacién
sobre la curacion.




dida total o destruccion del mismo (es decir, menos el reem-
plazo); es necesaria una operacion de 1-10 horas y un tiempo
de recuperacién de 1-100 dias.

15. Arreglar Pulmén — El hechicero curard cualquier
dano producido al pulmén menos la pérdida total o destruc-
cién del mismo (es decir, menos el reemplazo); es necesaria
una operacién de 1-10 horas y un tiempo de recuperacion de
1-100 dias.

16. Arreglar Organo — Permite al lanzador curar cual-
quier dafo interno o externo de un érgano (menos el cerebro
o el sistema nervioso); es necesaria una operacion de 1-10
horas y un tiempo de recuperacion de 1-10 dias. i

17. Regeneracion de la Nariz — Regenera 1 nariz perdi- |
da en 1-10 dias. i

18. Transplante de Organo — Permite al hechicero
transplantar 1 6rgano sano. La operacién durard 1 hora y el
tiempo de recuperacion 1-10 dias. La probabilidad de rechazo
es de un 10% si el 6rgano es de la misma raza o de un 50% si
es de otro tipo de humanoide.

20. Regeneracion de Ojo y Oido — Permite al lanzador
regenerar 1 ojo u oido perdido en 1-10 dias, dependiendo de
la gravedad.

25. Arreglar Organo Verdadero — Como Arreglar Orga-
no, excepto que el tiempo de recuperacion es de 10 minutos
Y que no necesita operacion.

)

30. Regeneracion de Corazén — Regenera 1 corazon en
1-10 dias.

50. Regeneracién de Organo — Regenera cualquier 6r-
gano interno o externo (sin incluir el cerebro o el sistem
nervioso) en 1-10 dias.
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Ley de los Organos Notas especiales

1. Conocimiento de los Organos —El lanzador adquiere Consulta en RMF Seccién 24.1
el conocimiento completo de cualquier 6rgano danado, inclu-  (p.75) mas informacién sobre la
yendo los materiales y métodos necesarios para su curacion,  cyracion.
aunque en ningin caso recibiri la habilidad o poder para rea-
lizar la curacién.

3. Arreglar Dafio Nasal — Permite al lanzador reparar
cualquier dafio nasal excepto la pérdida completa de la nariz;
tiempo de recuperacion 6d60 minutos dependiendo de la gra-
vedad del dano.

5. Arreglar Daiio Leve en Oido — El lanzador puede
reparar cualquier dafio externo del oido, incluyendo la
pérdida de toda la oreja (la regeneracién tardara 1d10
horas).

6. Arreglar Daiio Leve en Ojo — Repara cual-
quier dano leve en el ojo (por ejemplo, un aranazo
en la cérnea, sacar algin objeto pequeno incrustado,

\
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etc.).

9. Arreglar Daiio Grave en Oido — Como Arre-
glar Davio Leve en Oido, excepto que puede reparar
cualquier dafo interno o externo; la capacidad de
oir se recupera en 1-10 dias (el reemplazo completo
del oido interno es una excepcion).

11. Arreglar Daiio Grave en Ojo — Como Arre-
glar Dario Leve en Oido, excepto que el lanzador
puede curar cualquier dafio en el ojo menos la pér-
dida total del mismo (es decir, la destruccion del ojo
imposibilita su curacién) con un tiempo de recupe-
racién de 1-10 dias.

14. Arreglar Corazén — El hechicero curard
cualquier dano producido al corazén menos la pér- ce
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Sendas de la Localizacion

1. Conocimiento de los Caminos — El lanzador averi-
gua el origen y el “destino” mds cercano del camino mds proxi-
mo dentro del drea de efecto.

2. Adivinacion — Cuando el lanzador tenga que tomar
una eleccion sobre lo que tenga muy poca o ninguna informa-
cién (por ejemplo, qué pasillo le llevara a la salida con mas
rapidez) este hechizo le permitird determinar cual es la elec-
cién correcta en un 75% de las veces; el Director de Juego lo
determinard con una tirada d100: eleccion correcta con un 26-
100 e incorrecta con un 01-25).

3. Encontrar Caminos I —El lanzador averiguara la loca-
lizacion de cualquier «camino» a 30 metros de él, proporcio-
nando el punto mas cercano del mismo, pero no su direccion.

4. Guiar — El lanzador es guiado sutilmente (a través de
pistas y adivinanzas) hacia un destino determinado (hasta una
distancia de 30 metros por nivel) por gracia de su dios. La
forma exacta de esta ayuda varia de deidad en deidad (por
ejemplo, un dios del agua podria dejar pistas en las rocas de
una corriente, etc.). Mientras dure el hechizo el lanzador debe
estar concentrado para poder seguir las pistas.

5. Localizacion I — Proporciona la direccién y la distan-
¢ia a un objeto o lugar con el que el lanzador esté familiariza-
do o del que tenga una descripcion detallada.

6. Encontrar Caminos III - Como Encontrar Caminos I,
excepto que el alcance es de 100 metros.

8. Localizaciéon I — Como Localizacién I, excepto que el
alcance es de 100 metros.

9. Encontrar Caminos V — Como Encontrar Caminos I,
excepto que el alcance es de 150 metros.

10. Localizacién V — Como Localizacién I, excepto que
el alcance es de 150 metros.

11. Recuerdo del Camino — El lanzador recordara la ruta
exacta por la que ha viajado; ya se encontrase o no sin uno o mas
de sus sentidos cuando realizé su viaje original (por ejemplo, un
hechicero de nivel 12 podra recordar una ruta de hasta 12 hora
incluso si le vendaron los o0jos). Para que este hechizo sea efec-
tivo debera lanzarse antes de que pase 1 mes del viaje original.

12. Encontrar Caminos X — Como Encontrar Caminos I,
excepto que el alcance es de 1,5 kilémetros.

13. Guia Divina — Como Guiar, excepto que el guia serd
un animal enviado por la deidad. El lanzador puede seguir al
animal hasta un destino especifico. Si pasan mas de 24 horas
sin que el hechicero avance hacia su destino, el animal se ird.

15. Encontrar I — El hechicero puede localizar 1 objeto
cualquiera que describa, si existe y estd dentro del alcance
(por ejemplo, el lanzador puede describir un tipo de maza
que nunca antes haya visto o escuchado).

16. Localizacién X — Como Localizacién I, excepto que
el alcance es de 1,5 kilémetros.

17. Encontrar Caminos Verdadero — Como Encontrar
Caminos 1, excepto que el alcance es de 15 kilémetros.

18. Encontrar III — Como Encontrar I, excepto que el
alcance es de 100 metros.

20. Localizacién Dominada — Como Localizacion I, ex-
cepto que el alcance es de 30 kilémetros.

25. Caminos Verdaderos — Como Encontrar Caminos I,
excepto que el alcance es de 1,5 kilémetros por nivel y que
sabrd la ruta exacta que toman dentro del alcance.

30. Localizaciéon Verdadera — Como Localizacion 1, ex-
cepto que el alcance es de 1,5 kilémetros por nivel.
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50. Encontrar Verdadero — Como Encontrar I, excepto
que el alcance es de 30 metros por nivel.

Notas especiales

1) Cuando use Adivinacion, el lanzador debe tener un nime-
ro de opciones limitadas (es decir, finitas y determinadas). Des-
pués de lanzar el hechizo el lanzador no puede realizar otro sobre
la misma informacion hasta que haya subido de nivel.

2) Los diferentes hechizos de «Camino» (Conocimiento de los
Caminos, Encontrar Caminos, etc.) tienen una definicion comun
de «amino». Un «amino» es una senda, ruta o vereda creado o
construido (ya sea por los hombres, los animales u otros medios)
para un proposito, y sobre el cual se puede viajar o0 moverse con
frecuencia al menos moderada.

Ademis, los limites del camino, a propdsito de estos hechi-
zos, estardn entre los puntos en los que un camino mayor, una
centro de poblacién (es decir, una aldea, un pueblo, ciudad, etc.)
o un camino sin salida cortan el original. Por ejemplo, si el PJ lanza
un hechizo de Conocimiento de los Caminos en una senda secun-
daria entre el Paseo del Rey y el Camino Imperial, estos dos «cami-
nos- mayores marcarin el principio y el final de la senda, incluso si
ésta se extiende mads alla de esos puntos.

3) Cuando use cualquier hechizo de Localizacion, €l usuario
debera proporcionar una descripcion sin ambigiiedades del objeto
o ser que quiere encontrar. Como minimo tiene que describir lo
siguiente: las dimensiones del objeto (con una aproximacién del
10%) y al menos dos otros atributos identificables (por ejemplo,
color, peso, forma, textura, etc.). A menudo serdn necesarios mas
de dos atributos para realizar una descripcion “tnica” (es decir,
que ningun otro objeto dentro del alcance del hechizo pueda res-
ponder a esa descripcion).

4) Consulta en la Seccion 15.14 (p.98) mas detalles sobre los
hechizos de informacion.
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Analisis de los Simbolo

- Imprimar Hechizo
- Destruccién-de Simbalos
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Sendas de los Simbolos

1. Analisis de los Simbolos — El lanzador sabe que he-
chizo se ha imbuido en un Simbolo que se encuentre a menos
de 15 m El Simbolo no puede ser activado (a menos que haya
sido creado para activarse con un hechizo de Andlisis de los
Simbolos).

2. Imprimar Hechizo —Este hechizo +mprime» al siguiente
hechizo lanzado por el hechicero como si fuese instantineo.
El coste de PP de este hechizo es igual al nivel mds alto que
quiera imprimir el usuario. Por ejemplo, si el hechicero quiere
que un hechizo cualquiera de nivel 4 (o menos) sea tratado
como instantineo, deberd gastar 4 PP al lanzar este hechizo.
Ademds, cuando se realice el hechizo, el lanzador debe orar
un minuto por PP gastado. Por ejemplo, si el lanzador gasta 4
PP en ¢l hechizo, deberd orar durante 4 minutos antes de que
lo complete. Cualquier interrupcion en el proceso hard que el
hechizo falle (incluso si el siguiente hechizo lanzado sea de
nivel superior al nimero de PP gastados en este hechizo).

3. Destruccion de Simbolos I — E! lanzador puede quitar
un Simbolol. La TR del simbolo se basa en el nivel del hechizo
imbuido en el Simbolo (nivel del defensor) y el nivel del he-
chizo de Destruccion (nivel del atacante)

5. simbolo I — El usuario puede imbuir un hechizo de
nivel 1 en una losa de piedra no movible (mira més abajo),
siempre que se lance antes que pase 1 minuto después de
realizar el Simbolo I (y dentro de 3 metros de distancia). El
simbolo sera visible por lo general, pero solo necesita ser visi-
ble si para activarlo hay que leer (mira mds abajo).

o El Simbolo debe emplazarse en una losa de piedra de
roca que pese como minimo 900 kilos, y s6lo 1 por losa. La
piedra no puede moverse sin disipar el Simbolo.

& Un Simbolo puede ser activado por (a decision del lan-
zador): un periodo de tiempo, movimientos especificos, soni-
dos concretos, al tocarlo, al leerlo, acciones violentas en la
zona, etc. El alcance de activacién es de 3 metros o el alcance
del hechizo imbuido, lo que sea mayor.

e Si el hechizo es de ataque, el nivel del ataque serd el del
hechizo (es decir, para el ataque de un hechizo en un Simbolo
Ies siempre de nivel 1, no el nivel del lanzador). i el hechizo
es de ataque elemental, la BO es +0. Sin embargo, el ataque
puede centrarse en una localizacion (enfrente de la persona
que activé el simbolo), siendo en este caso la BO +50.

* §j el Simbolo afecta a un ser o cosa (por ejemplo, cura-
cién, ataques, etc.) sélo podra ser activado una vez por dia.

7. Simbolo II — Como Simbolo I, excepto que puede im-
buirse un hechizo de nivel 2.

8. Destruccién de Simbolos I — Como Destruccion de los
Simbolos 1, excepto que el simbolo eliminado es de hasta nivel 2.

9. Simbolo III — Como Simbolo I, excepto que puede
imbuirse un hechizo de nivel 3.

10. Analisis de los Simbolos Verdadero — Como Andli-
sis de los Simbolos, excepto sabrd qué hechizos se han imbui-
do en todos los Simbolos que se encuentren dentro de un
radio de 15 metros.

11 Simbolo V — Como Simbolo I, excepto que puede im-
buirse un hechizo de nivel 5.

12. Destruccion de los Simbolos III — Como Destruc-
cién de los Simbolos I, excepto que el simbolo eliminado es de
hasta nivel 3.

13. Simbolo VI — Como Simbolo I, excepto que puede
imbuirse un hechizo de nivel 6.

15. Simbolo VII — Como Simbolo I, excepto que puede
imbuirse un hechizo de nivel 7.

16. Destruccion de los Simbolos V — Como Destruccion
de los Simbolos I, excepto que el simbolo eliminado es de
hasta nivel 5.

17. Simbolo VIII — Como Simbolo I, excepto que puede
imbuirse un hechizo de nivel 8.

18. Destruccién de los Simbolos X — Como Destruccion
de los Simbolos I, excepto que el simbolo eliminado es de
hasta nivel 10.

19. Simbolo IX — Como Simbolo I, excepto que puede
imbuirse un hechizo de nivel 9.

20. Simbolo X — Como Simbolo I, excepto que puede
imbuirse un hechizo de nivel 10.

25. Investigacién Dominada — Consulta la Seccién 15.0.

30. Simbolo Dominado — Como Simbolo I, excepto que
puede imbuirse un hechizo de nivel 20.

50. Destruccién de los Simbolos Verdadero — Como
Destriccion de los Simbolos I excepto que el hechicero puede
eliminar cualquier hechizo de nivel menor que el suyo (es
decir, un Clérigo de nivel 50 podra eliminar un hechizo de
nivel 49 pero no uno de nivel 50).

Notas especiales

1) Un simbolo es permanente a menos que sea dispersado
magicamente o que la piedra sobre la que descansa se mueva.

2) El tamano de un simbolo puede variar. Sugerimos que los
tamanos vayan desde 7,5 x 7,5 hasta 30 x 30 centimetros.

3) El DJ puede hacer que el nivel del ataque del simbolo sea igud

al del tipo de Simbolo usado. Por ejemplo, un hechizo de nivel 1 en
un Simbolo X atacari como un hechizo de nivel 10 en lugar de nivell
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1. Calmar Animal I — E] animal objetivo no realizard ac-
ciones ofensivas / agresivas y solo luchara si es atacado.

2. Calmar I - El objetivo no realizara acciones ofensivas /
agresivas y sélo luchard si es atacado.

’ 3. Calmar Animal III — Como Calmar Animal I, excepto

que se afecta a 3 objetivos. &,3
4. Calmar II — Como Calmar I, pero afecta a 2 objetivos. \g
; 5. Retencion — Se retiene a un objetivo humanoide, redu- %{% .
ciendo a un 25% su actividad normal. g
Q
6. Calmar ITI — Como Calmar I, pero afecta a 3 objetivos. *Q‘;?;
A}
7. Calmar Animal V — Como Calmar Animal I, excepto ‘;3
) que se afecta a4 5 objetivos. @
8. Calmar IV — Como Calmar I, excepto que se afecta a 4 E‘é
§ objetivos. 2
) 9. Calmar V — Como Calmar I, excepto que se afecta a 5
€ objetivos.
) 10. Calmar Animal Masivo — El usuario puede calmar a
- +  tantos animales como nivel tenga.
l—
n 11. Retencion Verdadera — Como Retencion, excepto
que afectard a cualquier objetivo.
- : 12. Calmar X — Como Calmar I, excepto que se afecta a
10 objetivos.
- 15. Grito de Calma — Todos los objetivos dentro del ra-
1e dio de efecto deberin resistirse o quedar calmados.
18. Calmar Animal Masivo II — Como Calmar Animal
de Masivo, excepto que las TR se modifican en -20 y el alcance es
de 3 metros por nivel del hechicero.
de 20. Calmar Dominado — Permite al hechicero calmar hasta
220 objetivos. Notas especiales
i6n 25. Calmar Prolongado — El lanzador calma a 1 objetivo . . . N )
culquiera. Una accion «agresiva» es aquella que intenta dafar direc-
de ) ) tamente a un individuo. Las acciones que de manera indirecta
30. Calmar Masivo — El hechicero calma a un niimero de  roducen dafo a alguien no son <agresivas.. Empujar la esca-
sde objetivos igual a su nivel.

lera de un muro para que alguien caiga al foso es una accion
50. Calmar Verdadero — El lanzador calma a 1 objetivo  agresiva (la accion dana de manera directa a ese individuo).
ion + cualquiera. Huir para obtener ayuda no es una accidn agresiva.
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Conocimiento de la Naturaleza

1. Detectar Trampas — El lanzador tiene un 75% de pro-
babilidades de detectar una trampa en el irea de efecto. El
lanzador puede concentrarse en una zona diferente cada asal-
to. Debe haber plantas vivas o animales en el drea de efecto o
no se conseguird ninguna informacion.

2. Conciencia de la Naturaleza I — El lanzador puede
monitorizar la actividad animada de la zona (por ejemplo, es-
tard al tanto de los movimientos sutiles). Mientras dure el he-
chizo el lanzador no puede moverse.

3. Encontrar Caminos — El lanzador averiguara la locali-
zacioén de cualquier «camino» a 30 metros de él, proporcionan-
do el punto mas cercano del mismo, pero no su direccion.

4. Detectar Magia — El lanzador tiene un 75% de probabi-
lidades de detectar cualquier actividad magica en el drea de
efecto. Puede concentrarse en un area diferente cada asalto.
Debe haber plantas vivas o animales en el drea de efecto o no
se conseguird ninguna informacién.

5. Prediccion del Clima I — Otorga al lanzador un 95%
de probabilidades de predecir la duracién, el tipo y la grave-
dad del clima del siguiente periodo de 24 horas.

6. Conciencia de la Naturaleza Il — Como Conciencia
de la Naturaleza I, excepto por el drea de efecto.

7. Prediccién del Clima III — Como Prediccion del Cli-
ma I, excepto que el periodo de tiempo es de 3 dias.

8. Localizar Sefial I — Mientras dure este hechizo el lan-
zador conoceri la direccién y distancia de cualquier elemento
unico natural con el que esté familiarizado. Este elemento de
la zona debe estar dentro del alcance o no se obtendri ningu-
na informacién.

9. Percepcion Latente I — Permite al hechicero montar
un «sistema de alarma- natural en el drea de efecto. Cualquier
actividad externa alertard al hechicero.

10. Conciencia de la Naturaleza III - Como Conciencia
de la Naturaleza I, excepto por el drea de efecto.

11. Prediccion del Clima V — Como. Prediccion del Cli-
ma I, excepto que el periodo de tiempo es de 5 dias.

12. Recuerdo del Camino — El lanzador recordara la ruta
exacta por la que ha viajado; ya se encontrase 0 no sin uno o
mas de sus sentidos cuando realizo su viaje original (por ejem-
plo, un hechicero de nivel 12 podra recordar una ruta de hasta
12 hora incluso si le vendaron los ojos). Para que este hechi-
zo sea efectivo deberd lanzarse antes de que pase 1 mes por
nivel del viaje original.

13. Percepcion Latente I — Como Percepcion Latente],
excepto por el drea de efecto.

14. Localizar Seiial II — Como Localizar Senal I, excepto
por el alcance.

15. Ojo de la Naturaleza I - Permite al lanzador visualizar
y sentir cualquier actividad de una zona conocida (de hasta 30
metros de radio).

16. Conciencia de la Naturaleza V — Como Conciencia
de la Naturaleza I, excepto por el area de efecto.

17. Comunicaciéon con los Elementos ~ El hechicero
puede comunicarse con cualquier fuerza elemental dentro del
alcance. Esta fuerza elemental debe querer comunicarse con
el lanzador (es decir, este hechizo no confiere capacidades
comunicativas por la fuerza). Las fuerzas elementales incluyen
a todos los elementales creados magicamente, los espiritus de
agua, los espiritus del bosque, etc.

18. Visiones en el Agua — El objetivo de este hechizo es un
pequeno embalse de agua. El agua tiene que estar en calma (y
permanecer en calma mientras dure el hechizo). El lanzador es-
pecifica un tema y aparecerd una vision en la superficie del agua
que tiene que ver con el tema. La vision durara 1-50 asaltos.

19. Localizar Seiial Verdadera — Como Localizar Setidl
1, excepto por el alcance.

20. Ojo de la Naturaleza Il — Como Ojo de la Naturalezs
I, excepto por el alcance y el drea de efecto.

25. Prediccion del Clima Verdadero — Como Predic-
cion del Clima 1, excepto que el periodo de tiempo es de 1 dia
por nivel.

30. Ojo de la Naturaleza Il — Como Ojo de la Naturale
za I, excepto por el alcance y el drea de efecto.

50. Ojo del Animista — Permite al hechicero monitoriza
una zona de 30 metros de radio que haya visto y con la que
esté familiarizado.

Notas especiales

Los diferentes hechizos de «Camino- (Conocimiento de los Ca
minos, Encontrar Caminos, etc.) tienen una definicion comtn d
«aminor. Un «amino» es una senda, ruta o vereda creado o cons
truido (ya sea por el hombre, los animales u otros medios) para u
propésito, y sobre el cual se puede viajar o moverse con frecuenc
al menos moderada.

Ademas, los limites del camino, a propésito de estos hechizo
estardn entre los puntos en los que un camino mayor, una centrod
poblacion (es decir, una aldea, un pueblo, ciudad, etc.) o un cam
no sin salida cortan el original. Por ejemplo, si el PJ lanza un hecht
zo de Conocimiento de los Caminos en una senda secundaria entt
el Paseo del Rey y el Camino Imperial, estos dos «caminos» mayore
marcarin el principio y el final de la senda, incluso si ésta se extiet
de mas alla de esos puntos.
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Maestria de las Hierbas

1. Conocimiento de las Hierbas — El lanzador aprenderi
la naturaleza, historia y valor de 1 hierba cualquiera; si la planta
no es una hierba no se conseguira ninguna informacion.

2. Mejorar — Mejora la potencia de una hierba viva cual-
quiera en un 100% (es decir, x2); el hechizo sélo puede ser
empleado una vez por hierba.

3. Encontrar Hierbas I — Permite al hechicero localizar 1
variedad de hierba especifica cualquiera que pueda ver, inde-
pendientemente de que haya obsticulos fisicos (proporciona
la direccion, distancia y cantidad exacta).

4. Hierba Curativa Instantidnea — Permite al hechicero
hacer que 1 hierba cualquiera sea capaz de producir efecto de
inmediato. Cuando se use la hierba en cuestién, sus benefi-
dos o peligros tendrin efecto instantdneo. La hierba se con-
servard 1 dia por nivel del lanzador.

5. Maestria de las Hierbas II —El lanzador puede doblar
la potencia de 1 hierba cualquiera (viva o muerta); el hechizo
slo puede emplearse 1 vez por hierba. No puede combinarse
con hechizos Mejorar Hierbas.

6. Encontrar Hierbas IIl — Como Encontrar Hierbas 1,
excepto que el alcance es de 100 metros.

7. Produccién de Hierbas — El hechicero puede hacer
crecer una hierba plantando la semilla apropiada. La planta serd
estéril pero crecera hasta su tamafio normal en 1-10 asaltos.

8. Maestria de las Hierbas III — Como Maestria de las
Hierbas II, excepto que la potencia se incrementa 3 veces.

9. Encontrar Hierbas V — Como Encontrar Hierbas I,
excepto que el alcance es de 150 metros.

10. Depurar Hierbas — Permite eliminar cualquier vene-
no t6xico, productos residuales, o efectos secundarios de to-
das las hierbas que se encuentren dentro del alcance.

11. Maestria de las Hierbas V — Como Maestria de las
Hierbas II, excepto que la potencia se incrementa 5 veces.

13. Encontrar Hierbas X — Como Encontrar Hierbas I,
excepto que el alcance es de 1,5 kilémetros. La localizacién se
conocerd dentro de un radio de 3 metros.

15. Maestria de las Hierbas X — Como Maestria de las
Hierbas II, excepto que la potencia se incrementa 10 veces.

17. Hierba Curativa Instantinea Preservada — Como
Hierba Curativa Instantdnea, excepto que la hierba se con-
servard durante 1 semana por nivel del lanzador.

18. Encontrar Hierbas XX — Como Encontrar Hierbas I,
excepto que el alcance es de 7,5 kilémetros. La localizacion se
conocerd dentro de un radio de 8 metros.

20. Encontrar Hierbas Dominado — Como Encontrar
Hierbas I, excepto que el alcance es de 305 kilémetros. La
localizacion se conocera dentro de un radio de 30 metros.

25. Mejorar Verdadero — Como Mejorar, excepto que la
potencia de una hierba viva se incrementa en un 100% por el
nivel del lanzador (por ejemplo, un hechicero de nivel 30
incrementari la potencia de una hierba viva en un 3000% o 30
veces su potencia normal).

30. Maestria de las Hierbas Verdadero — Como Maes-
iia de las Hierbas II, excepto que la potencia se incrementa
un 100% por el nivel del lanzador (por ejemplo, un hechicero
de nivel 50 incrementara la potencia de una hierba viva en un
5000% o 50 veces su potencia normal).

50. Encontrar Hierbas Verdadero — Como Encontrar
Hierbas I, excepto que el lanzador puede localizar 1 variedad
de hierba cualquiera dentro de un radio de 1,5 kilémetros suyo
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(por ejemplo, 75 kilémetros para un hechicero de nivel 50). La
localizacion se conocera dentro de un radio de 30 metros.

Notas especiales

1) Se define hierba como una planta que, cuando es pre-
parada de forma especial, proporciona algin beneficio insoli-
to al usuario. Esto no se aplica a los venenos.

2) El hechizo de Mejorarincrementa la potencia (por ejem-
plo, x2, x3, etc.) de una dosis de una hierba cualquiera (por
ejemplo, una hierba potenciada x2 que “Cura 1-10 puntos de
vida” se convertira en una hierba que “Cura 2-20 puntos de
vida”). Sin embargo, el DJ puede desear que este hechizo
incremente el nimero de dosis de la hierba (por ejemplo, un
hechizo de Mejorar x2 sobre 2 dosis de una hierba que “Cura
1-10 puntos de vida” hard que aparezcan 4 dosis). En cual-
quier caso, sélo puede lanzarse uno de estos hechizos sobre
una determinada hierba. Los hechizos de crecimiento de plan-
tas no funcionan sobre las hierbas.

3) Consulta en RMF Seccion 24.1 (p.75) mas detalles so-
bre los efectos de las hierbas.
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Maestria de las Plantas

1. Conocimiento de las Plantas — El lanzador aprendera
la naturaleza e historia de 1 planta cualquiera.

2. Crecimiento Acelerado I — El lanzador puede incre-
mentar la velocidad de crecimiento de 1 especie cualquiera de
planta dentro del radio unas 10 veces.

3. Idiomas de las Plantas — Permite al hechicero enten-
der y <hablar el idioma de una especie vegetal cualquiera.

4. Curar Plantas — Cura el dano que haya recibido una
planta mds sencilla que un arbol (aquel dafo especialmente
grave puede obtener una TR para evitar los efectos de este
hechizo, a decision del D]).

5. Crecimiento Acelerado II — Como Crecimiento Acele-
rado I, excepto que la velocidad de crecimiento es 100 veces
la normal.

6. Localizar Plantas — El hechicero puede localizar ejem-
plares de 1 especia de planta cualquiera o puede averiguar
qué especies de plantas crecen dentro del drea de efecto.

7. Crecimiento de las Plantas II — Permite al lanzador
doblar el tamano de 1 planta cualquiera. El crecimiento tendrd
lugar en el transcurso de 1 dia.

8. Control Sobre las Plantas I — El lanzador puede con-
trolar los procesos mentales o automaticos de 1 planta cual-
quiera, asi como los movimientos de lu misma. Observa que
este hechizo no permite movimientos mas alld de las capaci-
dades normales de la planta.

9. Crecimiento Acelerado III — Como Crecimiento Ace-
lerado I, excepto que el drea de efecto es un radio de 30
metros y el alcance es de 30 metros.

10. Crecimiento de las Plantas III — Como Crecimiento
de las Plantas II, excepto que el tamano aumenta 3 veces,

11. Control Sobre las Plantas III — Como Control Sobre
las Plantas 1, excepto que puede controlar hasta 3 plantas
cualquiera.

12. Curar Arbol— Como Curar Plantas, excepto que afec-
tard a cualquier planta (incluyendo arboles).

13. Crecimiento de las Plantas V — Como Crecimiento
de las Plantas 1I, excepto que el tamano aumenta 5 veces.

14. Crecimiento Acelerado IV - Como Crecimiento Ace-
lerado II, excepto que el drea de efecto es un radio de 30
metros y el alcance es de 30 metros.

15. Control Sobre las Plantas V— Como Control Sobre las
Plantas I, pero se puede controlar hasta 5 plantas cualesquiera.

16. Muro de Espinas — Invoca un muro de afiladas (pero
flexibles) espinas de hasta 3 x 3 x 1,5 metros. Cualquiera que
pase a través del muro recibird d10 ataques de daga (utiliza un
ataque de daga +50 en la Tabla de Ataque con Daga del Ma-
nual de Combate) por cada 0,3 metros que se mueva. Bl
muro debe descansar sobre una superficie sélida.

17. Extinguir Fuego — Este hechizo se posard sobre cual-
quier fuego que esté consumiendo materiales vivos dentro del
drea de efecto.

18. Crecimiento de las Plantas X — Como CreeTmiento
de las Plantas II, excepto que el tamafio aumenta 10 veces.

20. Crecimiento de las Plantas Verdadero — Como Cre-
cimiento de las Plantas II, excepto que afectard a todas las
plantas que se encuentren dentro del area de efecto.

25. Crecimiento Acelerado Verdadero — Como Crect
miento Acelerado I, excepto por el alcance y el drea de efecto.

30. Control Sobre las Plantas Verdadero — Como Con-
trol Sobre las Plantas I, excepto que puede controlar a todas
las plantas que se encuentren dentro del drea de efecto.

50. Animar Plantas — El hechicero puede animar a |
planta cualquiera, que se movera lentamente, acarreando con
sigo cualquier sistema de raiz que tuviese con ella.

Notas especiales

Consulta en la Seccion 15.7 (p.97) mds informacion sobre
los muros.
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Maestria de los Animales

1. Dormir Animal I — Hace que un animal (es decir, un
ser no-humanoide) caiga dormido. No tendra efecto sobre cria-
turas encantadas o que posean una inteligencia superior a la
de un animal normal.

2. Curar Animales I — El hechicero puede curar una he-
rida no mortal de 1 animal cualquiera de hasta 5 kilos de peso.
la curacién tardard 6-600 minutos.

3. Idiomas Animales — Permite al lanzador comprender
y ‘hablar” el idioma de una especie animal cualquiera.

4. Dormir Animal III — Como Dormir Animal I, excepto
que deja dormidos a 3 animales.

5.Maestria de los Animales I — El hechicero puede con-
trolar las acciones de 1 animal cualquiera.

6. Localizar Animales — E! lanzador puede localizar a
miembros de 1 especie animal cualquiera o puede averiguar
qué especies existen en la zona.

7. Fraternizar — Todos los animales a menos de 3 metros
actuarin de manera amigable hacia el hechicero. Este hechizo
10 ejerce ningin tipo de control sobre los animales.

8. Curar Animales II — Como Curar Animales I, excepto
que el animal afectado puede pesar hasta 75 kilos, o puede
curar una herida mortal de 1 animal cualquiera de hasta 5
kilos de peso (aunque no puede resucitarlo).

9. Empatia Animal ~ El hechicero puede comprender y
visualizar los pensamientos y emociones de 1 animal cualquiera.

10. Convocar Animal I — El hechicero convoca de manera
migica a una criatura de nivel 1 no inteligente del area circun-
dante. Tiene que especificar el tipo de criatura, pero el DJ debe
determinar el tipo que criatura que responde a la llamada. Si el
animal puede entender al lanzador (por ejemplo, gracias a un
hechizo de Idiomas Animales), la criatura podra ser controlada
através de la comunicacion normal. Si no es asi, el control debe
mantenerse por la concentracién del hechicero. Si el animal
convocado se usa para una mision que no sea peligrosa (bajo la
perspectiva del animal), la duracion del hechizo es de 10 minu-
tos por nivel. En caso contrario o si el animal cae en una situa-
dén peligrosa, la duracién del hechizo cae a 1 asalto por nivel.

11. Maestria de los Animales III — Como Maestiria de
los Animales 1, excepto que el hechicero puede controlar a 3
criaturas.

12. Convocar Animal Il — Como Convocar Animal I,
excepto que el hechicero puede elegir dos de las siguientes
opciones: a) el nivel de la criatura convocada se incrementa
en1,b) se convoca a una criatura de nivel 1 adicional, o ¢) la
duracién del hechizo es doble.

13. Invocaciéon Animal — El lanzador puede «dnvocar 1
animal cualquiera concreto conocido. Si es fisicamente posi-
ble la criatura ird con él.

14. Resucitar Animal I — Hard retornar de la muerte a
cualquier animal de hasta 5 kilos de peso. El animal muerto
debe realizar una tirada (d100, abierta) y anadir dos veces su
antiguo nivel. Ademas, tendrd un modificador adicional de -2
porcada dia que haya estado muerto. Si el resultado es mayor
de 100, resucitara. Si es menor, el animal no puede ser devuel-
toala vida por el hechicero (hasta que avance de nivel de
experiencia). La criatura tendrd un modificador -100 a todas
sus acciones durante 20 dias por dia que haya estado muerto.

15.1lamada de la Naturaleza — Cuando se lance el hechizo
sobre un animal domesticado, éste volvera a su estado “salvaje”.
Elanimal no tendrd dificultades en adaptarse a las duras condi-
dones de la naturaleza (y no querra volver a ser domesticado).
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16. Maestria de los Animales V — Como Maestria de los
Animales I, pero el hechicero puede controlar a 5 criaturas.

17. Curar Animales Il — Como Curar Animales I, ex-
cepto que el animal afectado puede pesar hasta 1.500 kilos, o
puede curar una herida mortal de 1 animal cualquiera de hasta
75 kilos de peso (aunque no puede resucitarlo).

18. Convocar Animal V — Como Convocar Animal I1I,
excepto que el hechicero puede elegir cuatro opciones.

19. Resucitar Animal II — Como Resucitar Animal I, ex-
cepto que el modificador es de -1 por cada dos dias muerto y
que no existe tiempo de recuperacion.

20. Convocar Animal X — Como Convocar Animal I,
excepto que el hechicero puede elegir nueve opciones.

25. Maestria de los Animales Verdadera — Como Maes- »*

tria de los Animales I, excepto que puede controlar a todos los
animales de una especie determinada que se encuentren a
menos de 3 metros por nivel.

30. Resucitar Animal III — Como Resucitar Animal I, ex-
cepto que el animal es devuelto a la vida automaticamente y que
no existe tiempo de recuperacion; el alcance es de 30 metros.

50. Convocar Animal Verdadero — Como Convocar
Animal I, excepto que el hechicero puede elegir una opcién
por cada dos niveles de experiencia.

Notas especiales

Cuando se permita elegir mds de una opcién en los hechizos de
convocar, se puede elegir mds de una vez la misma opcion. Por ejemplo,
con un Convocar Animal IlT hay dos opciones disponibles. Esto significa
que se pueden usar ambas opciones para la misma cosa: se puede invo-
car a una criatura de nivel 3, 6 3 criaturas de nivel 1, o una criatura de
nivel 1 puede convocarse hasta un periodo de tiempo 4 veces el normal.
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Movimientos/Sentidos de la Naturaleza

1. Pasos de Felino — F! lanzador puede moverse tan silen-
ciosamente como un felino. Anade +20 a todas las maniobras de
Acechar.

2. Piel de Camaleén — La piel del hechicero obtiene la
coloracién del area circundante. Anade de +10 a +50 a todas las
maniobras de Acechar/Esconderse. Conforme el hechicero se
mueve la coloracién cambia para adecuarse al entorno. Este he-
chizo no afecta a la ropa o carcasas.

3. Sentidos Lobunos — Fl lanzador obtiene un sentido del
olfato y auditivo mejorado (incluido la percepcion de olores su-
tiles y ultrasonidos). Ahade +50 a las tiradas de Percepcién en
las que intervengan soélo estos sentidos; +20 al resto de las tira-
das de Percepcién.

4. Celeridad de Cérvido I — El hechicero puede correr a
doble velocidad normal (es decir, a velocidad de Carrera) gas-
tando puntos de cansancio como si caminase.

5. Sentidos de Murciélago — Incrementa la capacidad de
maniobra sin usar la vista del lanzador. Cuando esté cegado o
sin vision, este hechizo le proporciona un modificador de +10 a
+30 a las maniobras. Observa que este hechizo no elimina las
penalizaciones por estar ciego, simplemente las hace menores.

6. Mantener la Respiracién ~ El hechicero puede dejar sin
respirar sin peligro alguno mientras dure el hechizo.

7. Planear I — El lanzador puede planear como un pdjaro.
El producto de Ia altitud y la velocidad en horizontal no puede
exceder los 30 metros por segundo. Por ejemplo, un clérigo pla-
neando a una velocidad de 1,5 metros por asalto si lo hace a 20
metros del suelo; o puede planear a 15 metros por asalto si lo
hace a 2 metros de altura. Observa que el total debe ser igual a
30 metros (es decir, el hechicero no puede elegir una cantidad
diferente de 30 metros).

8. Sentidos de Rapaz — El hechicero obtiene la agudeza
visual de un halcén. Anade +50 a todas las tiradas de Percepcion
que dependan sélo de la vista y +20 al resto de las tiradas de
Percepcion.

9. Piel de Tigre — La piel del hechicero obtiene la elastici-
dad de un gran felino (TA 3).

10. Fuerza de Verraco — Proporciona la ferocidad de un
verraco salvaje. El hechicero anade +20 a la BO en cuerpo a
cuerpo, pero no podrd parar o usar proyectiles mientras dure el
hechizo.

11.Garras de Ledn — El hechicero obtiene la capacidad de
realizar ataques de garra como un ledn, usando la Tabla de
Ataque con Garras (del Manual de Combate), con un resulta-
do miaximo Mediano. Deberd desarrollar una habilidad (es de-
cir, una BO) con las garras (el coste de desarrollo es el mismo
que el Artes MarcialeseGolpes; los modificadores por caracte-
ristica son Fu/Ag/Fu).

12. Sentidos de Insecto — El lanzador obtiene la sensibilidad
a las vibraciones de los insectos. Podrd sentir vibraciones del sue-
lo (u otro material s6lido) dentro del drea de efecto, averiguando
los movimientos generales y ¢l ndmero de objetivos que lo pro-
ducen (+/- 10%). A efectos practicos recibird una bonificacion de
+25 a +100 a la Percepcién (dependiendo del tipo de actividad).

13. Celeridad de Cérvido Il — Como Celeridad de Cérvido
I excepto que la velocidad es triple (es decir, a velocidad de
Esprint).

14. Piel de Oso — La piel del hechicero obtiene la elastici-
dad de un oso (TA 8).

15. Brazos de Oso — El lanzador obtiene la capacidad de
realizar ataques de presa como si fuese un oso, usando la Tabl
de Ataque de Presa (del Manual de Combate), con un resulta-
do maximo Mediano. Debera desarrollar una habilidad (es decir,
una BO) con este ataque (el coste de desarrollo es el mismo que
el Artes MarcialeseBarridos; los modificadores por caracteristica
son Fu/Ag/Ag).

16. Planear II1 - Como Planear I, excepto que el producio
debe ser igual a 100 metros.

17. Colmillos de Serpiente — El lanzador obtiene la capa
cidad de realizar ataques de mordisco como si fuese una ser
piente, usando la Tabla de Ataque de Mordisco (del Manual de
Combate), con un resultado maximo Mediano. Deberi desarre
llar una habilidad (es decir, una BO) con este ataque (el coste de
desarrollo es el mismo que el Artes MarcialeseGolpes; los modi
ficadores por caracteristica son Fu/Fu/Ag).

18. Piel de Wyvern — La piel del HEChicero obtiene la elas
ticidad de un dragén menor (TA 12).

19. Celeridad de Cérvido Il — Como Celeridad de Cérvid
I, excepto que la velocidad es cuadruple (es decir, a velocida
de Esprint Ripido).

20. Fuerza de Buey — Proporciona la fuerza de un buey.§
hechicero aflade +40 a la BO en cuerpo a cuerpo, pero no podi
parar o usar proyectiles mientras dure el hechizo.

25. Planear Verdadero — Como Planear I, excepto qued
producto debe ser igual a 150 metros.

30. Celeridad de Cérvido Verdadera — Como Celerida
de Cérvido 1, excepto que la velocidad es quintuple (es decir
velocidad de Arrancada).

50. Piel de Dragon — La piel del lanzador obtiene la elag
cidad de las escamas de un dragén medio (TA 20).

Notas especiales

Con la excepcién de Piel de Camaleon, Garras de Leiny
Colmillos de Serpiente, el hechicero no cambia fisicamente pg
el uso de cualquiera de los hechizos de esta lista. :
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Proteccion de la Naturaleza

1. Estudio de la Forma — El lanzador estudia y memoriza la
forma de un tipo de animal o planta para usarlo con los hechizos de
esta lista. El lanzador sélo puede haber estudiado tantas formas como
nivel posea.

2. Resistir a los Elementos — Protege al objetivo del calor
natural hasta 77°C y del frio natural hasta 7°C bajo cero (como si la
temperatura fuese de 21°C). Para temperaturas superiores a 77°C,
aumenta en uno la temperatuda de 21°C por cada grado por encima
de 77°C para determinar el calor efectivo. Para temperaturas inferio-
res a 7°C bajo cero, resta uno por cada grado por debajo de 7°C bajo
cero para determinar el frio. Ademads recibe +20 a todas las TR contra
hechizos y ataques de calor (+20 BD contra ataques elementales de
fuego y calor), asi como +20 a todas las TR contra hechizos y ataques
de frio (+20 BD contra ataques elementales de hielo y frio). La dura-
ci6n del hechizo es de 10 minutos por nivel si el hechicero no se
mueve; si lo hace, durard mientras se concentre.

3. Matices — Permite al lanzador adquirir el color fisico de 1
objeto orgdnico cualquiera. El lanzador debe estar en contacto con el
objeto cuando realice el hechizo. En muchas situaciones esto pro-
porciona una bonificacion especial +10 a +50 (decisién del DJ) a las
maniobras de Esconderse (y quizd a algunas maniobras de Acechar).

4. Aspecto de Planta — Permite al lanzador aparentar un tipo
de planta cualquiera que haya estudiado. El lanzador conserva su
tamafio y no puede oler ni sentir como la planta (es s6lo una ilusién
visual sujeta a las reglas generales sobre ilusiones, consulta la Sec-
cién 15.14, p.98).

5. Movimientos Silenciosos — El lanzador puede moverse si-
lenciosamente mientras no cree ningin sonido a mds de 2,5 centime-
tros de su cuerpo.

6. Respirar Agua — El hechicero puede respirar con normalidad
bajo el agua. Este hechizo sélo funciona con el agua, no con otro
tipo de liquido.

7. Aspecto de Animal — Permite al lanzador aparentar un tipo
de animal cualquiera que haya estudiado. El lanzador conserva su
tamafio y no puede oler ni sentir como el animal (es s6lo una ilusion
visual sujeta a las reglas generales sobre ilusiones, consulta la Sec-
cién 15.14, p.98).

8. Sombra — El lanzador y los objetos que porta parecen ser
una sombra, por lo que son casi invisibles en zonas oscuras (en la
mayoria de las situaciones equivaldra a una bonificacién a Acechar y
Esconderse entre +25 y +75).

9. Escudo Organico I — Un ataque cualquiera realizado contra
el hechicero este asalto sufrird un modificador -50. El arma u objeto
que golpe debe ser de origen organico (por ejemplo, un animal) o
por lo menos parcialmente organico (por ejemplo, una flecha).

10. Forma de Planta I — Permite al hechicero tomar la forma de
1planta cualquiera que haya estudiado. El lanzador parecera y sentira
como la planta, aunque no obtendri sus capacidades. Puede variar el
tamaiio desde un 75% a un 200% de lo normal. Consulta la Seccién
15.20 (p.100) para mds informacién sobre los cambios de forma.

11. Proteccién Contra los Elementos — El lanzador queda
protegido del calor y frio natural (como si la temperatura fuese de
21°C). Ademds, recibe un +40 a todas las TR contra los hechizos de
fuego/hielo y ataques de calor/frio (+40 BD contra los ataques ele-
mentales). La duracion del hechizo es de 10 minutos por nivel si el
hechicero no se mueve. Si lo hace, durard mientras siga concentrado.

12, Pensamientos Animales — Mientras dure el hechizo los
patrones mentales del hechicero parecerin ser los de un animal cual-
quiera que haya estudiado. No puede moverse mientras el hechizo
esté activo.

13. Escudo Organico II — Como Escudo Orgdnico I, excepto
que el modificador es ~100.

14. Forma de Animal I — Permite al hechicero tomar la forma
de 1 animal cualquiera que haya estudiado. El lanzador parecerd y
sentird como el animal, aunque no obtendra sus capacidades fisicas.
Puede variar el tamano desde un 75% a un 200% de lo normal. Con-
sulta la Seccion 15.20 (p.100) para mas informacién sobre los cam-
bios de forma.

15. Pensamientos Animales Verdadero — Como Pensamien-
tos Animales, excepto que puede moverse (aunque adn necesita
mantener la concentracién).

16. Forma de Planta II — Como Forma de Planta 1, excepto
que también asumira el olor y las capacidades de la planta. Puede
variar el tamano desde un 50% a un 400% de lo normal.

17. Forma de Animal Il — Como Forma de Animal I, excepto
que también obtendra las capacidades de movimiento del animal ele-
gido. Puede variar el tamano desde un 50% a un 400% de lo normal.

18. Escudo Organico Il — Como Escudo Organico I, excepto
que el ataque falla automdticamente.
19. Forma de Animal IIl — Como Forma de Animal II, excepto

que también obtendra los ataques fisicos dle}g,nimal. Puede variar el
tamano desde un 5% a un 4000% de lo normal.

20. Forma de Planta Verdadera — Como Forma de Planta .
excepto que podra cambiar su forma a la de otra planta estudiada en
cualquier momento mientras dure el hechizo.

25. Forma de Animal Verdadera — Como Forma de Animal
IIT, excepto que podra cambiar su forma a la de otro animal estudia-
do en cualquier momento mientras dure el hechizo.

30. Forma de la Naturaleza Verdadera — Como Forma de Plan-
ta Il'y Forma de Animal Il funcionando al mismo tiempo.

50. Escudo Organico Verdadero — Cada asalto que el hechizo
esté activo, el lanzador puede negar (es decir, hacer que falle) un
ataque dirigido contra él. El arma debe ser al menos parcialmente
organica y debe darse cuenta del ataque.

Notas especiales
1) Consulta en la Seccion 15.14 (p.98) mds informacion sobre las
limitaciones de las ilusiones.
2) Consulta en la Seccién 15.20 (p.100) mds informucion sobre los
cambios de forma.
3) A proposito de esta lista, un animal es una criatura con una
inteligencia no superior a la de un animal cualquiera.
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Canalizaciones

1. Crear Agua Bendita - Cuando se termina de realizar el
hechizo, hasta 100 mi de agua clara y limpia se transformara en
agua bendita. Este hechizo tarda 1 hora en ser lanzado. Si no se
guarda el agua en un recipiente limpio dejard de ser agua bendita.

2. Calmar - E! lanzador apunta su brazo (codo extendido y
purfio cerrado) hacia el objetivo y, canalizando poder en bruto de
su fuente (por lo general una deidad), éste no podri realizar nin-
guna accion agresiva/ofensiva, luchando sélo cuando sea atacado.

3. Canalizaciones I Cuando se ejecute Canalizaciones I, el
hechizo de primer nivel que lance en el siguiente asalto sera “ca-
nalizado” hacia otro hechicero del reino de Canalizacién. El hechi-
zo “canalizado” se transmitird al otro hechicero en el momento de
tener efecto, vy debe ser usado inmediatamente por el hechicero
que lo recibe (es decir, el hechicero receptor sera tratado como si
fuese el lanzador del hechizo). Se aplican las restricciones habitua-
les al hechizo transmitido. El lanzador de Canalizaciones debe poder
ver al receptor del hechizo o conocer donde estd con exactitud
(direccion y distancia o la localizacion exacta). El receptor sabe en
todo momento cuando recibe el hechizo (aunque no tienen por-
qué saber de que hechizo se trata): por ejemplo, si se sabe con
certeza que un Clérigo estari en cierto altar 2 medianoche durante
luna llena para recibir un hechizo, otro hechicero que lo sepa
puede usar Canalizaciones para enviarle un hechizo.

5. Aturdir — El hechicero apunta su brazo (codo extendido y
puno cerrado) hacia el objetivo y, canalizando poder en bruto de su
fuente de poder (por lo general una deidad), éste quedara aturdido.

6. Canalizaciones III - Como Canalizaciones I, excepto
que puede transmitirse hasta un hechizo de tercer nivel.

8. Sopor Dorado — El lanzador apunta su brazo (codo ex-
tendido y puno cerrado) hacia el objetivo y, canalizando poder
en bruto de su fuente de poder (por lo general una deidad), éste

caerd en un profundo sopor. El primer minuto de suefio es magi-
co (por lo que el objetivo no podrd ser despertado del modo
normal); después ¢l objetivo podra ser despertado con normali-
dad (aunque el sueno profundo evitarid que se despierte por pro-
pia voluntad hasta que no pasen 8 horas).

10. Canalizaciones V — Como Canalizaciones I, excepto
que puede transmitirse hasta un hechizo de quinto nivel.

11. Cegar — El hechicero apunta su brazo (codo extendido y
pufio cerrado) hacia el objetivo y, canalizando poder en bruto de
su fuente de poder (por lo general una deidad), deja ciego al
objetivo mientras dure el hechizo.

13. Canalizaciones VIII — Como Canalizaciones I, excepto
que puede transmitirse hasta un hechizo de octavo nivel.

14. Absolucién — [Mod. TR: -20] El <alma- del objetivo aban-
dona el cuerpo, permaneciendo en el lugar donde las «almas» van
mientras dure el hechizo. El alma puede volver a su cuerpo a
través de un hechizo de Resucitar u otros métodos. El objetivo
permanecera inconsciente hasta que retorne su alma. Incluso las
actividades del subconsciente (por ejemplo, curacion, etc.) sufri-
rin una penalizacién de -75.

15. Grito Sagrado — Todos los seres que no sean del mismo
«alineamiento- que el lanzador (actitud religiosa) y que fallen sus
TR por 40 o menos quedaran aturdidos 1 asalto por cada 10
puntos. Aquellos que fallen por mis de 40 caerdn inconscientes.

16. Retornar Objeto — El objeto (siempre que no pese mis de
5 kilos) volverd a un lugar designado. Este hechizo tiene dos posi-
bles duraciones (determinadas al lanzar el hechizo). El hechicero
puede enviar (es decir, teleportar) el objeto al lugar designado cuan-
do realiza el hechizo (con una duracién instantinea) o puede hacer
que el objeto vuelva al lanzador cuando quien posee el objeto haya
completado una tarea especificada al realizar el hechizo.

17. Canalizaciones X — Como Canalizaciones I, excepto
que puede transmitirse hasta un hechizo de décimo nivel.

18. Santuario - El lanzador volverd a un lugar prefijado
para ello (una especie de teleportacién). Para ello debe haber
vivido en el lugar al menos 30 dias (meditando unas 16 horas
cada uno de ellos). El hechicero sélo puede tener un santuario
en un momento dado.

19. Volver a Retornar Objeto — Como Retornar Objeto, ex-
cepto que el objeto permaneceri en el lugar designado (al reali-
zar el hechizo) hasta 1 asalto por nivel. Al final de este periodo el
objeto volvera alli de donde vino.

20. Absoluciéon Pura — Como Absolucion, excepto que i
-alma- s6lo puede volver con g¥ hechizo de Resucitar.

25. Santuario Verdadero — Como Santuario, excepto que
hasta 1 asalto por nivel después de usar Santuario, el lanzador
puede realizar este hechizo para volver a menos de 6 metros del
punto dénde realizé originalmente Santuario.

30. Canalizaciones Dominado — Como Canalizaciones |
excepto que puede transmitirse hasta un hechizo de vigésimo nivel

50. Puente Sagrado —Abre una canalizacién directa entre el
lanzador y su deidad; los resultados dependen de la personali
dad, motivos y poderes del dios. Cualquier hechizo que pudiese
ejecutar la deidad puede pasar a través del portal.

Notas especiales

1) Las reglas de carga se aplican para los hechizos de Retornary Volvera
Retornar (consulta la Seccion 15.6, p.97).

2) Observa que los hechizos de esta lista pueden variar en su apariencia o uso
seguin sea la deidad. Los )] deberdn sentirse libres de reemplazar los hechizos pa
otros mis apropiados de la deidad. Por ejemplo, un dios del fuego podria tener us
Rayo Igneo en lugar del hechizo Aturdir (un ataque en la Tabla de Ataques de
Hechizos de Rayo de Fuego 13.5, p.84, con un modificador especial -25).

3) El DJ debe sopesar con cuidado la definicion de «alineamiento» del hechi
zo de Grito Sagrado. Normalmente significard toda la gente que no se.
especificamente un seguidor de la religion del hechicero (por lo que puede inclur
a algin que otro aliado).

2

= L V-

- NN




agi-
odo
nali-
pro-

epto

lido y
ito de
go al

cepto

aban-
s» van
rpo a
jetivo
150 las
) sufri-

mismo
en sus
ida 10
ientes.

mas de
S posi-
hicero
> cuan-
e hacer
o haya

xcepto
5

efijado
 haber
5 horas
ntuario

eto, ex-
al reali-
riodo el

) que la

pto que
anzador
stros del

ciones I,
no nivel.
 entre el
prsonali-
pudiese

'y Volver a

meia O uso
bchizos por
ia tener un
Rtaques de
).

 del hechi-
e no sea
hede incluir

Invocaciones

1. Invocaciones I — El lanzador invoca magicamente a
una criatura no-inteligente de nivel 1 del drea circundante.
Debe especificar el tipo de criatura, pero el DJ determinara
la criatura en concreto que responde a la llamada. Si la cria-
tura entiende al lanzador (por ejemplo, con un hechizo de
Idiomas Animales), la criatura podrid controlarse a través de
comunicacién normal. En caso contrario, el control se man-
tendrd sélo con la concentracion del invocador. Si la criatura
invocada es usada para cumplir una misién no peligrosa (en
criterio de la criatura), la duracién del hechizo es de 10 mi-
nutos por nivel. Sin embargo, si la criatura se coloca en una
situacion peligrosa, la duracién disminuye inmediatamente a
lasalto por nivel.

2. Invocaciones II — Como Invocaciones I, excepto que
el lanzador puede elegir una de las siguientes opciones: a)
el nivel de la criatura invocada se incrementa en uno, b) se
invoca otra criatura de nivel 1, o ¢) la duracién del hechizo
se dobla.

3.Invocaciones III — Como Jnvocaciones I, excepto que
puedes elegir 2 opciones.

4. Invocaciones IV — Como Invocaciones II, excepto que
puedes elegir 3 opciones.

5. Invocaciones V — Como Invocaciones II, excepto que
puedes elegir 4 opciones.

6. Invocaciones VI — Como Invocaciones I, excepto que
puedes elegir 5 opciones.

7.Invocaciones VII— Como /nvocaciones II, excepto que
puedes elegir 6 opciones.

8. Invocaciones VIII — Como [nvocaciones II, excepto
que puedes elegir 7 opciones.

9. Invocaciones X — Como Invocaciones II, excepto que
puedes elegir 9 opciones.

10. Portal Demoniaco I - El lanzador invoca a un De-
monio de Clase I que apareceri en el transcurso de 2 asaltos.
Ellanzador sélo puede controlarlo concentrindose en ello; si
para el demonio se desvanecerd en 2 asaltos. Sin embargo,
durante ese tiempo atacara al ser mas cercano.

11. Invocaciones XV — Como Jnvocaciones II, excepto
que puedes elegir 14 opciones.

13. Invocaciones Dominadas — Como Invocaciones I,
excepto que puedes elegir 19 opciones.

15. Portal Demoniaco II — Como Portal Demoniaco I,
excepto que invoca a un Demonio de Clase II.

17. Invocaciones en Espera — Como Invocaciones X,
excepto que se puede retrasar hasta 1 dia por nivel del lanza-
dor 0 hasta que sea activado por lo siguiente (decidido por el
hechicero al ejecutar el hechizo): movimientos concretos, so-
nidos especificos, contacto o acciones determinadas.

20. Portal Demoniaco Il — Como Portal Demoniaco I,
excepto que invoca a un Demonio de Clase III.

25. Invocaciones Masivas — Como Invocaciones II, ex-
cepto que puedes elegir tantas opciones como nivel tengas.
30. Invocaciones Verdaderas — Como Invocaciones I,

excepto por la duracién y que el nivel de la criatura se deter-
mina al azar.

50. Portal — El hechicero puede traer a cualquier ser a
tnavés de un «portal> hasta dénde se encuentre. Si el ser es
inteligente, tiene que estar de acuerdo en ir; ademas, obtendra
informaci6n sobre el «alineamiento» general del lanzador y una
vaga idea de la razén e importancia del uso del «portal».
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Notas especiales

1) Cuando puedas elegir mis de una opcién en los he-
chizos de invocaciones, puedes repetir la misma mds de una
vez. Por ejemplo, con un hechizo de Invocaciones III tienes
dos opciones. Esto significa que si usas ambas en una misma
opcién: podras invocar tres criaturas de nivel 1, o una criatu-
ra de nivel tres, o una criatura de nivel 1 durante 4 veces la
duracién del hechizo.

2) Los Demonios son seres de otros planos que son con-
vocados por el lanzador a su mundo a través de la fuerza de
los elementos (por uno que no sea del plano del demonio).
Por eso ni el Demonio ni el lanzador tienen que hacer TR
durante la invocacién. Consulta el Manual de Monstruos y
Criaturas para una descripcio’/detallada de los Demonios. Si
no sabes la Clase, usa la siguiente tabla para determinarlo. El
DJ puede alterar este sistema de numeraciéon por otro que
quiera usar en su mundo.

Nivel Clase
1-2 1
3-5 1I
6-10 111
11-15 v
16-20 \%
21-40 VI
41+ Mas alld del Palio

3) Consulta en la Seccién 15.22 (p.100) mas informacién
sobre los Demonios.
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Maestria de la Vida

1. Preservacion I - El lanzador puede preservar un cuer-
po muerto impidiendo cualquier deterioro (es decir, deterio-
ro de caracteristicas) o dano posterior. El objetivo caerd en
coma. Este hechizo no evita que el alma del objetivo aban-
done el cuerpo.

2. Conservacion I — El lanzador evita la partida del alma
de un cuerpo “muerto” (impidiendo la muerte y permitiendo
que el objetivo pueda ser curado tratando simplemente las
heridas). Este hechizo debe ser lanzado antes de que el alma
abandone el cuerpo o serd necesario un hechizo de Resucitar
(consulta la p.77) para hacer retornar el alma.

3. Preservacion I — Como Preservacion I, excepto por la
duracion.

4. Curar Esencia Vital I — El objetivo del hechizo tiene
que ser alguien que haya sufrido algin tipo de dano en el
alma. Curard d10 puntos de Constitucion temporal. Consulta
la Seccion 7.2 para mds informacién sobre el dano en el alma.

5. Conservacion II - Como Conservacion I, excepto por
la duracién.

6. Curar Esencia Vital II — Como Curar Esencia Vital I,
excepto que curard 2d10 puntos perdidos.

7. Preservacion III — Como Preservacion I, excepto por
la duracion.

9. Curar Esencia Vital IIl — Como Curar Esencia Vital I,
excepto que curard 3d10 puntos perdidos.

10. Preservacion IV — Como Preservacion I, excepto por
la duracion.

11. Conservacion III — Como Conservacion I, excepto
por la duracién.

12. Resucitar I — El hechicero puede “levantar™ a 1 ser
muerto devolviéndole el alma perdida. Esta alma debe existir
ain y no debe llevar muerto mis de 1 ano. Para que tenga
éxito, el objetivo deberd lanzar 1d100 (tirada abierta) y anadir
la caracteristica de Constitucion (no la bonificacion). Se aplica
un modificador —10 por cada dia que haya estado muerto (por
ejemplo, si el objetivo murid hace 3 dias, se restard 30 de la
tirada). Si el resultado es 100 o superior, el objetivo habri
“resucitado” con éxito. Si es menor de 100, el objetivo no ha
resucitado (y no podrd serlo nunca mds por este hechicero).
El objetivo queda incapacitado (-100 a todas las actividades)
durante 100 dias por cada dia muerto (por ejemplo, si estuve
muerto 2 dias, el tiempo de recuperacidn serd de 200 dias).

13. Curar Esencia Vital Verdadero — Como Curar Esen-
cia Vital I, excepto que curard 1 punto perdido por cada nivel
del hechicero.

14. Preservacion V — Como Preservacion I, excepto pot
la duracion.

15. Resucitar II — Como Resucitar I, excepto que el mo
dificador es =5 por cada dia muerto y el tiempo de recupera
cion es de solo 50 dias por dia muerto.

16. Conservacion IV — Como Conservacion I, exceplo
por la duracién.

17. Resucitar III — Como Resucitar I, excepto que ¢
modificador es -2 por cada dia muerto y el tiempo de recupe
racion es de solo 20 dias por dia muerto.

18. Preservaciéon Verdadera — Como Preservacion|
excepto por la duracion.

19. Restauracion — El objetivo del hechizo serd cualquig
ser que haya perdido capacidad mental (por ejemplo, del
lista de Erosion Mental). El objetivo recuperari la experiend
perdida, aunque la recuperacion no siempre es completa. b
cantidad de experiencia que no se recupera es igual a un t
por cada dia que el objetivo se haya encontrado en esta situ
cion. Por ejemplo, si el objetivo perdio 10.000 puntos de &
periencia y tardé 20 dias en encontrar a un Clérigo con e
hechizo, sélo podri recuperar 8.000 puntos.

20. Resucitar IV — Como Resucitar I, excepto quet
modificador es -1 por cada dia muerto y el tiempo de recup
racién es igual al nimero de dias muerto.

25. Resucitar V — Como Resucitar I, excepto que el m
dificador es —1 por cada dos dias muerto y no hay tiempod
recuperacion.

30. Restauracion Verdadera — Como Restauracion, a
cepto que la mente dgf objetivo es restaurada por compld
(incluyendo la experiencia). :

50. Resucitar Verdadero — Como Resucitar I, excep
que el objetivo es resucitado automaticamente y no hay peri
do de recuperacion.

i

Notas especiales

Consulta en RMF Seccion 24.1 (p.75) mis informad
sobre el dano en el alma y los efectos de la muerte. '
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Protecciones

1. Oracién I - El objetivo recibe una bonificacién espe-
clal +5 a todas sus tiradas de resistencia y de maniobra. Si el
objetivo se aleja a mas de 30 metros del lanzador el hechizo se
cancelara.

2. Bendicién I - Como Oracion I, excepto que el objeti-
vo recibe una bonificacion especial + 5 a su bonificacion de-
fensiva y a las tiradas de maniobra.

3. Resistencia I - Como Oracion I, excepto que el obje-
tivo recibe una bonificacion especial + 5 a su tirada de resis-
tencia y su bonificacion defensiva.

4. Resistencia al Calor — Como Oracion I, excepto que
la duracién es de 10 minutos por nivel y que protege al obje-
tivo del calor natural hasta 77°C (como si la temperatura fuese
de 21°C). Para temperaturas superiores a 77°C, aumenta uno
por cada grado por encima de 77°C para determinar el calor
efectivo sobre el objetivo. Ademads, recibe +20 a todas las TR
contra hechizos y ataques de calor (+20 BD contra ataques
elementales de fuego y calor).

5. Resistencia al Frio — Como Oracicn I, excepto que la
duracion es de 10 minutos por nivel y que protege al objetivo
del frio natural hasta 7°C bajo cero (como si la temperatura
fuese de 21°C). Para temperaturas inferiores a 7°C, resta uno
por cada grado por debajo de 7°C bajo cero para determinar el
frio efectivo sobre el objetivo. Ademas, recibe +20 a todas las
TR contra hechizos y ataques de frio (+20 BD contra ataques
elementales de frio e hielo).

8. Esfera de Temperatura I — Todos los que se encuen-
tre dentro de la esfera se benefician del hechizo de Resistencia
al Calor o Resistencia al Frio (lo mismo para todos los objeti-
vos). Si la esfera se aleja mds de 30 metros del lanzador el
hechizo se cancela.

10. Esfera de Protecciones I~ Todos los que se encuen-
tren dentro de la esfera se benefician del hechizo de Oracion
To Bendicion I o Resistencia I (1o mismo para todos los obje-
tivos). Si la esfera se aleja mas de 30 metros del lanzador el
hechizo se cancela.

11. Oracion Il — Como Oracicn I, excepto que la bonifi-
cacion total es de 15 y puede ser repartida entre hasta 3 obje-
tivos. Un objetivo puede obtener una bonificacién +15; 3 ob-
jetivos un +5 cada uno, etc.

12. Bendicién I — Como Bendicion 1, excepto que la
bonificacion total es de 15 y puede ser repartida entre hasta 3
objetivos. Un objetivo puede obtener una bonificacioén +15; 3
objetivos un +5 cada uno, etc.

13. Resistencia Il — Como Resistencia I, excepto que la
bonificacion total es de 15 y puede ser repartida entre hasta 3
objetivos. Un objetivo puede obtener una bonificacion +15; 3
objetivos un +5 cada uno, etc.

15. Esfera de Temperatura I — Como Esfera de Tempe-
ratura I, excepto que el radio es de 6 metros.

17. Esfera de Protecciones Il — Como Esfera de Protec-
ciones I, excepto que todos los que se encuentren dentro de la
esfera se benefician de Oracion Il o Bendicién IIT o Resisten-
cia lll (lo mismo para todos los objetivos).

18. Oracion V — Como Oracion I, excepto que la bonifi-
acion total es de 25 y puede ser repartida entre hasta 5 obje-
tivos. Un objetivo puede obtener una bonificacién +25; 5 ob-
jetivos un +5 cada uno, etc.

20. Bendicién V — Como Bendicion I, excepto que la
bonificacion total es de 25 y puede ser repartida entre hasta S
objetivos. Un objetivo puede obtener una bonificacion +25; 5

objetivos un +5 cada uno, etc.
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25. Resistencia V — Como Resistencia I, excepto que la
bonificacion total es de 25 y puede ser repartida entre hasta 5
objetivos. Un objetivo puede obtener una bonificacion +25; 5
objetivos un +5 cada uno, etc.

30. Esfera de Protecciones V — Como Esfera de Protec-
ciones I, excepto que todos los que se encuentren dentro de la
esfera se benefician de Oracién V o Bendicién V o Resistencia
V (lo mismo para todos los objetivos)

50. Protecciones Verdaderas — El objetivo obtiene una
bonificacién especial +30 a sus TR, maniobras, y BD, ademis
de restar 30 de todos los ataques elementales contra él.

Notas especiales

Resistencia, Oracion, Bendicion y Esfera de Protecciones
no son acumulables.
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1. Rechazar No-Muertos V — Hace que hasta 5 No-Muertos
huyan o se desintegren Todos los No-Muertos pertenecen a una
clase. Este hechizo afecta hasta 5 puntos de No-Muertos (los de
Clase I cuentan como 1 punto, los de Clase II como 2 puntos,
etc.). Los que hayan sido creados con un hechizo de Animar
Muertos (consulta la lista de Canalizacién Maligna, Nigromancia)
son tratados como de Clase 1y no se les permite hacer una TR (es
decir, son desintegrados automdticamente si el hechizo no falla).

Cada objetivo puede hacer una TR; si falla por 50 puntos o
menos, huird (si no puede permaneceri inmévil). Si falla por
mds de 50 se desintegrard. Se aplicard la misma Tirada de Ata-
que de Hechizo Bdsico para todos los objetivos. Si no sabes la
clase de No-Muerto, usa la siguiente tabla.

Nivel Clase Nivel Clase Nivel Clase
1-2 I 6-8 111 13-15 A%
3-5 II 9-12 v 16+ VI

La TR puede modificarse concentrando los efectos del hechi-
zo. Por cada punto adicional gastado sobre un objetivo (por enci-
ma de los necesarios para afectarle con normalidad), la TR se mo-
dificard en 5. Asi, un Rechazar No-Muerto Vpuede afectar a 5 No-
Muertos de Clase I sin modificador a la TR o a un No-Muerto de
Clase T con un modificador a la TR —20 o cualquier otra combina-
cién de objetivos siempre que no se superen los 5 puntos de gasto.

2. Cancelar Canalizacién — Cuando el lanzador de este
hechizo sea objetivo de un hechizo del reino de Canalizacion,
éste debera hacer una TR (antes de que el objetivo tenga que
hacerla). Para esta TR cada hechizo usa como nivel el de su
lanzador. Si la TR del hechizo tiene éxito, podrd afectar al obje-
tivo de manera normal; en caso contrario, el hechizo no tendra
efecto sobre el objetivo.

3. Anti-Canalizaciones I- Cancela la transmision o recep-
cién de un hechizo de Canalizaciones Identro del alcance, sin
posibilidad de TR.

4. Neutralizar Maldicién I - [Mod. a la TR: -20] Anula una
maldicién mientras dure el hechizo. La maldicion no es elimina-
da y volvera a tener efecto después de que acabe el hechizo.

5. Anti-Canalizaciones IIl — Como Anti-Canalizaciones],
excepto que afecta a un hechizo de Canalizaciones III.

6. Rechazar No-Muertos IX — Como Rechazar No-Muer-
tos V, excepto que puede afectar a 9 puntos.

7. Quitar Maldicién — Elimina una maldicién si no pasa
una TR. El nivel de la maldicién serd igual al nivel de su lanza-
dor. Si no puede disiparse, el lanzador no puede volver a inten-
tarlo hasta que haya incrementado los rangos de habilidad para
esta lista de hechizos.

8. Disipar Canalizacion I — Cualquier hechizo activo del
reino de la Canalizacion sobre el objetivo deberd hacer una TR
(usa el nivel del lanzador del hechizo como nivel de éste). Si
falla la TR el hechizo se disipara.

9. Neutralizar Maldiciéon II — Como Neutralizar Maldi-
cion I, excepto por la duracion.

10. Anti-Canalizaciones V— Como Anti-Canalizacionesl]
excepto que afecta a un hechizo de Canalizaciones V.

11. Rechazar No-Muertos XII — Como Rechazar No-Muer-
tos V, excepto que puede afectar a 12 puntos.

12. Anti-Canalizaciones VIII — Como Anti-Canalizacio
nes I, excepto que afecta a un hechizo de Canalizaciones VIIL

14. Disipar Canalizacién V— Como Disipar Canalizacion
I, excepto que afecta hasta a 5 objetivos.

15. Anti-Canalizaciones X — Como Anti-Canalizacions
I, excepto que afecta a un hechizo de Canalizaciones X.

16. Rechazar No-Muertos XV — Como Rechazar No-Muer-
tos V, excepto que puede afectar a 15 puntos.

18. Neutralizar Maldicién IIl - Como Neutralizar Maldi
cion I, excepto que la maldicién queda anulada 1 dia por nivel

19. Disipar Canalizaciéon X — Como Disipar Canalizacion
I, excepto que afecta hasta a 10 objetivos.

20. Rechazar No-Muertos Verdadero — Como Rechaza
No-Muertos V, excepto que este hechizo desintegra por comple
to a un no-muerto de Clase V o menor. Los no-muertos de Clase
VI salen huyen inmediatamente.

25. Eliminar Maldicién Verdadera—[Mod. a la TR:-50] Come
Neutralizar Maldicion I, excepto por el modificador a la TR.

30. Anti-Canalizaciones Verdadero — Como Anti-Canal
zaciones I, excepto que puede cancelar cualquier hechizo de Cx
nalizaciones, excepto aquellos canalizados con la ayuda de Puent
Sagrado (consulta la lista Basica de Clérigo, Canalizaciones).

50. Volver a Canalizar — E| hechicero intercepta 1 hechin
canalizado que se esta transmitiendo o recibiendo en ese mo
mento dentro del alcance y envia este hechizo en su lugar. i
pergona que envia el hechizo canalizado obtiene una TR (@
nivel de ataque de este hechizo contra su nivel; no contra ¢
nivel del hechizo que se estd interceptando). :

Notas especiales

1) El DJ puede asignar modificadores especiales a los No-Muertos mé
poderosos. Consulta ¢] Manual de Monstruos y Criaturas para ver un lista
completo de No-Muertos.

2) 8i se ha lanzado un hechizo de Rechazar No-Muertos sobre un No-Muet,
especifico, el lanzador no podra lanzar otro hechizo del mismo tipo sobre e
objetivo hasta que haya incrementado su rango a la habilidad con esta lista. :

3) Consulta en la Seccién 15.21 (p.100) mds informacion sobre las mal&}

ciones.
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1. Adivinacién — Cuando el lanzador tenga que tomar
una eleccién sobre lo que tenga muy poca o ninguna informa-
cién (por ejemplo, qué pasillo le llevara a la salida con mas
rapidez) este hechizo le permitird determinar cual es la elec-
cién correcta en un 75% de las veces; el Director de Juego lo
determinard con una tirada d100: eleccién correcta con un 26-
100 e incorrecta con un 01-25).

3. Intuiciones I — El lanzador obtiene una visién de lo
que pasard probablemente en el siguiente minuto si se toma
una accién que especifique.

4. Suefios I — El hechicero tiene un suefo relacionado
con el tema que decidié antes de retirarse. Debera dormir un
ciclo normal de suefio (minimo 4 horas) para que funcione
este hechizo.

5. Intuiciones III — Como Intuiciones I, excepto que pue-
de contemplar hasta 3 minutos en el futuro.

6. Relato de la Muerte — El realizador del hechizo obten-
drd una visién de los sucesos que han rodeado la muerte de
un objetivo muerto a través de sus ojos. Puede obtener una
visién del asesino (si lo hay), etc. El lanzador debe estar den-
tro de un radio de 3 metros del cuerpo, y éste debe haber
fallecido hace menos afios que el nivel del hechicero.

7. Apertura de Canalizacién I - El lanzador puede en-
trar en contacto con cualquier objetivo conocido que acepte.
Este hechizo permitira al lanzador conocer la localizacién exacta
(sélo direccion y distancia) del otro ser. Suele usar antes de un
hechizo de Canalizacion (consulta la lista basica de clérigo
Canalizaciones).

8. Intuiciones V— Como Intuiciones I, excepto que pue-
de contemplar hasta 5 minutos en el futuro.

10. Suefios III — Como Swuerios I, excepto que el limite es
de 3 suefios por noche sobre temas diferentes.

11. Intuiciones X — Como Intuiciones I, excepto que pue-
de contemplar hasta 10 minutos en el futuro.

12, Comunién I — El lanzador recibe (normalmente de su
deidad) un «si» 0 un «no» a una pregunta que haga sobre un
tema. Este hechizo puede usarse un maximo de 1 vez por dia.

13. Cuenco Magico I - El objetivo de este hechizo es un
pequeno recipiente de agua clara y limpia. El agua tiene que
estar en calma (y permanecer en calma mientras dure el he-
chizo). El lanzador especifica un tema y aparecerd una visién
en la superficie del agua que tiene que ver con el tema. La
vision tardard 5-50 asaltos.

15. Apertura de Canalizacién II — Como Apertura de
Ganalizacion I, excepto por el alcance.

18. Cuenco Magico II — Como Cuenco Mdgico I, excepto
que puede especificar hasta 2 temas (de 5-50 asaltos para cada
uno de ellos).

19. Relato de la Muerte Verdadero — El hechicero recibe
una visién de los eventos que desembocaron en la muerte de un
objetivo cualquiera que se encuentre a menos de 3 metros. Ob-
tendrd las razones claras de su muerte, quién fue su asesino (si lo
hubiese) y quién fue el responsable en ultima instancia (si lo
hubo). El cuerpo puede llevar muerto tanto tiempo como sea.

20. Comunion Verdadera — Como Comunion I, excepto
que el hechicero puede recibir una respuesta mas detallada
{por ejemplo, un nombre o una frase corta) a una pregunta
que trate sobre 1 sélo concepto.

25. Intuiciones Verdaderas — Como Intuiciones I, ex-
cepto que puede contemplar hasta 1 minuto por nivel en el
futuro.
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30. Apertura de Canalizacion Verdadera — Como Aper-
tura de Canalizacion I, excepto que el lanzador puede abrir
una canalizacion a cualquier persona que elija, esté o no de
acuerdo con ella. El hechicero debe especificar el tipo de ser
que estd buscando (por ejemplo, un sacerdote de un dios en
concreto, un guerrero con ojos azules, etc.).

50. Gran Oracion — El hechicero recibe informacién de-
tallada de su deidad con respecto a una pregunta que realice.

Notas especiales

1) Cuando use Adivinacion, el lanzador debe tener un
nimero de opciones limitadas (es decir, finitas y determinadas).
Después de lanzar el hechizo el lanzador no puede realizar otro
sobre la misma informacién hasta que haya subido de nivel.

2) Consulta en la Seccion 15.16 (p.99) mas informacion
sobre la simbologia y los suefos.
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Ataques Sagrados

1. Ataque Sagrado I — Anade +15 al ataque cuerpo a
cuerpo o de proyectil que el lanzador vaya a realizar este
asalto.

2. Impacto Justo I~ Después de realizar el hechizo, exis-
te una probabilidad de que el préximo ataque del hechicero
(ya sea cuerpo a cuerpo o de proyectil) sea Migico» a prop6-
sito de resolver los criticos (normalmente s6lo se aplica contra
criaturas grandes y enormes). La probabilidad es de un 10%
mds otro 5% por cada asalto que el hechicero se concentre (es
decir, rece) inmediatamente antes de preparar y lanzarlo. El
ataque afectado debe tener lugar antes de que pase 1 minuto
por nivel de realizar este hechizo.

3. Fuerza Sagrada I — El hechicero obtiene una bonifi-
cacion especial +5 a la bonificacién por fuerza a propésito
de una maniobra. En combate, la bonificacion especial se
convierte en +10 a los ataques cuerpo a cuerpo vy en +5 a los
de proyectil.

4. Ataque Sagrado II — Como Ataque Sagrado I, excepto
que la bonificacion es +20.

5. Impacto Justo I - Como Impacto Justo I, excepto que
el ataque se tratard como de «Mithril.

6. Foco Sagrado — Como Impacto Justo I, excepto que el
critico serd Sagrado» y la probabilidad es igual a un 20% mas
otros 2% por cada Punto de Poder adicional que se use para
realizar este hechizo. Por ejemplo, un Paladin de nivel 6 ten-
drd una probabilidad maxima de 20%; un Paladin de nivel 0
puede llegar a un 28% de probabilidades (gastando 10 PP en
el lanzamiento del hechizo).

7. Ataque Sagrado Il — Como Ataque Sagrado I, excepto
que la bonificacion es +25.

8. Impacto Justo Il — Como Impacto Justo I, excepto que
el ataque se tratard como «Sagrado».

9. Aura Sagrada I - Una brillante y centelleante aura en-
vuelve al hechicero. Todas las criaturas «de la oscuridad» que
se encuentren en el drea de efecto deben hacer una TR cada
asalto o recibirdn un critico ‘A’ (el tipo de critico lo determina
el DJ segin la naturaleza de la criatura).

10. Ataque Sagrado IV — Como Ataque Sagrado I, excep-
to que la bonificacion es +30.

11. Impacto Justo IV — Como Impacto Justo I, excepto
que el ataque se tratara como «Exterminador.

12. Fuerza Sagrada I — Como Fuerza Sagrada I, excepto
que la bonificacién por fuerza es de +10 para una maniobra
(+20 a los ataques cuerpo a cuerpo y +10 a los de proyectil).

13. Ataque Sagrado V — Como Ataque Sagrado 1, excep-
to que la bonificacién es +35.

15. Aura Sagrada II — Como Aura Sagrada I, excepto
que reciben un critico ‘B’.

16. Ataque Sagrado VI - Como Afaque Sagrado I, excep-
to que la bonificacién es +40.

17. Fuerza Sagrada III —
Como Fuerza Sagrada I, ex-
cepto que la bonificacién por
fuerza es de +15 para una
maniobra (+30 a los ataques
cuerpo a cuerpo y +15 a los
de proyectil).

19. Ataque Sagrado VII
— Como Ataque Sagrado I,
excepto que la bonificacién
es +45.

20. Aura Sagrada Verda-
dera — Como Aura Sagrada
1, excepto que reciben un cri-
tico ‘C’.

25. Ataque Sagrado Ver-
dadero — Como Ataque Sa-
grado I, excepto que la boni-
ficacion es +50.

30. Foco Sagrado Verda-
dero — Como Foco Sagrado,
excepto que el ataque es Sa-
grado de manera automatica.

50. Martir Sagrado - El
hechicero expone a todo lo
que se encuentre dentro del
area de efecto al poder en
bruto de su dios. Todos reci-
ben un ataque de Bola de
Fuego +100 (centrada en el
lanzador). Todo el dafio en
puntos de vida se dobla y se
recibe urgirftico Extermina-
dor adicibnal (a resolver en
la columna de Exterminador
de la Tabla de Criticos de
Hechizos Para Criaturas, Ta-
bla 14.5, p.93). El hechicero
actia como centro de la ex-
plosién y no es inmune al
dano. Nada, ni objetos, he-
chizos, etc., podrd proteger-
le de la deflagracién.
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Comuni6n

1. Detectar Enemigos I — Detecta el nimero total de
«€nemigos- (y proporciona la direccion y distancia aproxima-
da a ellos). El hechizo también revela el tipo de enemigo
mds representativo del grupo (por total de niveles). El hechi-
cero puede concentrarse en un radio de 15 metros diferente
cada asalto.

2. Cancelar Canalizacion — Cuando el lanzador de este
hechizo sea objetivo de un hechizo del reino de Canalizacion,
el hechizo “recién lanzado” debe primero hacer una TR antes
afectar a su objetivo. Para esta TR, cada hechizo tiene un nivel
igual al nivel de su lanzador. Si el hechizo pasa la TR, podrd
elegir su objetivo de manera normal; de cualquier otra manera
el hechizo no tendra efecto sobre su objetivo.

3. Cancelar Esencia — Como Cancelar Canalizacion, ex-
cepto que el lanzador estard protegido de los hechizos del
reino de Esencia.

4, Cancelar Mentalismo — Como Cancelar Canalizacion,
excepto que el lanzador estard protegido de los hechizos del
reino de Mentalismo.

5. Suefios I — El hechicero tiene un suefio relacionado
con el tema que decidié antes de retirarse. Debera dormir un
dclo normal de sueno (minimo 4 horas) para que funcione
este hechizo.

6. Habla del Enemigo — Mientras dure el hechizo, el lan-
zador podra leer y hablar un idioma "enemigo" como si tuvie-
se una rango de habilidad de 8.

7. Disipar Canalizacién I — Cualquier hechizo activo del
reino de Canalizacién que haya sobre el objetivo deberd hacer
una TR (usa el nivel del lanzador como nivel del hechizo). Si
el hechizo falla la TR, serd dispersado.

8. Disipar Esencia I — Como Disipar Canalizacion, ex-
cepto que afecta a los hechizos del reino de la Esencia.

9. Disipar Mentalismo I — Como Disipar Canalizacion,
excepto que afecta a los hechizos del reino del Mentalismo.

10. Detectar Enemigos II — Como Detectar Enemigos I,
excepto por el alcance y el drea de efecto.

11. Sueiios III — Como Suerios I, excepto que el limite es
de 3 suenios por noche sobre temas diferentes.

12. Relato de la Muerte — El realizador del hechizo ob-
tendrd una vision de los sucesos que han rodeado la muerte
de un objetivo muerto a través de sus ojos. Puede obtener una
vision del asesino (si lo hay), etc. El lanzador debe estar den-
o de un radio de 3 metros del cuerpo, y éste debe haber
fallecido hace menos anos que el nivel del hechicero.

13. Apertura de Canalizacion I — El lanzador puede en-
frar en contacto con cualquier objetivo conocido que acepte.
Este hechizo permitira al lanzador conocer la localizaciéon exacta
(solo direccién y distancia) del otro ser. Suele usar antes de un
bechizo de Canalizacion (consulta la lista basica de clérigo
(analizaciones).

14. Esfera de Disipar Canalizacién I — Como Disipar
(analizacion I, excepto por el drea de efecto (centrada en el
linzador). Si se encuentra algin hechizo activo en el radio,
deberd pasar una TR (con un modificador especial +30) o seri
ancelado (no disipado) mientras siga dentro del radio de ac-
dén de la esfera.

15. Esfera de Disipar Esencia I — Como Esfera de Disi-
pr Canalizacion I, excepto que afecta a los hechizos del rei-
no de la Esencia.

16. Esfera de Disipar Mentalismo I — Como Esfera de
Disipar Canalizacion I, excepto que afecta a 1os hechizos del
reino del Mentalismo.
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17. Comunioén I — El lanzador recibe (normalmente de su
deidad) un «si» 0 un «1o» a una pregunta que haga sobre un
tema. Este hechizo puede usarse un miximo de 1 vez por dia.

19. Relato de la Muerte Verdadero — El hechicero recibe
una vision de los eventos que desembocaron en la muerte de un
objetivo cualquiera que se encuentre a menos de 3 metros. Ob-
tendrd las razones claras de su muerte, quién fue su asesino (si lo
hubiese) y quién fue el responsable en ultima instancia (si lo
hubo). El cuerpo puede llevar muerto tanto tiempo como sea.

20. Detectar Enemigos Verdadero — Como Detectar
Enemigos I, excepto por el alcance y el area de efecto.

25. Comunién Verdadera — Como Comunion I, excepto
que el hechicero puede recibir una respuesta mas detallada
(por ejemplo, un nombre o una frase corta) a una pregunta
que trate sobre 1 solo concepto.

30. Apertura de Canalizacién Verdadera — Como Aper-
tura de Canalizacion I, excepto que el lanzador puede abrir
una canalizacién a cualquier persona que elija, esté o no de
acuerdo con ella. El hechicero debe especificar el tipo de ser
que estd buscando (por ejemplo, un sacerdote de un dios en
concreto, un guerrero con ojos azules, etc.).

50. Gran Oracion — El hechicero recibe informacion de-
tallada de su deidad con respecto a una pregunta que realice.

Notas especiales

1) Consulta en la Seccién 15.16‘(}3.99) mis informacién
sobre la simbologia y los suenos.

2) El DJ debe definir enemigo en su ambientacion. Nor-
malmente, el término enemigo significa aquel que es activa-
mente opuesto a la religion o deidad del hechicero.
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2 Ja Enfermedad 1 1 objetivo
4l Veneno 1’1 objetivo

Curacion Sagrada
1. Curacién I — El objetivo recupera d10 puntos de vida.

2. Detener Hemorragia I — Permite al lanzador detener
una hemorragia de 1 punto por asalto; el objetivo no puede
moverse o la herida volveri a abrirse.

3. Alivio de Quemadura/Congelacion I — El objetivo
curard una zona que tenga quemaduras de primer grado o una
zona con congelacién leve.

4. Arreglar Fractura Leve — Permite al lanzador curar
una fractura leve (que no sea una fractura compuesta, astilla-
da, danos en articulaciones, etc.). El tiempo de recuperacién
es de 1 dia.

5. Curacion III — Como Curacion I, excepto que el obje-
tivo recupera 3d10 puntos de vida.

6. Alivio de Aturdimiento — Alivia al objetivo de un asal-
to de aturdimiento acumulado.

7. Arreglar Fractura Grave — Como Arreglar Fractura
Leve, excepto que también repara fracturas compuestas. El tiem-
po de recuperacién es de 1 dia.

8. Resistencia a la Enfermedad I — Mientras dure el he-
chizo, el objetivo obtiene una TR adicional contra las enfer-
medades.

9. Resistencia al Veneno I — Mientras dure el hechizo, el
objetivo obtiene una TR adicional contra los venenos.

10. Arreglar Vaso Sanguineo Menor —El lanzador cura-
rd totalmente un vaso sanguineo menor dafado (hasta una
hemorragia de 4 puntos por asalto, siempre que no sean arte-
rias o venas principales).

11. Curacién V — Como Curacion I, excepto que el obje-
tivo recupera 5d10 puntos de vida.

12. Arreglar Tendén/Misculo — Permite al hechicero
curar (no reemplazar) un musculo o tendén danado. El tiem-
po de recuperacién es de 1 hora.

13. Alivio de Quemadura/Congelacion III — Como Ali-
vio de Quemadura/Congelacion 1, excepto que el lanzador
puede curar 3 zonas de dafno leve o 1 zona de dano grave (es
decir, quemaduras de tercer grado), o una combinacién de 1
zona de dafo leve y otra de dano moderado.

14. Alivio del Aturdimiento II - Como Alivio del Aturdi-
miento I, excepto que elimina 2 asaltos de aturdimiento acu-
mulados.

15. Quitar Parilisis — El lanzador cura 1 problema de
parilisis cualquiera.

16. Curaciéon X — Como Curacion I, excepto que el obje-
tivo recupera 10d10 puntos de vida.

17 Alivio de Quemadura/Congelaciéon IV— Como Al
vio de Quemadura/Congelacion I, excepto que el lanzador
puede curar 4 zonas de dafo leve o 2 zonas de dano modera
do, 0 una zona de dano leve y otra grave, o 2 zonas de dafio
leve y 1 zona de dano moderado.

18. Curar Enfermedad — El lanzador puede eliminar |
enfermedad cualquiera del objetivo.

19. Curar Veneno — El lanzador puede eliminar 1 veneno
cualquiera del objetivo.

20. Alivio del Aturdimiento Verdadero — Como Alivi
del Aturdimiento I, excepto que elimina todos los asaltos d
aturdimiento acumulados.

25. Curacion XV — Como Curacion I, excepto que &
objetivo recupera 15d10 puntos de vida.

30. Curacion Verdadera — Como Curacion I, except
que ¢l objetivo recupera todos sus puntos de vida.

50. Manos de Sanador Verdaderas — El hechicero pue
de usar un hechizo de menor nivel de esta lista cualquien
cada asalto.

Notas especiales

Consulta en RMF Seccion 24.1 (p. 75) mas detalles sobr
la curacién.
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Defensas Sagradas

1. Oracién de Proteccion I — Cualquiera en el 4rea de
efecto que tenga el mismo alineamiento que el hechicero (a
decision del DJ) restara 5 de todos los ataques elementales
que le hagan. También anadird 5 a todas las TR contra estos
hechizos. Estas bonificaciones no las recibira el lanzador
del hechizo.

2. Aura — Crea un aura brillante alrededor del objetivo,
haciéndole parecer mas poderoso y restando 10 de todos los
ataques que le hagan.

3. Escudo — Crea un escudo de fuerza invisible delante
del hechicero que funciona como un escudo normal (resta 25
a los ataques apropiados, etc.), excepto que no ocupa una
mano. Este hechizo no puede combinarse con un escudo “real”.

4. Difuminar — El lanzador parece difuminado para los
atacantes, restando 10 de todos los ataques que se dirijan con-
tra él.

5. Fin del Sufrimiento I - El lanzador es capaz de aguan-
tar un 25% mdas de puntos de dano (redondeando hacia abajo)
antes de caer inconsciente. Los puntos de dafio siguen apun-
tindose y permaneceran cuando acabe la duracién del hechizo.

6. Oracion de Proteccioén II — Como Oracion de Protec-
cién I, excepto que las bonificaciones son 10.

7. Desviar I — El lanzador puede desviar cualquier pro-
yectil que pase a menos de 3 metros de €l (tiene que poder
verlo), restando 100 de la tirada de ataque.

8. Aura Verdadera — Como Aura, excepto que el objeti-
vo parece realmente poderoso; resta 15 de todos los ataques
que le hagan.

9. Esquivar I — El lanzador puede esquivar un ataque
cuerpo a cuerpo que pueda ver (y que esté dentro del alcan-
ce), restando 50 de la tirada de ataque.

10. Fin del Sufrimiento H — Como Fin del Sufrimiento I,
excepto que puede aguantar un 50% mas de puntos de dano.

11. Oracion de Proteccion III — Como Oracion de Pro-
teccion I, excepto que las bonificaciones son 15.

12. Desviar I - Como Desviar I, excepto que puedle afectar
a 2 proyectiles.

13. Falsa Punteria I — El hechicero puede desviar un
proyectil cualquiera que pase a menos de 30 metros de él
(tiene que poder verlo), haciendo que falle automaticamente
su objetivo.

14. Esquivar II — Como Esquivar I, excepto que afecta a
lataques.

15. Fin del Sufrimiento III — Como Fin del Sufrimiento
I excepto que puede aguantar un 75% mas de puntos de dano.

16. Oraci6n de Proteccion IV — Como Oracion de Pro-
teccion I, excepto que las bonificaciones son 20.

17. Desviar IIl — Como Desviar I, excepto que puede
afectar a 3 proyectiles.

18. Falsa Punteria Il — Como Falsa Punteria I, excepto
puede afectar a 2 proyectiles.

19. Esquivar IIl - Como Esquivar I, excepto que afecta a
J ataques.

20. Fin del Sufrimiento IV — Como Fin del Sufrimiento I,
excepto que puede aguantar un 100% mas de puntos de dana.

25. Oracion de Proteccion Verdadera — Como Oracion
de Proteccion 1, excepto que las bonificaciones son 25.

30. Desviar Masivo — Como Desviar I, excepto que pue-
de afectar a 1 proyectil por nivel.
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50. Defensas Sagradas Verdaderas — El hechicero pue-
de usar un hechizo de menor nivel de esta lista cualquiera
cada asalto.

Notas especiales

1) Los hechizos de Aura y Aura Verdadera no son
acumulativos entre ellos ni con el hechizo de Difuminar.

2) Para mas informacién sobre los hechizos con objetivos
maltiples (por ejemplo, Desviar II, etc.), consulta la Seccién
15.9 (p.97)
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Exorcismos

1. Expulsar No-Muertos I — Hace que un No-Muerto huya o se
desintegre Todos los No-Muertos pertenecen a una clase. Este hechi-
zo afecta a 1 punto de No-Muerto (los de Clase 1 cuentan como 1
punto, los de Clase 1l como 2 puntos, etc.). Los que hayan sido crea-
dos con un hechizo de Animar Muertos (consulta la lista de Canaliza-
cién Maligna, Nigromancia) son tratados como de Clase 1 y no se les
permite hacer una TR (es decir, son desintegrados automaticamente si
el hechizo no falla). El Manual de Monstruos y Criaturas propor-
ciona descripciones completas de todos los tipos de No-Muertos.

Cada objetivo puede hacer una TR; si falla por 50 puntos o me-
nos, huird (si no puede permanecera inmaévil). Si falla por mas de 50
se desintegrard. Se aplicard la misma Tirada de Ataque de Hechizo
Basico para todos los objetivos. Si no sabes la clase de No-Muerto,
usa la siguiente tabla.

Nivel Clase Nivel Clase Nivel Clase
1-2 1 6-8 111 13-15 \'
3-5 1l 9-12 v 16+ Vi

La TR puede modificarse concentrando los efectos del hechizo.
Por cada punto adicional gastado sobre un objetivo (por encima de
los necesarios para afectarle con normalidad), la TR se modificari en
=5. Asi, un Expulsar No-Muertos V puede afectar a 5 No-Muertos de
Clase I sin modificador a la TR 0 a un No-Muerto de Clase I con un
modificador a la TR =20 o cualquier otra combinacién de objetivos
siempre que no se superen los 5 puntos de gasto.

2. Detectar No-Muertos — Detecta la presencia de un No-Muer-
to en el drea de efecto. El hechicero puede mover el area de efecto
1,5 metros cada asalto.

3. Expulsar No-Muertos III — Como Expulsar No-Muertos I, ex-
cepto que puede afectar a 3 puntos.

4."Expulsar Demonio I — Mientras ¢l hechicero se concentre,
los Demonios de Clase 1 que se encuentren dentro del drea de efecto
no pueden irse, y aquellos Demonios de Clase 1 que se encuentren
fuera no pueden entrar.

5. Expulsar No-Muertos V — Como Expulsar No-Muertos I, ex-
cepto que puede afectar a 5 puntos.

6. Expulsar Demonio I1 — Como Expulsar Demonio I, excepto
que afecta hasta a Demonios de Clase II.

7. Desterrar Demonio I — Destierra al Demonio de Clase T ob-
jetivo de este plano de existencia mientras dure el hechizo.

8. Neutralizar Maldicién I - [Mod. a la TR: -20] Anula una mal-
dicién mientras dure el hechizo. La maldicion no es eliminada v vol-
verd a tener efecto después de que acabe el hechizo.

9. Expulsar Demonio I — Como Expulsar Demonio I, excepto
que afecta hasta a Demonios de Clase 111

10. Expulsar No-Muertos X — Como Expulsar No-Muertos I,
excepto que puede afectar a 10 puntos.

11. Desterrar Demonio II — Como Desterrdar Demoitio I, excep-
to que afecta hasta a un Demonio de Clase 11.

12. Expulsar No-Muertos XII — Como Expulsar No-Muertos |,
excepto que puede afectar a 12 puntos.

13. Expulsar Demonio IV — Como Expulsar Demonio I, excep-
to que afecta hasta a Demonios de Clase 1V.

14. Neutralizar Maldicion II — Como Newtralizar Maldicion I,
excepto por la duracién.

15. Expulsar No-Muertos XV — Como Expulsar No-Muertos |,
excepto que puede afectar a 15 puntos.

16. Expulsar Demonio V — Como Expulsar Demonio I, excepto
que afecta hasta a Demonios de Clase V.

17. Desterrar Demonio Il — Como Desterrar Demonio I, ex-

cepto que afecta hasta a un Demonio de Clase III.

18. Neutralizar Maldicién III - Como Neutralizar Maldicion |,

excepto por la duracion.

19. Expulsar Demonio VI — Como Expulsar Demonio I, excep-
to que afecta hasta a Demonios de Clase VI.

20. Expulsar No-Muertos Verdadero — Como Expulsar No-
Muertos I, excepto que este hechizo desintegra por completo a un no-
muerto de Clase V o menor. Los no-muertos de Clase VI salen huyen
inmediatamente.

25. Expulsar Demonio Verdadero — Como Expulsar Demonio
VI, excepto por el area de efecto. )

30. Eliminar Maldiciéon Verdadera — [Mod. a la TR:-50] Disipa
una maldicion si ésta falla una TR. El nivel de la maldicion es el nivel
del lanzador del hechizo original. Si no se disipa, ¢l hechicero no pue
de volver a intentarlo otra vez hasta que haya conseguido otro nivel.

50. Desterrar Demonio Verdadero — Como Desterrar Demo-
nio I, excepto que afecta hasta a un Demonio de Clase IV.

Notas especiales

1) Para todos los hechizos de No-Muertos, el D] puede hacer modifice
ciones para no-muettos realmente poderosos. Consulta el Manual de Mons
truos y Criaturas para un listado completo de No-Muertos. Un hechicero séle
puede expulsar a un mismo no-muerto por nivel.

2) Consulta en la Seccion 15.21 (p.100) mas detalles sobre las maldicie
nes y como eliminarlas.

3) Los Demonios son seres de otros planos que son convocados pord
lanzador a su mundo a través de la fuerza de los elementos (por uno que mg
sea del plano del demonio). Por eso ni el Demonio ni el lanzador tienen qut
hacer TR durante la invocacion. Consulta el Manual de Monstruos y Criate
ras para una descripcion detallada de los Demonios. Si no sabes la clase, u
la siguiente tabla para determinarlo. El D) puede alterar este sistema de nume
racion por otro que quiera usar en su mundo.
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Nivel Clase
1-2 1
3-5 11
6-10 111 3
11-15 v 3
16-20 \%
21-40 Vi1
/ 41+ Mas alla del Palio

4) Consulta en la Seccion 15.22 (p.100) mis informacion sobre los Der

nios.
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Sendas de la Inspiracion

1. Coraje — Mientras dure el hechizo, todos los que se en-
cuentren en el drea de efecto (incluido el hechicero) puede rea-
lizar una segunda TR contra cualquier efecto del miedo o panico.
Esta segunda tirada tendrid un modificador adicional +10.

2. Inspiraciones I - El hechicero inspira a todos los alia-
dos que se encuentren dentro del area de efecto (deben saber
que el hechicero se encuentra con ellos). Todos obtienen un
+5a los ataques cuerpo a cuerpo y a las maniobras de movi-
miento mientras dure el hechizo. Sélo funcionara durante el
combate o en los momentos profundamente religiosos (por
eiemplo, una arenga religiosa a la tropa antes de una batalla).
Estas bonificaciones no se aplican al lanzador del hechizo.

3. Voz de la Amistad — Mientras hablen entre ellos, el
objetivo de este hechizo creerd que el hechicero es un buen
amigo y que estd actuando para sus intereses.

4. Inspiraciones II — Como Inspiraciones I, excepto que
las bonificaciones son +10.

5. Voz de la Razén — Mientras el hechicero hable, el ob-

jetivo creerd que las ideas y los razonamientos que éste expre-
sa son vilidos y correctos.

6. Inspiraciones III — Como Inspiraciones I, excepto que
las bonificaciones son +15.

7. Voz de la Prudencia ~ Mientras el hechicero hable, el
objetivo se volvera mds cauto (menos impulsivo) y tenderd a
obedecer las advertencias del hechicero sin duda ni indecision.

8. Ordenar I — El objetivo debe obedecer al hechicero.
Sin embargo, no realizard ninguna accién que sea completa-
mente aliena a €l (por ejemplo, no se suicidara, no se dejari
cego, etc.).

9. Inspiraciones IV — Como Inspiraciones I, excepto que
las bonificaciones son +20.

10. Palabras de Amistad — Como Voz de la Amistad,
excepto que afectard a todos aquellos que puedan oir al he-
chicero.

11. Inspiraciones V— Como Inspiraciones I, excepto que
bas bonificaciones son +25.

13. Ordenar II — Como Ordenar I, excepto que afectard a
dos objetivos.

14, Palabras de Raz6n — Como Voz de la Razén, excepto
que afectard a todos aquellos que puedan oir al hechicero.

15. Inspiraciones VI — Como [nspiraciones I, excepto
e las bonificaciones son +30.

16. Coraje Verdadero — Como Coraje, excepto que la
segunda TR tiene éxito automdticamente.

17. Inspiraciones VII — Como Inspiraciones I, excepto
qe las bonificaciones son +35.

18. Palabras de Prudencia — Como Voz de la Pruden-

da, excepto que afectard a todos aquellos que puedan oir al
hechicero. :

19. Inspiraciones VIII — Como Inspiraciones I, excepto
qe las bonificaciones son +40.

20. Voz de la Conviccion — [Mod. a la TR: -50] Después
de realizar este hechizo, el lanzador debe decir la verdad (tal
yeomo lo sabe). Todos los objetivos que fallen sus TR creerdn
e el hechicero esta diciendo toda la verdad.

25. Inspiraciones Verdaderas — Como [nspiraciones I,
acepto que las bonificaciones son +50.

30. Palabras de Conviccion — Como Voz de la Convic-

ddn, excepto que afectari a todos aquellos que puedan oir al
hechicero.
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50. Maestria de las Inspiraciones — E| hechicero pue-
de usar un hechizo de menor nivel de esta lista cualquiera
cada asalto.

Notas especiales

1) Los hechizos de Voz 'y Palabras sélo funcionarin con
no-enemigos (es decir, aquellos que no son abiertamente hos-
tiles contra el hechicero).

2) Los hechizos de Voz y Palabrasincrementan las reaccio-
nes favorables. El efecto permanece 1 hora por nivel del hechi-
cero después que haya dejado de hablar. Pasado este tiempo,
las reacciones y tendencias naturales del objetivo volverin a
surgir. Observa que muchos objetivos continuardn creyendo al
hechicero incluso después de que el hechizo se haya acabado.

3) Cualquier objetivo que resista un hechizo de Voz y
Palabras por mds de 50 puntos se dard cuenta de que el he-
chicero ha estado usando influencia magica.
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8. Sombra — El lanzador y los objetos que porta parecen
ser una sombra, por lo que son casi invisibles en zonas oscu-
ras (en la mayoria de las situaciones equivaldra a una bonifi-
cacion a Acechar y Esconderse entre +25 y +75).
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9. Estudio de la Forma —El lanzador estudia y memoriza an
la forma de un tipo de animal o planta para usarlo con los
hechizos de esta lista. El lanzador sélo puede haber estudiado

dol

tantas formas como nivel posea. o}

10. Aspecto de Planta — Permite al lanzador aparentar
un tipo de planta cualquiera que haya estudiado. El lanzador no
conserva su tamafo y no puede oler ni sentir como la planta lug

% (es s6lo una ilusién visual sujeta a las reglas generales sobre
f ilusiones, consulta la Seccion 15.14, p.98). pef
g 11. Pensamientos Animales — Mientras dure el hechizo anli
g\' los patrones mentales del hechicero parecerin ser los de un  tiles
2 animal cualquiera que haya estudiado. No puede moverse hed

)

13. Aspecto de Animal — Permite al lanzador aparenta des
un tipo de animal cualquiera que haya estudiado. El lanzado “pel
conserva su tamano y no puede oler ni sentir como el animil bir }
(es s6lo una ilusion visual sujeta a las reglas generales sobre
ilusiones, consulta la Seccién 15.14, p.98). pari

15. Pensamientos Animales Verdadero — Como Penss prog
mientos Animales, excepto que puede moverse (aunque ain viaja
necesita mantener la concentracion). ros,

16. Forma de Planta I — Permite al hechicero tomarli
forma de 1 planta cualquiera que haya estudiado. El lanzada  quie
parecerd y sentird como la planta, aunque no obtendrd s que

Formas de la Naturaleza capacidades. Puede variar el tamano desde un 75% a un 200%
de lo normal. lo se
1. Matices — Permite al lanzador adquirir el color fisico de 18. Forma de Animal I — Permite al hechicero tomark  Las
cualquier objeto inanimado. El lanzador debe estar en contac- forma de 1 animal cualquiera que haya estudiado. El lanzade  ya qﬁ
to con el objeto cuando realice el hechizo. En muchas situa-  parecerd y sentira como el animal, aunque no obtendra st rapid

ciones esto proporciona una bonificacion especial +10 a +50

(decision del DJ) a las maniobras de Esconderse (y quizd a  yp 200% de lo normal. para
algunas maniobras de Acechar). 20. Forma de Planta I - Como Forma de Planta I, exceg  €scug
2. Tinieblas — Todas las sombras en el drea de efecto (5 que también asumira el olor y las capacidades de la plaw  nota

se oscurecen. Todas las maniobras de Esconderse obtienen

mientras el hechizo esté activo.
12. Estudio de la Forma Verdadera — Como Estudio d

la Forma, excepto que puede estudiarse una planta o anima
en concreto. Por ejemplo, el perro de un lenador (en contra

* posicion con un perro normal).

capacidades fisicas. Puede variar el tamano desde un 75%:

Puede variar el tamano desde un 50% a un 400% de lo normid

virﬁ
qud

b Fie- 165 1 + . R 11 - R .,
una bonificacién especial +25 (+10 a todas las tiradas de 25. Forma de Animal II — Como Forma de Animall excel:‘
Acechar). - P . ] .

) » ; excepto que también obtendri las capacidades de movimie
3. Helar — Enfria hasta la congelacion hasta 30 decimetros 16 del animal elegido. Puede variar el tamano desde un 50k exce:l
cubicos de liquido por nivel y por asalto. No hara que la tem- ;1 400% de lo normal. 1
peratura del 11qu1d(.)/sea mds baja de 77,C (os llqgld(,)s con un 30. Forma de Planta Verdadera— Como FormadePia  pjlg o
punto de congelacion menor de 7°C so6lo se enfriaran). P o »
ta I, excepto que podrd cambiar su forma a la de otra plan 1
4. Movimientos Silenciosos — El lanzador puede mo-  estudiada en cualquier momento mientras dure el hechizo. excep
verse sxlenc’losamente mientras no cree ningun sorpdo a mas 50. Forma de Animal Verdadera — Como Forma de 4
de 2,5 centimetros de su cuerpo. En muchas situaciones, esto J . . 1
) ) e g . Ny mal II, excepto que podri cambiar su forma a la de otro anind J
proporcionard una bonificacién especial +10 a +50 (decision : ‘ . . X . bia, e
; estudiado en cualquier momento mientras dure el hechizo.
del D)) a las maniobras de Acechar y Esconderse. 24
5. Fundirse con el Entorno — Fl lanzador se fusiona : excep
con el terreno circundante, obteniendo una bonificacién es- N espe clales ; untor
pecial de +75 a todas las maniobras de Esconderse. El lanza- 1) A propésito de los hechizos de esta lista, un animald 2¢
dor no puede moverse (apreciablemente) sin perder esta  una criatura con una inteligencia no superior a la de una Niebld
bonificacion. mal inteligente; y una planta una criatura sin inteligencia. | deﬁ
6. Luz — Ilumina un drea de 3 metros alrededor de la zona 2) Si los hechizos de Tinieblas, Luzu Oscuridad son la Nieb,
tocada. zados sobre un objetivo movil el drea de efecto se moverd tiempc
7. Oscuridad I — Hace que un area de 3 metros de radio el objetivo. 50!
alrededor de la zona tocada se suma en una oscuridad nor- 3) Consulta la Seccién 15.30 (p.100) para conocer las de O”j
mal. Consulta la Seccion 15.12 (p.98) glas concretas de cambiar de formas. ner el ¢




za
los
do

tar
dor
nta
bre

1izO
un
erse

o de
imal
tra-

ntar
ador
imal
obre

PNSa-
> aun

yar la
zador
4 sus
200%

nar la
zador

ra sus
75% a

pXCep-
planta.
ormal.
imal 1,
imien-
 50% a

e Plan-
planta
hizo.
de Ani-
 animal
izO.

pimal es
un ani-
Acid.

son lan-
yera con

r las re-

Invocaciones de la Naturaleza

1. Invocar Alimento — Llegari un animal portando algin
tipo de alimento: bayas, nueces o tubérculos (vegetales). El
animal dejara la comida y volverd por donde ha venido.

2. Invocar Calor — Llegarid un animal de piel gruesa que
dormird cerca del lanzador. El animal permitird al lanzador (y
s6lo al lanzador) dormir cerca de €l.

3. Invocar Guia — Llegard un animal que conoce el cami-
no a un lugar concreto. El animal guiard al lanzador hacia el
lugar mientras €ste se concentre en el sitio deseado.

4. Invocar Guardian — Llegard un animal de tamano res-
petable capaz de infligir como minimo ataques Medios. Este
animal intentara proteger al lanzador de posibles ataques hos-
tiles. Si el lanzador abandona la zona donde se ha lanzado el
hechizo, el animal no viajard con él (es decir, se marchara).

5. Invocar Montura — Llegard un animal grande que ser-
vird como montura al lanzador.

6. Invocar Cazador — Como Invocar Alimento, excepto
que el animal traerd una presa recientemente muerta.

7. Invocar Sentido — Llegard un animal con el sentido
desarrollado especificado. Mientras dure el hechizo el animal
“percibird” para el lanzador; éste debe concentrarse para reci-
bir lo que el animal esta percibiendo.

9. Invocar Manada — Llegard un “grupo” de animales,
parindose cerca de la zona donde se ha lanzado el hechizo. A
propGsitos de este hechizo, los animales invocados tienen que
vigjar en grupo de manera habitual (por ejemplo, lobos, pija-
f0s, ciervos, etc.)

10. Invocacién Masiva — El lanzador puede usar cual-
quiera de los hechizos de menor nivel de esta lista, excepto
que invocard un animal por nivel.

12. Diseminar Plantas I — Este hechizo hace que el sue-
lose cubra de hierbas y pequenas plantas de otras variedades.
las plantas deben existir con anterioridad en el area de efecto,
y2 que el hechizo sélo hace que se multipliquen y crezcan
ripidamente (unas 20+d100 horas).

13. Oracion de la Niebla — El hechicero ora a su deidad
pra que cree niebla. La probabilidad de que la plegaria sea
escuchada es de un 2% por nivel del lanzador. Consulta la
mota 6) mas abajo.

14. Oracion de la Lluvia — Como Oracion de la Niebla,
exepto que genera una ligera lluvia.

15. Diseminar Plantas II — Como Diseminar Plantas I,
excepto que también hace crecer retonos y pequenos arboles.

16. Oracion de la Tormenta — Como Oracion de la Nie-
bia, excepto que genera una fuerte tormenta.

17. Oracion del Granizo — Como Oracién de la Niebla,
€xcepto que genera una tormenta con granizo.

19. Oracién del Relampago — Como Oracion de la Nie-
bia, excepto que genera una tormenta de rayos y reldmpagos.

20. Oracion del Tornado — Como Oracidn de la Niebla,

excepto que genera cambios atmosféricos que desencadenan
u tornado.

25. Oracion del Cielo Despejado — Como Oracién de la
Nebla, excepto que asegura un cielo despejado.

30. Oracion del Tiempo Verdadera — Como Oracion de
la Niebla, excepto que la deidad del hechicero garantizari el
tempo necesario para la finalidad del hechicero.

50. Maestria de la Oracion — Como cualquier hechizo
de Oracion de esta lista, excepto que la probabilidad de obte-
rer el efecto deseado es de un 95%.
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Notas especiales

1) El lanzador debe estar en el exterior para poder realizar los
hechizos de esta lista.

2) Cuando los invoca, el lanzador debe especificar el tipo de
animal (pdjaro, ardilla, etc.). Debe haber un animal de ese tipo en
la regién y el animal debe ser capaz de llegar hasta donde esti el
lanzador en el tiempo especificado (normalmente dentro de un
alcance de 30 kilémetros). Si existen varios de estos animales, se
invoca a uno al azar. El animal tardard 10+1d100 minutos en llegar.
Fl animal se marchard cuando acabe el hechizo. Si se lanza otra
vez el hechizo se invocard a un animal diferente.

3) Mientras dure el hechizo, el animal invocado ignorard sus
instintos naturales. Por ejemplo, si se invoca una criatura para ca-
lentarse y otra para hacer de guardian, estas no se atacaran entre si

4) Si se ataca a un animal invocado, éste retornara el ataque
de manera normal (y no estard ya bajo la influencia del hechizo).
Sin embargo, esto viola la “confianza” del animal (consulta a con-
tinuacion).

5) Los hechizos de invocacién de animales de esta lista nece-
sitan que el lanzador no haya hecho nada para violar la confianza
de los animales de la zona. Si se ha transgredido, la clase de hechi-
zo cambia a Fm y todos los animales obtienen una TR (con un
modificador especial +50) para resistirse (por ejemplo, herir a un
animal invocado sera una violacion de esta confianza).

6) Para los hechizos de Oracion de esta lista es necesario que
el hechicero rece por lo menos 1 minuto. La cantidad de tiempo
necesaria variara segun la deidad (a eleccion del D). El cambio
climatico aparecera al cabo de 1-10 horas. El hechicero no puede
realizar mas de una Oracidn por dia. La probabilidad de que apa-
rezca el cambio se modifica en -30 si no es algo normal en la
region (en esa época del ano) o en +30 si es algo normal en la
region (en esa época del ano). Una vez invocado, el tiempo atmos-
férico seguird su curso natural.
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lanzador verd una imagen cada asalto (comenzando por la
mds antigua).

9. Buscar Camino V — Como Buscar Camino I, excepto
que el alcance es de 7,5 kilémetros.

10. Idiomas Animales — Permite entender y “hablar” el
idioma de una especie animal cualquiera.

11. Analizar Huellas — El hechicero obtendrd una ima-
gen visual de todos los seres o animales que hayan dejado
huellas en el drea, proporcionando una bonificacion especial
+50 cuando intente seguir a ese animal o ser en particular. Si
mas de un animal o ser han dejado huellas, el hechicero veri
una imagen al mismo tiempo (1 imagen cada asalto, empezan-
do por la mis vieja).

12. Idiomas de las Plantas — Permite entender y “hablar’
el idioma de una especie vegetal cualquiera.
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13. Buscar Camino XX — Como Buscar Camino I, excep
to que el alcance es de 30 kilémetros.

14. Detectar Emboscada II — Como Detectar Emboscads
I, excepto que el drea de efecto es de 30 metros.
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15. Hablar con las Rocas — Permite entender y “hablar
el idioma de una «oca» cualquiera.

16. Rastrear I1 — Como Rastrear I, excepto que la bonifi
caciéon es +75.

17. Detectar Emboscada III — Como Detectar Embosct
da I, excepto que el drea de efecto es de 50 metros.

-
S

19. Caminos Verdaderos — Como Buscar Camino I, ex J
cepto que el alcance es de 1,5 kilédmetros por nivel y qu
conoceri la ruta a seguir dentro del alcance.
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Maestria de los Caminos

1. Conocimiento de los Caminos — El lanzador averi-
gua el origen y el “destino” mas cercano del camino mas proxi-
mo dentro del drea de efecto.

2. Visién Nocturna — El objetivo puede ver hasta 30
metros en la noche como si fuese de dia. Consulta el Apéndi-
ce A-9.17.12 (p.206).

3. Rastrear I — El lanzador obtiene una bonificacién es-
pecial +50 a todas sus maniobras de Rastrear.

4. Historia del Camino — F! lanzador adquiere una ima-
gen visual de cualquier usuario de un camino determinado,
hasta 1 hora por nivel del lanzador en el pasado.

5. Buscar Camino I — Averigua la localizaciéon de cual-
quier camino a menos de 1,5 kilémetros. Este hechizo revela
el punto mds cercano del camino pero no su direccion.

6. Conocimiento de las Huellas —~ El lanzador averigua
el origen de las huellas y adquiere una imagen visual de quién

las ha dejado. Gana una bonificacion +25 cuando rastree a

este ser o animal en particular.

7. Detectar Emboscada I — El lanzador estd prevenido
de cualquier ser que tenga intenciones hostiles contra €l dentro
del drea de efecto. La hostilidad debe ser especificamente
contra el lanzador y activa (es decir, el ser intenta realizar
una accion agresiva)l, no pasiva (es decir, no tiene intencién
de hacer nada).

8. Conocimiento del Paso — El lanzador adquiere una
imagen visual y sonora de cualquier ser o animal que haya
pasado en un radio de 15 metros de un objeto especifico. El
ser o animal debe haber pasado hasta 1 hora por nivel an-
tes. Si son varios los seres o animales que han pasado, el

20. Detectar Emboscada Verdadera — Como Detects
Emboscada I, excepto que el drea de efecto es de 3 metros &
radio por nivel.

25. Conocer Camino — Permite al hechicero dar cond
préximo camino que busque (incluyendo la travesia a lo lap
del camino). Por ejemplo, siempre sabra el mejor camino h
cia Syclax.

30. Rastrear Verdadero — Como Rastrear I, excepto qi
negard cualquier hechizo de Ocultar Huellas (excepto Oculz
Huellas Verdadero), y siempre proporcionard una bonifie
cion especial de +100 a la habilidad de Rastrear. ‘

50. Rastro por Delante — Permite al hechicero cono
el curso completo de unas huellas dentro del drea de efeq
(es decir, hacia dénde y ¢cémo van con exactitud). Este hedi
zo no niega el efecto de Ocultar Huellas Verdadero.

Notas especiales

Los diversos hechizos de “Camino” (Buscar Camino,
nocimiento de los Caminos, etc.) comparten una definic
comun de camino. A este respecto, un “camino” es una send
ruta o vereda creado o construido (ya sea por el hombre,
animales u otros medios) para un propésito determinadof
sobre el cual se puede viajar o moverse con frecuencii
menos moderada.

Ademis, los limites del camino, a propésito de estosi
chizos, estarin entre los puntos en los que un camino mayg
una centro de poblacién (es decir, una aldea, un pueh§
ciudad, etc.) o un camino sin salida cortan el original ¥
ejemplo, si el PJ lanza un hechizo de Conocimiento de
Caminos en una senda secundaria entre el Paseo del Reyif
Camino Imperial, estos dos «caminos» mayores marcarin ﬁ
principio y el final de la senda, incluso si ésta se ext
mas alld de esos puntos.
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Muros Interiores

1. Resistencia al Calor — Protege al objetivo del calor
natural hasta 77°C (como si la temperatura fuese de 21°C).
Para temperaturas superiores a 77°C, aumenta uno por cada
grado por encima de 77°C para determinar el calor efectivo
sobre el objetivo. Ademads, recibe +20 a todas las TR contra
hechizos y ataques de calor (+20 BD contra ataques elementa-
les de fuego y calor). Si el objetivo se aleja mids de 3 metros
del lanzador el hechizo se anula.

2. Resistencia al Frio — Protege al objetivo del frio natu-
ral hasta 7°C bajo cero (como si la temperatura fuese de 21°C).
Para temperaturas inferiores a 72C, resta uno por cada grado
por debajo de 7°C bajo cero para determinar el frio efectivo
sobre el objetivo. Ademds, recibe +20 a todas las TR contra
hechizos y ataques de frio (+20 BD contra ataques elementa-
les de frio e hielo). Si el objetivo se aleja mas de 3 metros del
lanzador el hechizo se anula.

3. Resistencia I — El lanzador recibe una bonificacion es-

pecial + 5 a su tirada de resistencia y su bonificacién defensiva.’

4. Bendicion I— El lanzador recibe una bonificacion espe-
cial + 5 a su bonificacién defensiva y a las tiradas de maniobra.

5. Oracién I — El lanzador recibe una bonificacion espe-
cial +5 a todas sus tiradas de resistencia y de maniobra.

7. Esterilizaciéon — El lanzador esteriliza 30 decimetros
clibicos de cualquier sélido o liquido por nivel. No afectard a
venenos inertes o criaturas vivas de mas de 0,5 centimetros de
longitud.

8. Resistencia II ~ Como Resistencia I, excepto que la
bonificacion es +10.

9. Bendicion II — Como Bendicion I, excepto que la bo-
nificacién es +10.

10. Oracion II — Como Oracidn I, excepto que la bonifi-
cacion es +10.

11. Proteccion Contra los Elementos — El lanzador que-
da protegido del calor y frio natural (como si la temperatura
fuese de 21°C). Ademads, recibe un +40 a todas las TR contra
los hechizos y ataques de calor (+40 BD contra los ataques
elementales de fuego y calor); asi como otro +40 a todas las
TR contra los hechizos y ataques de frio (+40 BD contra los
ataques elementales de hielo y frio).

13. Resistencia Il - Como Resistencia I, excepto que la
bonificacién es +15.

14. Bendicion III — Como Bendicion I, excepto que la
bonificacién es +15.

15. Oracién III — Como Oracion I, excepto que la bonifi-
ccién es +15.

17. Resistencia IV — Como Resistencia I, excepto que la
bonificacién es +20.

18. Bendicion IV — Como Bendicion I, excepto que la
bonificacion es +20.

19. Oracién IV — Como Oracion I, excepto que la bonifi-
acion es +20.

20. Purgar Enfermedad — Permite al objetivo eliminar
de su organismo 1 enfermedad cualquiera realizando un TR
con un modificador especial +50. Este hechizo sélo puede
linzarse una vez por objetivo y enfermedad hasta que el he-
chicero suba de nivel (consulta la Seccién 15.3, p.96).

25. Purgar Maldicion — Haz una TR contra la maldicién
(el nivel del hechicero es el nivel atacante , y el nivel de
ataque original de la maldicion es el nivel defensivo). Si la TR
falla, la maldicién quedari eliminada. Este hechizo sélo puede
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lanzarse una vez por objetivo y enfermedad hasta que el he-
chicero suba de nivel (consulta la Seccion 15.3, p.906).

30. Purgar Veneno — Permite al objetivo eliminar de su
organismo 1 veneno cualquiera realizando un TR con un mo-
dificador especial +50. Este hechizo s6lo puede lanzarse una
vez por objetivo y enfermedad hasta que el hechicero suba de
nivel (consulta la Seccién 15.3, p.96).

50. Muro Interior — El lanzador obtiene una bonifica-
cién especial +25 a su BD, TR y tiradas de maniobra.

Notas especiales

1) Consulta Ia Seccion 15.21 (p.100) para mds informacion
sobre las maldiciones.
2) Consulta la Seccién 15.3 (p.96) para mas informacion

sobre los intentos consecutivos de eliminar venenos, enferme-
dades y maldiciones.

3) Los hechizos de Bendicion, Oracion y Resistencia no
son acumulativos entre ellos.
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Sendas de la Naturaleza

1. Detectar Trampas — El lanzador tiene un 75% de pro-
babilidades de detectar una trampa en el drea de efecto. El
lanzador puede concentrarse en una zona diferente cada asal-
to. Debe haber plantas vivas o animales en el drea de efecto o
no se conseguird ninguna informacion.

2. Descubrir Agua I - El lanzador puede localizar la fuente
natural mas cercana de agua (rio, fuente, etc.) que pase de 4
litros, ademas de saber la cantidad y calidad de la misma.

3. Encender Fuego — Permite al lanzador encender un
fuego a no mas de 30 centimetros de él. El fuego seguird
ardiendo mientras tenga combustible. Cualquier objetivo en el
radio de 30 centimetros sufrird un critico ‘A’ de calor.

5. Descubrir Comida I - Fl lanzador averigua la localiza-
cion, el tipo y la cantidad aproximada de alimento comestible
(por ejemplo, un animal muerto, plantas, etc.). La fuente de
comida debe pesar mas de 500 gramos.

6. Purificar Agua — El lanzador purifica hasta 4 litros por
nivel de agua.

7. Descubrir Refugios I — El lanzador averigua la locali-
zacién, el tipo y el tamafio aproximado de cualquier espacio
cubierto y a cubierto del agua que exceda los 4 metros cibi-
cos. El refugio debe tener una entrada de mis de 60 centime-
tros de radio que dé al aire libre. -

8. Trampas Pequefias — Este hechizo crea una trampa
natural y pequena (construida migicamente). La trampa pue-
de infligir un critico ‘B’ (de Corte, Aplastamiento o Perfora-
cién; debe especificarlo el lanzador cuando realiza el hechizo)
sobre un objetivo cualquiera. El tamano de la trampa puede
variar desde un radio de 30 centimetros hasta 3 metros. El

tiempo de construccion de la trampa es de 1 asalto por cada
30 centimetros de radio.

9. Prediccion del Clima I — Otorga al lanzador un 95%
de probabilidades de predecir la duracion, el tipo y la grave-
dad del clima del siguiente periodo de 24 horas.

10. Conciencia de la Naturaleza I — El lanzador puede
monitorizar la actividad animada de la zona (por ejemplo, es-
tar al tanto de los movimientos sutiles). Mientras dure el he-
chizo el lanzador no puede moverse.

11. Descubrir Agua II — Como Descubrir Agua I, excepto
que el alcance es de 15 kilometros.

12. Percepcion Latente I — Permite al hechicero montar
un «sistema de alarma» natural en el drea de efecto. Cualquier
actividad externa alertard al hechicero.

13. Descubrir Comida II -~ Como Descubrir Comida |,
excepto que el alcance es de 15 kilometros.

14. Trampas Grandes — Como Trampas Pequenas, ex-
cepto que la trampa infligird un critico ‘E’.

15. Descubrir Refugios Il — Como Descubrir Refugios |,
excepto que el alcance es de 15 kilometros.

16. Conciencia de la Naturaleza III — Como Conciencia
de la Naturaleza I, excepto por el drea de efecto.

17. Descubrir Agua Verdadero — Encuentra la fuente de
agua mds cercana (tal y como se describe en Descubrir Agua
D. Este hechizo solo proporciona la distancia y la direccién,
no dard informacién sobre el tamano ni la calidad del agua.

18. Descubrir Comida Verdadero — Encuentra la fuente
de comida mas cercana (tal y como se describe en Descubrir
Comida I). Este hechizo sélo proporciona la distancia y la
direccion, no dard informacion sobre la cantidad ni la calidad
de la comida.

19. Descubrir Refugios Verdadero — Encuentra el refu-
gio mds cercana (tal y como se describe en Descubrir Refugios
D. Este hechizo s6lo proporciona la distancia y la direccion,
no dara informacion sobre el tamano ni el tipo de refugio.

20. Conciencia de la Naturaleza V — Como Conciencis
de la Naturaleza I, excepto por el drea de efecto. ,

25. Prediccién del Clima V — Como Prediccion del Cli-
ma 1, excepto que el periodo es de 5 dias. :

30. Percepcion Latente II — Como Percepcion Latentel;
excepto que el radio es de 15 metros. ‘

50. Conciencia de la Naturaleza Verdadera — Comog
Conciencia de la Naturaleza I, excepto por el drea de efecto.;

Notas especiales E

Algunos hechizos de esta lista son de clase Pasiva. El obje}
tivo del hechizo puede realizar una TR, pero el €xito s6lo india
que se ha dado cuenta de que es el objetivo de un hechizo.
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Sendas del Movimiento

1. Correr Sobre Piedras — El lanzador puede correr sobre
aualquier superficie rocosa casi horizontal como si fuese llano.
Gastard puntos de cansancio como si estuviese caminando.

2. Caminar por las Ramas — Permite al lanzador cami-
nar por las ramas como si lo hiciese por terreno llano.

3. Nadar — El objetivo puede nadar sin gastar energia (es
decir, no gastara puntos de cansancio).

4. Caminar Sobre las Aguas — El lanzador puede cami-
nar sobre el agua como si lo hiciese por terreno llano. No
puede usarse en aguas turbulentas.

5. Correr Sobre Arena — El lanzador puede correr sobre
superficies arenosas como si lo hiciese sobre terreno llano.
Gastard puntos de cansancio como si estuviese caminando.

6. Correr por las Ramas — Como Caminar por las Ra-
mas, excepto que el lanzador puede moverse a doble veloci-
dad (es decir, a velocidad de Carrera). Gastara puntos de can-
sancio como si estuviese caminando.

7. Paso Sin Huellas — El lanzador puede caminar sin de-
fir huellas u otras senales visibles de su paso.

8. Ocultar Huellas I — El lanzador puede ocultar las hue-
las de un ser. Este hechizo y el de Paso Sin Huellas pueden
usarse simultdneamente manteniendo en ellos un 50% de acti-
vidad (es decir, debe concentrarse en ambos hechizos al mis-
mo tiempo).

9. Correr Sobre las Aguas — Como Caminar Sobre las
Aguas, excepto que el lanzador puede moverse a doble velo-
ddad (es decir, a velocidad de Carrera). Gastard puntos de
ansancio como si estuviese caminando.

10. Ocultar Huellas I — Como Ocultar Huellas I, excep-
toque oculta las huellas de 2 seres.

11. Nadar Verdadero — Como Nadar, excepto que el ob-
ftivo puede nadar como si estuviese corriendo. Gastara pun-
1os de cansancio como si estuviese caminando.

12. Ocultar Huellas V— Como Ocultar Huellas I, excepto
que oculta las huellas de 5 seres.

13. Correr Verdadero — Como cualquiera de los hechi-
ws de Correrde esta lista, excepto que puede usar uno de los
hechizos cualquiera cada asalto (por ejemplo, el hechicero
podrd correr sobre la arena, luego sobre el agua, luego por las
fmas, etc.).

14. Paso Sin Huellas Verdadero — Como Paso Sin Hue-
las, excepto que no es necesaria la concentracioén.

15. Fusion Orgdnica — El objetivo puede fusionarse con
materia orgdnica (viva o muerta). Mientras esta fusionado el
tietivo no puede moverse o percibir nada. Cuando emerja
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del material, podra hacerlo desde cualquier lado del material.
El objetivo no puede moverse “a través” de material mds an-
cho que su propio cuerpo mds 60 centimetros.

16. Ocultar Huellas X —~ Como Ocultar Huellas I, excep-
to que oculta las huellas de 10 seres.

17. Carrera Sin Huellas — Como Paso Sin Huellas, ex-
cepto que el hechicero puede moverse al doble de velocidad
normal (es decir, a velocidad de Carrera).

18. Ocultar Huellas XV — Como Ocultar Huellas I, ex-
cepto que oculta las huellas de 15 seres.

19. Carrera Sin Huellas Verdadera — Como Paso Sin
Huellas Verdadero, excepto que puede moverse al doble de
velocidad normal (es decir, a velocidad de Carrera).

20. Gran Fusioén Organica — Como Fusion Orgdnica,
excepto que el objetivo puede fusionarse con el material y
percibir el mundo a través de é€l.

25. Ocultar Huellas XX — Como Ocultar Huellas I, ex-
cepto que oculta las huellas de 20 seres.

30. Fusion Orgdnica Verdadera — Como Gran Fusion
Orgdnica, excepto que el hechicero puede lanzar hechizos
sobre si mismo mientras estd fusionado.

50. Ocultar Huellas Verdaderas — Como Ocultar Hue-
llas I, excepto que el hechicero puede ocultar completamente
sus propias huellas (evitando ser descubierto por cualquier
medio, incluido la magia) u ocultar las huellas de un nimero
de seres equivalente a su nivel.

Notas especiales

Consulta en la Seccién 15.6 (p.97) notas sobre los limites
de carga para los hechizos de movimiento.
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Purificar

1. Transferir — El hechicero transfiere una herida o adiccion
del objetivo a si mismo. El coste en puntos de poder de este hechi-
zo es igual al coste del hechizo de curacién necesario para sanar la
herida. Este hechizo debe lanzarse varias veces para heridas multi-
ples. Si un dafio necesita mas de un hechizo de curacién para
sanar, deberd lanzarse Transferir varias veces hasta que la herida
esté curada por completo (aunque el Sanador puede no desear
Transferirse todas las heridas). Observa que el Sanador no tiene
porqué conocer los hechizos de curacién necesarios antes de Trans-
Serir las heridas. En el caso de puntos de dano, debe decidir cuin-
tos quiere recuperar y entonces Transferir segin el hechizo de
curacion que tenga el efecto deseado en puntos de vida. Para trans-
ferir un miembro seccionado debe conocer los 4 hechizos de Unir
y gastar 28 PP (7 por cada uno de los hechizos de Unir). Sin embar-
g0, puede gastar solo 7 PP y dejar al objetivo con un munon (es
decir, solo ejecuta el Unirde la lista de Sendas de la Sangre).

Por ejemplo, Rana el Sanador es de nivel 10 tiene 75 PP.
Ringlin el Luchador acaba de sufrir: la amputaciéon de una mano,
un brazo danado (dos musculos seccionados y una fractura leve),
80 puntos de dafno y una cuchillada que sangra a un ritmo de 5
puntos por asalto. Rana debe lanzar 7 Transferik: uno por los
musculos seccionados (4 PP por Arreglar Miisculo IID, 4 por la
mano seccionada (28 PP por todos los hechizos de Unir), 1 por la
fractura leve (1 PP por Arreglar Fractura Leve) 1 por la herida
sangrante (4 PP por Coagulacion V) y 1 por los puntos de dano
(12 PP por Curar X). Los PP gastados son 49. Ringlin quedara
completamente sanado y Rana deberi curar a si mismo. Observa
que Rana podria haber elegido no Transferir la mano amputada.
En este caso, habria tenido suficiente con 1 hechizo de Unir (de
las Sendas de la Sangre). Ringlin habria quedado con un munén y
una mano seccionada (quizds para unir mds adelante si la pudie-
se preservar); y Rana habria tenido 21 PP mads.

2. Purificar Enfermedad — Detiene la extension de una en-
fermedad o infeccién del lanzador ya enfermo o infectado. la
enfermedad no causard dano a las dreas sanas del cuerpo.

3. Purificar Veneno — Neutraliza 1 veneno cualquiera en el
cuerpo del hechicero. El dano realizado por el mismo no es cura-
do por el hechizo.

4. Preservacion Propia — El cuerpo «muerto- del hechicero
es preservado mientras dure el hechizo. Esto evitard cualquier
dano de las heridas existentes o «deterioro» (es decir, pérdida de
caracteristicas). El hechicero quedari en coma por lo que los he
chizos subconscientes seguirin funcionando. Este hechizo no evit
que el alma abandone el cuerpo (es decir, debera curar las causas
de la «muerte» en un corto periodo de tiempo o su alma dejard ¢
cuerpo). Si sucede eso antes de que esté curado por completo
sélo un Resucitar podrd hacer volver al alma.

5. Facilitar Adiccion I — Fl lanzador sélo debe chequear d
sindrome de abstinencia de una adiccion especifica una vez cad
2 semanas (en lugar de una vez cada semana).

6. Curacion de Adiccion I — El hechicero reduce el nivel d&
una adiccion en 1. Consulta el Manual del Director del Juego pan
mas informacion sobre las adicciones y el sindrome de abstinenci

7. Facilitar Adicciéon I — Como Facilitar Adiccion I, excep
to que el objetivo sélo debe realizar la tirada una vez cada mes

8. Curacion de Adiccion II—- Como Curacion de Adiccionl
excepto que el nivel se reduce en 2.

10. Curacion de Enfermedad Mental — Este hechizo cu
al hechicero de una enfermedad mental cualquiera. La recuper
cién dura de 1-10 dias.

11. Curacion de Adiccion I - Como Curacion de Adiccip
I, excepto que el nivel se reduce en 3.

12. Transferir a Distancia — Como Transferir; excepto quet
objetivo puede encontrarse hasta a 0,3 metros del hechicero por nive

13. Curacién de Enfermedad — El hechicero elimina u
enfermedad cualquiera de su sistema.

14. Curacién de Adicciéon IV — Como Curacion de Adiccis
I, excepto que el nivel se reduce en 4.

15. Curacion de Veneno — El hechicero elimina un vener
cualquiera de su sistema. .

16. Quitar Psicosis — El hechicero se curard de una psico
leve (tiempo de recuperacion 1-10 dias). Las psicosis leves inck
yen las fobias moderadas (consulta el Manual del Directoré
Juego para mis detalles sobre las enfermedades mentales).

17. Curacioén de Adiccién V — Como Curacion de Adicci
excepto que el nivel se reduce en 5.

19. Curacion de Enfermedad Mental Verdadera — Con
Curacion de Enfermedad Mental, excepto que la recuperaciont
instantanea. i

20. Curacién de Adiccién X — Como Curacion de Adico
I, excepto que el nivel se reduce en 10.

25. Curacién de Adiccién Dominada — Como Curacionk
Adiccion I, excepto que el nivel se reduce en 20.

30. Curacién de Adiccién Verdadera — Como Curaciin
Adiccion I, excepto que el nivel se reduce en 1 por cada nivelg
hechicero.

50. Maestria de la Adiccién — Como Curacion de Adicciénli
dadero, pero afecta a todas las adicciones que tenga el hechicen

Notas especiales

1) Consulta en RMF Seccién 24.1 (p.75) mas informad
sobre la curacién.

2) El hechicero no puede ejecutar uno de estos hechi
sobre el mismo objetivo hasta que no aumente de nivel (co
la Seccién 15.3, p.96).

3) El Manual de Director de Juego explica la adicciény
sindrome de abstinencia.
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Sendas de la Sangre

1. Coagulacion I — Permite al lanzador detener una he-
morragia de 1 punto por asalto; durante 1 hora el hechicero
no podrd mas que caminar o la herida volverd a abrir.

2. Cerrar Corte I — Permite al lanzador cerrar la hemorra-
gia de una herida que sangre 1 punto por asalto.

3. Arreglar Vaso Sanguineo Menor — El lanzador curard
totalmente un vaso sanguineo menor danado (hasta una he-
morragia de 3 puntos por asalto, siempre que no sean arterias
o venas principales).

4. Coagulaciéon V — Como Coagulacion I, excepto que
puede detener una hemorragia de hasta 5 puntos por asalto.

5. Cerrar Corte III — Como Cerrar Corte I, excepto que
puede cerrar heridas que sangren hasta 3 puntos por asalto
(totaD); 3 hemorragias de 1 punto por asalto o una hemorragia
de 3 puntos por asalto o una hemorragia de 2 puntos por
asalto y una de 1 punto por asalto.

6. Arreglar Vaso Sanguineo I — Permite al lanzador re-
parar un vaso sanguineo de cualquier tamano, incluido venas
o arterias seccionadas; el tiempo de recuperacion es de 1d10
dias (dependiendo de la importancia del vaso y la gravedad
del dano).

7. Unir — Permite al lanzador unir un miembro secciona-
do; es necesario el uso de los hechizos de Unirde las listas de
Sendas de los Huesos, Sendas de los Musculos y Sendas de los
Organos para restablecer su estado funcional en 1-10 dias.

9. Coagulacion Masiva — Como Coagulacion V, excepto
que puede detener una hemorragia de tantos puntos por asal-
to como nivel tenga. Por ejemplo, un Sanador de nivel 9 po-
dri detener una hemorragia de 9 puntos por asalto.

10. Cerrar Corte Masivo — Como Cerrar Corte I, excepto
que puede cerrar heridas que sangren 1 punto por asalto y
por nivel. Por ejemplo, un Sanador de nivel 12 podra cerrar
heridas sangrantes que sumen hasta 12 puntos por asalto.

11. Coagular — Permite al hechicero cerrar una hemorragia
cualquiera; anulari el hechizo de Maldicion de la Coagulacion
(de la lista de Maldiciones, p.66). Este hechizo no tiene efecto
sobre heridas sangrantes que hayan sido cerradas (es decir, “he-
morragia” en este sentido se aplica sdlo a heridas internas).

13. Arreglar Vaso Sanguineo Il — Como Arreglar Vaso
Sanguineo I, excepto que puede reparar hasta 3 venos o arterias.

15. Unir Verdadero — Como Unir, excepto el miembro
serd funcional de inmediato (siempre que el hechicero ejecute
los otros tres hechizos de Unir Verdadero de Sanador).

17. Arreglar Vaso Sanguineo V— Como Arreglar Vaso San-
guineo I, excepto que puede reparar hasta 5 venos o arterias.

19. Coagular Verdadero — Como Coagular, excepto que
todas las hemorragias desaparecen.

20. Regulacion — El lanzador puede regular su propio
flujo sanguineo y eliminar cualquier pérdida de sangre sin
miedo a danarse. El hechizo se mantiene activo mientras no se
mueva; si lo hace, el hechizo finalizari. Por ejemplo, un Sanador
estd caido y sangrando 27 puntos por asalto y lanza este he-
chizo. Mientras no se mueva no sangrard mas y asi podra lan-
zr mds hechizos (por ejemplo, un Coagular, etc.).

25. Sangre Nueva — El hechicero puede restaurar toda la
sangre perdida de su cuerpo. El tiempo de recuperacion es de
1-10 horas.

30. Curacion de Enfermedad de la Sangre — El hechi-
cero puede eliminar cualquier enfermedad de la sangre de su
werpo. El tiempo de recuperacion es de 1-10 horas.

] Q D
:12D 2)

X () %"5&’) ((553%%)

G,
DA,

xR
2
R

),

-
X%

SIS

R
A

o

ST (65

155

50. Arreglar Sangre Verdadero — El lanzador puede usar
un hechizo de menor nivel de esta lista cualquiera cada asalto.

Notas especiales

Consulta en RMF Seccion 24.1 (p.75) mas informacion
sobre la curacién.
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Sendas de las Superficies

1. Curar I - El lanzador recupera d10 puntos de vida.

2. Alivio de Quemadura/Congelacién I — El lanzador
curard una zona que tenga quemaduras de primer grado o una
zona con congelacién leve.

3. Alivio del Aturdimiento I — Alivia al hechicero de un
asalto de aturdimiento acumulado.

4. Regenerar I — Reducird el dano en pérdida de puntos de
vida del lanzador en 1 punto cada asalto que se concentre. Si se
encuentra inconsciente este hechizo funcionara sin concentracion.

5. Alivio de Quemadura/Congelacién II — Como Alivio
de Quemadura/Congelacion I, excepto que el lanzador puede

curar dos zonas de dano leve o 1 zona de dano moderado (es
decir, quemaduras de segundo grado).

6. Despertar — El hechicero se despierta en 1 asalto de
un suenio no natural (por ejemplo, el provocado por un hechi-
zo de Dormir, una droga, etc.).

7. Curar V — Como Curacion I, excepto que recupera
5d10 puntos de vida.

8. Alivio de Quemadura/Congelaciéon III — Como Ali-
vio de Quemadura/Congelacion I, excepto que el lanzador
puede curar 3 zonas de dafo leve o 1 zona de dano grave (es
decir, quemaduras de tercer grado), o una combinacion de 1
zona de dano leve y otra de dano moderado.

9. Alivio del Aturdimiento III - Como Alivio del Aturdi-
miento I, excepto que los asaltos de aturdimiento son 3.

10. Regenerar Il — Como Regenerar I, excepto que redu-
ce 2 puntos cada asalto.

11. Alivio de Quemadura/Congelacion V — Como Ali-
vio de Quemadura/Congelacion 1, excepto que las zonas cura-
das pueden ser: 5 leves y 1 grave o 1 leve y 2 moderadas o1
moderada y 1 grave o etc.

12. Curar X — Como Curacion I, excepto que recupera
10d10 puntos de vida.

13. Alivio del Aturdimiento V — Como Alivio del Aturdi-
miento I, excepto que los asaltos de aturdimiento son 5.

15. Regenerar III — Como Regenerar I, excepto que re-
duce 3 puntos cada asalto.

17. Curar XV — Como Curacion 1, excepto que recupera
15d10 puntos de vida.

19. Alivio del Aturdimiento X — Como Alivio del Aturdi-
miento I, excepto que los asaltos de aturdimiento son 10.

20. Curar XX — Como Curacion I, excepto que recupen :
20d10 puntos de vida. :

25. Curar Verdadero — Como Curacion I, excepto que
recupera todos los puntos de vida.

30. Alivio de Quemadura/Congelacién Verdadero -
Cura todas las quemaduras y congelaciones. »

50. Alivio del Aturdimiento Verdadero — El hechicen}
elimina todos los asaltos de aturdimiento acumulados.

Notas especiales

Consulta en RMF Seccién 24.1 (p.75) mas informaciéa
sobre la curacion. ‘
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Sendas de los Huesos

1. Arreglar Fractura Leve — Permite al lanzador curar
una fractura leve (que no sea una fractura compuesta, astilla-
da, danos en articulaciones, etc.). El tiempo de recuperacion
es de 1-10 horas.

2. Arreglar Cartilago — El lanzador repara todo el dano
de un cartilago de una articulacion. El tiempo de recuperacion
es de 1-2 horas.

3. Arreglar Fractura Grave — Como Arreglar Fractura
Leve, excepto que también repara fracturas compuestas.

4. Arreglar Craneo — Permite al lanzador curar una frac-
tura en un crineo (pero no un drea destrozada). El tiempo de
recuperacion es de 1-10 horas.

5. Arreglar Articulacién — Repara una articulacion danada
(pero no destrozada). El tiempo de recuperacion es de 1-10 horas.

6. Arreglar Fractura Leve Verdadera — Como Arreglar
Fractura Leve, excepto que la recuperacion es instantanea.

7. Unir — Permite al lanzador unir un miembro secciona-
do; es necesario el uso de los hechizos de Unir de las listas de
Sendas de la Sangre, Sendas de los Musculos y Sendas de los
Organos para restablecer su estado funcional en 1-10 dias.

8. Arreglar Cartilago Verdadero — Como Arreglar Car-
tilago, excepto que la recuperacion es instantinea.

9. Arreglar Fractura Grave Verdadera - Como Arreglar
Fractura Grave, excepto que la recuperacién es instantinea.

10. Arreglar Craneo Verdadero — Como Arreglar Cra-
neo, excepto que la recuperacion es instantinea.

11. Arreglar Articulacién Verdadera — Como Arreglar
Anticulacion, excepto que la recuperaciéon es instantinea.

12. Arreglar Rotura — Permite al lanzador curar cual-
quier hueso fracturado o astillado. Requiere un tiempo de re-
cuperacion de 1-10 horas.

13. Regeneracion del Cartilago — El hechicero puede
regenerar un drea cualquiera de cartilago. El tiempo de recu-
peracién es de 1-10 horas.

14. Regeneracion de los Huesos — Regenera un hueso
cualquiera. El tiempo de recuperacion es de 1-10 horas. Este
hechizo no funciona con el crineo.

15. Unir Verdadero — Como Unir, excepto el miembro
serd funcional de inmediato (siempre que el hechicero ejecute
los otros tres hechizos de Unir Verdadero de Sanador).

16. Arreglar Rotura Rapida — Como Arreglar Rotura,
excepto que el tiempo de recuperacién es de 5-50 minutos.

17. Regeneracion del Cartilago Ripido — Como Rege-
neracion del Cartilago, excepto que el tiempo de recupera-
(i6n es de 5-50 minutos.

18. Regeneracion del Crianeo — Como Regeneracion de
los Huesos, excepto que soélo funciona con el craneo.

19. Regeneracion de los Huesos Rapido — Como Rege-
neracion de los Huesos, excepto que el tiempo de recupera-
cén es de 5-50 minutos.

20. Arreglar Rotura Verdadera — Como Arreglar Rotu-
ra, excepto que el tiempo de recuperacion es instantineo.

25. Regeneracion del Cartilago Verdadero — Como Re-
generacion del Cartilago, excepto que puede regenerar todo
el cartilago de su cuerpo. La recuperacién tarda 1-10 horas.

30. Regeneracion de los Huesos Verdadero — Como
Regeneracion de los Huesos, excepto que puede regenerar todo

el hueso de su cuerpo (incluido su crineo). La recuperacién
tarda 1-10 horas.

L il g L By
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50. Regeneracion del Esqueleto Verdadero — El hechi-
cero puede regenerdr todos los huesos y cartilagos perdidos
de su cuerpo. La recuperacion es instantinea.

Notas especiales

Consulta en RMF Seccién 24.1 (p.75) mds informacion
sobre la curacion.
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Sendas de los Miisculos

1. Arreglar Torcedura — Permite al lanzador curar 1 tor-
cedura (sin tiempo de recuperaciéon).

2. Arreglar Musculo I — Repara, pero no
reemplaza, un muasculo danado. El tiempo de
recuperacioén es de 5-50 minutos.

3. Arreglar Tendon I — Permite reparar ten-
don danado; tiempo de recuperacién: 5-50 mi-
nutos.

4. Arreglar Misculo III - Como Arreglar
Muisculo I excepto que el lanzador puede repa-
rar hasta 3 masculos danados.

5. Arreglar Tend6n III —~ Como Arreglar
Tendon I, excepto que el lanzador puede repa-
rar hasta 3 tendones danados.

7. Unir — Permite al lanzador unir un miem-
bro seccionado; es necesario el uso de los he-
chizos de Unir de las listas de Sendas de los
Huesos, Sendas de la Sangre y Sendas de los
Organos para restablecer su estado funcional en
1-10 dias.

8. Arreglar Misculo Verdadero — Como
Arreglar Milsculo I, excepto que la recuperacién
es instantinea.

9. Arreglar Tendén Verdadero — Como
Arreglar Tendon I, excepto que la recuperacion
es instantanea.

11. Arreglar Miisculo Masivo — Permite
curar 1 muasculo por nivel del hechicero. El tiem-
po de recuperacion es de 5-50 minutos.

12. Regeneracion de los Misculos — El hechicero rege-
nera 1 misculo cualquiera en 5-50 minutos.

13. Arreglar Tend6én Masivo — Permite curar 1 tendén
por nivel del hechicero. El tiempo de recuperacion es de 5-50
minutos.

14. Regeneracion de los Tendones — El hechicero rege-
nera 1 tendén cualquiera en 5-30 minutos.

15. Unir Verdadero — Como Unir, excepto el miembro
serd funcional de inmediato (siempre que el hechicero ejecute
los otros tres hechizos de Unir Verdadero de Sanador).

17. Regeneracion de los Miisculos Rapido — Como Re-
generacion de los Miisculos, excepto que el tiempo de recupe-
racion es de sélo 1-10 minutos.

19. Regeneracion de los Tendones Riapido — Como
Regeneracion de los Tendones, excepto que el tiempo de recu-
peracion es de solo 1-10 minutos.

20. Regeneracion Verdadera — El hechicero puede re-
generar 1 tendén o musculo cualquiera. La recuperacion es
instantinea.

25. Regeneracion de los Miisculos Total — El lanzador:
puede regenerar todos los musculos de su cuerpo. El tiempo
de recuperacion es de 5-50 minutos.

30. Regeneracion de los Tendones Total — El lanzador |
puede regenerar todos los tendones de su cuerpo. El tiempo
de recuperacion es de 5-50 minutos. ‘

50. Arreglar Masivo Verdadero — El hechicero puede
curar tantos musculos y tendones como niveles tenga. El tiem-
po de recuperacion es instantineo. ‘

Notas especiales

Consulta en RMF Seccion 24.1 (p.73) mds informacién
sobre la curacion.
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Sendas de los Organos

1. Arreglar Daiio Nasal — Permite al lanzador reparar
cualquier dano nasal excepto la pérdida completa de la nariz.

2. Arreglar Nervio Menor — Permite al lanzador reparar
el dafio leve de un nervio en un drea cualquiera. El tiempo de
recuperacion es de 5-50 minutos.

3. Arreglar Daiio Leve en Oido — El lanzador puede re-
parar cualquier dano externo del oido, incluyendo la pérdida
de la oreja (la regeneracion tardara 5-50 minutos).

4. Arreglar Daiio Leve en Ojo ~ Repara cualquier dano
leve en el ojo (por ejemplo, un aranazo en la cornea, sacar
algin objeto pequeno incrustado, etc.).

5. Arreglar Nervio Principal — Como Arreglar Nervio
Menor, excepto que curara cualquier nervio danado, excepto
aquellos que hayan sido totalmente destruidos.

6. Arreglar Daiio Grave en Oido — Como Arreglar Dario
Leve en Oido, excepto que puede reparar cualquier dano in-
temno o externo (por ejemplo, restaurar el sentido del oido).
Tiempo de recuperacion 1-10 horas.

7. Unir — Permite al lanzador unir un miembro secciona-
do; es necesario el uso de los hechizos de Unir de las listas de
Sendas de los Huesos, Sendas de la Sangre y Sendas de los
Misculos para restablecer su estado funcional en 1-10 dias.

8. Arreglar Daifio Grave en Ojo — Como Arreglar Dario
leve en Oido, excepto que el lanzador puede curar cualquier
dafio en el ojo menos la pérdida total del mismo con un tiem-
po de recuperacion de 1-10 horas.

9. Arreglar Nervio Menor Verdadero — Como Arreglar Ner-
vio Menor, excepto que no se necesita tiempo de recuperacion.

10. Arreglar Organo — Permite al lanzador curar todo el
dao un 6rgano cualquiera (menos el cerebro) que no haya
sido destruido por completo. El tiempo de recuperacion es de
110 horas.

12. Curacion de la Paralisis — El lanzador cura cualquier
problema de paralisis (tiempo de recuperacion 1-10 horas).

13. Regeneracion de los Nervios Masivo — El hechicero
puede regenerar todo el sistema nervioso de su cuerpo (ex-
eepto el cerebro). El tiempo de recuperacion es de 1-10 horas.

14. Arreglar Nervio Principal Verdadero - Como Arre-
glar Nervio Principal, excepto que el tiempo de recuperacion
g instantaneo.

15. Unir Verdadero — Como Unir, excepto el miembro
serd funcional de inmediato (siempre que el hechicero ejecute
bs otros tres hechizos de Unir Verdadero de Sanador).

17. Curacion de la Paralisis Rapido — Como Curacion
dela Pardlisis, excepto que el tiempo de recuperacion es de
$50 minutos.

18. Regeneracion de los Nervios Masivo Réipido —
(omo Regeneracion de los Nervios Masivo, excepto que el tiem-
po de recuperacion es de 5-50 minutos.

20. Arreglar Cerebro — El hechicero puede curar un ce-
rbro danado (como por ejemplo debido a una fractura del
wineo, etc.). La pérdida de experiencia del ser herido (aquel
desde el que es transferido el dano) no es eliminada. Si el
finador recibe dano cerebral directo sobre €l (por ejemplo, se
gipea la cabeza) sufrird pérdida de memoria y de experien-
da. El tiempo de recuperacion es de 1-10 horas.

25. Regeneracion de Organo — Regenera cualquier 6r-

§ pno interno o externo (sin incluir el cerebro) en 1-10 horas.

30. Curacion de la Parilisis Verdadera — Como Cura-
tén de la Pardlisis, excepto la recuperacion es instantinea.
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50. Reunir — El lanzador puede reunir su alma con su
cuerpo, siempre y cuando ain sea funcional. Para devolver la
vida a un objetivo muerto, el Sanador deberd primero curarle

todas las heridas (sin llegar a «matarse» él mismo en el proce- -

50), y luego recuperar el alma del objetivo atrayéndola hacia
él (funciona igual que el hechizo Resucitar IV de la lista basica
de Clérigo, Maestria de la Vida). Sin su alma, pero técnicamen-
te vivo, el Sanador se encontrard como si hubiese sido «ab-
sueltor (como con Absolucion Pura, de la lista basica de Cléri-
go, Canalizaciones); por eso, no podri realizar acciones cons-
cientes y todas las acciones inconscientes tendrin un -75.
Debera recuperar su propia alma a través del uso de este he-
chizo o gracias a algln otro que realice el hechizo apropiado.

Notas especiales

Consulta en RMF Seccidon 24.1 (p.75) mids informacién
sobre la curacion.
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Destruccion de la Carne

1. Torcedura de Miembro — Una parte cualquiera de un
miembro al azar sufre una torcedura. Si es en una pierna: el
movimiento se reduce en un 25% y los ataques cuerpo a cuer-
po y de proyectiles sufren un -10. Si es en un brazo, los ata-
ques cuerpo a cuerpo y de proyectiles se modifican en un -20.

2. Dolor en Miembro — Un miembro al azar sufre un
dolor intenso. Si es una pierna, el objetivo no puede andar
(aunque puede gatear a un 10% de su movimiento normal); si
es un brazo, no podra usarlo.

3. Toque de Alteraciéon — Los huesos y tejidos del cuerpo
del objetivo quedan doloridos como si hubiese caido una gran
distancia. Si falla la TR por 1-10, recibe un critico ‘A’ de Impac-
to; por 11-20 un critico ‘B’; por 21-30 un critico ‘C’; por 31-40
un critico ‘D’; y por mds de 41 recibe un critico ‘E’.

4. Trabar Articulacién — Una de las articulaciones del
objetivo queda inmovilizada, sufriendo los efectos de Dolor
en Miembro. Un objetivo en movimiento caerd al suelo. Si el
objetivo queda con el brazo inmovilizado dejard caer lo que
tuviese asido.

5. Fracturar Miembro — Un miembro al azar se fractura. Si
es un brazo quedara inutil. Si es una pierna el movimiento queda
limitado a un 50% y el combate es modificado por un -75.

6. Alteracion II — Como Toque de Alteracion, excepto
que el alcance es de 6 metros.

7. Necrosis Cutinea — La piel del objetivo se descamara
y caera por todo su cuerpo. No existe penalizacion tictica,
pero la Apariencia queda reducida en -50 (hasta un minimo
de 1). El hechizo permaneceri hasta que sea cancelado o pase
1 mes. La curacién magica puede reducir este tiempo.

8. Alteracién V — Como Toque de Alteracion, excepto
que el alcance es de 15 metros.

9. Perforar Oido — Uno de los oidos del objetivo al azar
es danado. Su capacidad auditiva se reduce un 50% hasta que
sea curado. Esto provoca una penalizacion -50 a las habilida-
des de PercepciéneSentidos y PercepciéneBusqueda en las que
intervenga solo este sentido (o -5 a Alerta); y un -25 a aquellas
habilidades en las que intervenga el oido y otros sentidos (o-
3 a Alerta). Si el hechizo se lanza dos veces sobre el mismo
oido, el objetivo quedari sordo de ese oido.

10. Muerte de Miembro — Uno de los miembros del ob-
jetivo se seca y muere. El objetivo pierde un 5% del uso de ese
miembro por dia; cuando alcaza el 100% el miembro se sepan
del cuerpo. Puede curarse a través de hechizos de reparacién
circulatorios y nerviosos hasta un 80% de las veces, y después
regenerarse. Si el miembro es una pierna, el movimiento se
reduce en la mitad del % perdido (por ejemplo, si una pierna
estd a un 60%, el movimiento se reduce en un 30%). Si €
miembro es un brazo, sufrird una penalizacion -1 por cada 1%
en combate (por ejemplo, si un brazo estd a un 75%, todas las
tiradas de combate sufrirdn un -75).

11. Cegar Ojo — Como Perforar Oido, excepto que afects
a un ojo (y al sentido de la visién).

12. Colapso de Pulmén — Uno de los pulmones del ob
jetivo deja de funcionar. La actividad se reduce a un 50% hasta
que el pulmén sea curado.

13. Muerte de Musculo — Como Muerte de Miembro, ex
cepto que afecta a un musculo al azar (sin incluir 6rganos
musculares como el corazén).

14. Muerte de Hueso — Como Muerte de Miembro, ex
cepto que un hueso al azar (sin incluir la espina dorsal o€
craneo) se desintegra gradualmente.

15. Canalizaciéon Oscura I — El hechicero puede usx
uno de los hechizos de Canalizacion Oscura I (consulta
Seccién 15.23, p.101).

17. Destruccion de la Carne Prolongada — Como cual
quier hechizo de esta lista de nivel 10 o menor, excepto quee
alcance es de 100 metros.

19. Destruccion de la Carne Masiva — Como cualquie

hechizo de esta lista de nivel menor, excepto que puede lan
zarse sobre tantos objetivos como niveles tenga el hechicero.

20. Petrificar — Los huesos del objetivo se petrifican g
dualmente, provocando una pérdida de actividad (como er
Muerte de Miembro) debido a la falta de produccién de fluj:
sanguineo. :

25. Canalizacion Oscura Il — Como Canalizacion Oscw
ra I, excepto que el hechizo es de Canalizacion Oscura Il

30. Alteracion Verdadera — Como Toque de Alteracion;
excepto que el alcance es de 100 metros y siempre provoa
un critico ‘E’ de Impacto si el objetivo no resiste.

50. Canalizacién Oscura III — Como Canalizacion Os:
cura I, excepto que el hechizo es de Canalizacién Oscuralll.

Notas especiales

Consulta en RMF Seccién 24.1 (p.75) mds informacid
sobre la curacién del dafio causado por esta lista.
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Destruccion de los Fluidos

1. Vaporizar Fluido — Por cada nivel del hechicero, éste
puede vaporizar 0,3 metros cubicos de liquido.

2. Congelar Liquido — Por cada nivel del hechicero, éste
puede vaporizar 0,3 metros cibicos de liquido, siendo inmu-
ne al frio.

3. Evaporacion I — Provoca que 30 metros cibicos de
liquido se evapore con rapidez (en el transcurso de 1 hora).

4. Eliminar Agua I - Desintegra en el acto 3 metros cubi-
cos de agua.

5. Calmar Aguas — El agua que se encuentra dentro del
irea de efecto se calma. Las olas se reducen en 6 metros en el

centro y va disminuyendo cuanto mis nos alejamos hacia el
perimetro.

6. Rayo de Agua I — De la palma del hechicero surge un
nayo de agua. El ataque se resuelve en la Tabla de Ataque de
Rayo de Agua 13.9 (p.88).

7. Eliminar Lluvia — No lloveri en el drea de efecto mien-
tras dure el hechizo.

8. Desecar — Elimina todo el liquido (por lo normal el
agua) de 30 centimetros de cibicos de material inanimado.

9. Evaporacion II — Como Evaporacion I, excepto que
afecta hasta a 300 metros cibicos.

10. Eliminar Agua Il — Como Eliminar Agua I, excepto
que afecta hasta a 30 metros cubicos.

11. Eliminar Lluvia Verdadero — Como Eliminar Lluvia,
excepto por el drea de efecto y la duracién.

12. Desecar Verdadero — Como Desecar, excepto por el
irea de efecto y la duracion.

13. Evaporacion IIl — Como Evaporacion I, excepto que
afecta hasta a 3.000 metros cuibicos.

14. Eliminar Agua III — Como Eliminar Agua I, excepto
que afecta hasta a 300 metros cibicos.

15. Calmar Aguas Mayor — Como Calmar Aguas, excep-
to que las olas disminuyen hasta 15 metros en el centro.

17. Destruccion de Liquido a Distancia — Como cual-
quier hechizo de esta lista de nivel 10 o menor, excepto que el
alcance es de 100 metros.

19. Deshidratacién — El objetivo comienza a deshidratar-
se de manera instantinea como si estuviese en pleno desierto
con vientos cdlidos. Inmediatamente tendrd un -10% a su activi-
dad y perderd un 1% de sus puntos de vida. Si el hechicero
mantiene la concentracién el objetivo perderi otro 5 % de acti-
vidad y otro 1% de sus puntos de vida. Si el lanzador mantiene
esta concentracion durante 28 asaltos consecutivos, los objeti-
vos animados quedardn reducidos a meros cascarones vacios
{es decir, cuando la penalizacién a la actividad alcance el 150%).
Siel hechicero no puede llegar a esos asaltos de concentracion
consecutivos o el objetivo sale del radio de efecto del hechizo,
éste ain mantendra la penalizacién y la pérdida de puntos. Los
puntos se recuperan de la manera normal, pero la penalizacion
ala actividad sdlo se recupera a un ritmo del 10% diario. Ade-
mis, el DJ puede permitir que la penalizaciéon se elimine a
tvés de un hechizo de Curacién de Enfermedad (o su equiva-
lente) después de haber recuperado todos los puntos de vida.

20. Deshumedecer — Cada minuto que el hechicero se
concentre, la humedad baja un 1% (hasta un maximo del 50%).
12 humedad se incrementara a un ritmo del 5% por dia hasta
laque se alcance el nivel de humedad original. Observa que
este cambio en los niveles de humedad puede afectar al clima
de la zona (y, por tanto, afectar a la vegetacion).
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25. Evaporacion Verdadero — Como Evaporacion I, ex-
cepto que puede afectar hasta a 30.000 metros cibicos.
30. Calmar Aguas Verdadero — Como Calmar Aguas,

excepto que el area de efecto es de 300 metros de radio por
nivel del hechicero.

50. Deshumedecer Verdadero — Cada minuto que el
hechicero se concentre, la humedad baja un 5% (hasta un
maximo del 95%). La humedad se incrementard como en el
Deshumedecer. Observa que este cambio en los niveles de
humedad puede afectar al clima de la zona (y, por tanto, afec-
tar a la vegetacién).
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) 7. Desoxigenacion II — Como Desoxigendcion I, excepto

. 3 RS (RS ; ) e \ )
-l e : Aoed que afecta a un radio de 6 metros.

8. De Gas a Aire — Convierte cualquier gas en aire normal
a una velocidad de 30 decimetros cibicos por asalto mientras
el hechicero esté concentrado.

9. Detener Aire X — Como Detener Aire I, excepto que

afecta a un radio de 30 metros.
i‘:) 10. Vacio IV — Como Vacio I, excepto que afecta a un J
2 2 radio de 6 metros. 1
D - _ . .
@ g 11. Gran Vacio I — Como Vacio I, excepto que inflige un 1
2 g critico ‘D’ de Impacto.
Q@ & : . s P . . . v
K 0 12. Desoxigenacion Rapida I — Como Desoxigenacion
3 R I, excepto que la velocidad es de un 5% por asalto. Ci
%) . . . . »
% \3 13. Desoxigenacion V— Como Desoxigenacion I, excep- g
[ - .
4 Q to que afecta a un radio de 15 metros.
8 1 4
KE 3 14. Gran Vacio II — Como Gran Vadcio I, excepto que ‘
Q pto q t
] afecta a un radio de 3 metros. 1
g;g 15. Desoxigenacion Rapida II — Como Desoxigenacion j6
A . .
A Rapida I, excepto que afecta a un radio de 6 metros.
= - .
g;‘\ 17. Destruccion de Gas Prolongada — Como un hechi-
g zo cualquiera de nivel 10 o menor de esta lista, excepto que el d
E’R alcance es de 100 metros. r3
%
\23 - 19. Desoxigenaciéon Mayor — Como Desoxigenacion |,
: excepto que la velocidad es de un 10% por asalto y afecta a un qJ
radio de 6 metros.
20. Vacio Mayor — Como Vacio I, excepto que inflige un m
critico ‘E’ de Impacto. rig
25. Desoxigenacion Verdadera — Como Desoxigenacion ve
I, excepto que la velocidad es de un 20% por asalto y afectaa oq
un radio de 6 metros.
Destruccion de los Gases 30. Vacio Verdadero — Como Vacio Mayor, excepto que de
afecta a un radio de 3 metros. me
- ; isipa toda la niebl: adi i . al
1. Dlslparleebla— D|§1p‘1 toda la niebla en un radio de 50. Implosién — Destruye los gases de un recinto cual - mg
3 metros por nivel del hechicero. quiera (por ejemplo, un edificio) de hasta un tamano de 30x ! 9

2. Detener Aire I — Detiene el movimiento del aire (por 30 x 30 metros (o 30.000 metros cabicos). El edificio tiene um | )
ejemplo, el viento) hasta velocidades de 45 kilometros por  probabilidad de derrumbarse (dependiendo de la construe- {  tie

hora en un radio de 3 metros. cién); si sucede cualquiera que se encuentre dentro recibird

3. Vacio I — Crea una zona de vacio virtual de 1,5 metros ~ un critico ‘E' de Impacto debido a la caida de cascotes. ks quj
de radio; todo lo que se encuentre dentro y no pase una TR hechizo provoca una gran explosion. Si el edificio cae, todos
recibe un critico ‘B’ de Impacto al desparecer y volver el aire. los que se encuentren a menos de 30 metros del mismo reck 1a,

critico ‘C’ act bido a la
4. Desoxigenacion I — El hechicero puede eliminar el biran un critico °C’ de Impacto debido a la explosion
oxigeno en un radio de 3 metros a una velocidad de un 1% del Notas espechles . afe

volumen original de oxigeno por asalto.

1) Todos los vacios creados por los hechizos de esta lisa f

\
|
; afectz. :) fze:;illi‘(?dne-e;fn;t?;r.no Detener dire I exceplo QU€ ) cen bastante ruido; a mas radio mas ruido. El DJ pue(.ie ql‘“
| determinar que todos los que se encuentren dentro del radio aleg
| 6. Vacio II - Como Vacio I, excepto que afecta aunradio  de accién deben hacer una segunda TR o quedarse sordos §
‘ de 3 metros. durante 1 asalto por cada 10 puntos de fallo (el nivel de atz de
que de la TR es el radio del vacio). pro
2) Una criatura elemental de gas se verd reducida a u ' en;]
| 20% de su actividad si es atacada con un hechizo de Detener
Aire (siempre que ésta quepa dentro del drea de efecto). ln TieJ
hechizo de vacio lanzado contra una de estas criaturaskf  por

inflingird un Critico Exterminador.
3) Cuando el oxigeno de un drea de efecto cae por debajp de I

de un 50%, cualquiera que se encuentre alli debera realizar um ser

TR (nivel de ataque 1) o caer dormido (esta TR se modifica ea escd

-2 por cada 1% por debajo del 50%). Por supuesto, si el %

por debajo de un 10%, la asfixia comienza a ser un peligrored § 1o

Todos los hechizos de fuego en la zona se modifican en-2(0-§  ge ¥
2% a la efectividad de los hechizos no ofensivos) por cada % asalti
por debajo del 50% del nivel normal de oxigeno. asalti

£
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Destruccion de los Sélidos

1. Derretir Hielo — Por cada nivel del hechicero, éste
puede fundir hasta 0,3 metros cuibicos de hielo.

2. Aflojar Tierra — Afloja 3 metros cubicos de tierra hasta
la consistencia de la tierra labrada.
}
3. Erosionar — Por cada nivel del hechicero, éste hace
que una seccioén de 3 metros cibicos de materia inorganica

; seerosione y deteriore a una velocidad 1.000 veces superior
ala normal.

4. Invocar Grietas — Cualquier grieta o falla presente en
un material de hasta 3 x 3 x 3 metros (no un volumen de 30
metros cubicos) se agrandard hasta su limite. Consulta la Sec-
ton 15.7 (p.97)

5. Eliminar Puerta — Vaporizard una puerta no magica
» dehasta 15 centimetros de espesor, 3 metros de alto y 3 me-
tos de ancho (si el espesor de la puerta es mayor vaporizard
! los 15 centimetros mas cercanos). S6lo funcionari con un ob-
? fto que se esté usando como puerta (es decir, el hechicero no
' podrd eliminar una seccion de muro).

6. Piedra en Tierra— Convierte 3 metros cdbicos de pie-
dra en tierra compacta. Esta transformacién es gradual (tarda-
fi3 asaltos en completarse).

8. Tierra en Barro — Como Piedra en Tierra, excepto
que convierte tierra en barro blando.

10. Pasillo — Crea un pasillo de 1 x 2 metros y de 0,3
metros por nivel de profundidad a través de cualquier mate-
- fal inorgdnico que no sea metalico. El pasillo se crea a una

welocidad de 0,3 metros por nivel mientras el hechicero esté
; toncentrado.

H
i
i
i

11. Romper — Puede romper cualquier objeto inorginico
L hasta 30 decimetros ctibicos. Todo lo que se encuentre a
~genos de 1,5 metros sufrird un critico ‘A’ de Impacto y si
dguien lo estaba sosteniendo un critico ‘C’. Los objetos de
getal obtienen un modificador especial +30 a la TR.

12. Eliminar Tierra — Desintegra 3 metros ctbicos de
fierra.

13. Eliminar Piedra — Como Eliminar Tierra, excepto
que afecta a la piedra.

14. Eliminar Puerta Verdadero — Como Eliminar Puer-
i excepto que vaporiza una puerta cualquiera.

15. Eliminar Metal — Como Eliminar Tierra, excepto que
fecta a 30 decimetros cibicos de metal.

17. Destruccion de Sélido Prolongado — Como cual-
qier hechizo de esta lista de nivel 10 o menor, excepto que el
tance es de 100 metros.

19. Fisura — Crea una gran grieta en el suelo. El tamafio
&l grieta serd de hasta 3 metros de ancho, 30 metros de
imfundidad y 60 metros de longitud. La fisura tarda 2 asaltos
mabrirse.

20. Destruccion de Sé6lido Verdadero — Como Eliminar
Terra, excepto que desintegrard hasta 30 decimetros ctbicos
prnivel de cualquier solido inanimado.

25. Temblores — Provoca un terremoto menor que pue-
t hacer que las construcciones mds débiles caigan (puede
grmuy terrorifico). Seria como un terremoto de 5,5 en la
sala Richter.

30. Gran Grieta — Provoca una gran fisura en el suelo (de
bsia 3 metros por nivel de profundidad, 0,3 metros por nivel
ancho y 6 metros por nivel de longitud). La fisura tarda 2
slios en abrirse. El hechicero debe concentrarse durante 3
fualtos cerca de la grieta.

.
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50. Seismo — El hechicero causa un terremoto, con el
punto de contacto como epicentro. El seismo puede retardarse
hasta 1 asalto por nivel. La gravedad del seismo en la escala
Richter se determina con una tirada d100:

(01-20) = 5,5, (21-45) = 6, (46-65) = 6,5, (66-80) = 7, (81-
90) = 7,5, (91-95) = 8, (96-98) = 8,5, (99-100) = 9
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Destruccion del Alma

1. Pregunta — El objetivo debera contestar con la verdad a una
pregunta sencilla (aunque es necesario que comprenda la pregunta).

2. Posesion Demoniaca I — El objetivo es poseido por un
demonio menor. El hechicero no tiene control sobre el hechicero
ni el demonio. El demonio forzara al objetivo a realizar cosas al
azar (no necesariamente serd destructivo). El objetivo puede rea-
lizar una TR cada asalto para liberarse del demonio.

3. Neurosis — El objetivo tendra una profunda antipatia por una
cosa cualquiera que desee el hechicero. El objetivo tiene un 50% de
probabilidades de sucumbir a la neurosis en un momento dado. Por
ejemplo, una neurosis que trate de caballos significard que cada vez
que el objetivo se encuentre cerca de uno o intente cabalgarlo sélo
tendrd un 50% de probabilidades de conseguirlo. La probabilidad se
modifica por tres veces la bonificacion por Autodisciplina.

4. Culpabilidad - El objetivo se sentird culpable de una ac-
cién que cometiese en el pasado. El DJ debera elegir un suceso
significativo de su pasado. No podra realizar acciones similares
otra vez y deberd buscar una manera de purgar esa culpabilidad.

5. Paranoia — El objetivo no creerd en nadie de manera de-
finitiva. Cuando se encuentre en una situacién peligrosa o de vida
o muerte, existe un 50% de probabilidades (modificada por tres
veces la bonificacién de Autodisciplina) de que no ponga en manos
de otros su seguridad.

6. Posesion Demoniaca Il — Como Posesion Demoniaca |,
excepto que el objetivo s6lo puede realizar una TR cada minuto.

7. Panico — El objetivo huird atemorizado en cualquier situa-
cién peligrosa para €l, a menos que logra hacer una TR (en una
situacién de combate sélo necesitard una tirada). Huir equivale a
correr lejos de la situacion a maxima velocidad durante d10 asaltos.

8. Transferencia — El «alma- del hechicero y la del objetivo se
intercambian; el lanzador actuard a un 50% de su actividad normal

en el cuerpo del objetivo, mientras que el objetivo en el cuerpo del
hechicero permanecera inactivo. El hechicero puede cancelar el he-
chizo en cualquier momento (requiere 1 asalto de tiempo), mientras
que el objetivo s6lo podra cancelarlo si pasa una TR (puede realizar
una cada 10 minutos). Si cualquiera de los cuerpos muere, ambas
«almas> sufrirdn los efectos, como si de una Absoliccion se tratase.

10. Posesion Demoniaca Il — Como Posesion Demoniaca |
excepto que el objetivo sélo puede realizar una TR cada 10 minutos.

11. Subyugar — Parte de la «alma- del objetivo es robaday
colocada en un objeto orgdnico que lleve encima el hechicero. H
cuerpo del objetivo actuard siempre que el lanzador lo dirija, con-
centrindose en €él. El hechizo se acabard cuando: el hechicero lo
cancele o el objeto sea destruido o el objetivo se encuentra a mas de
30 metros del objeto o el lanzador aleje de si el objeto. Si el hechice-
to no se concentra en ¢l objetito éste serd libre hacer lo que desee
(aunque tendrd un modificar -30 a todas sus acciones). Mientras esti
siendo dirigido, el objetivo es consciente de todas las acciones a las
que estd siendo obligado (pero no podri hacer nada por parar).

12. Maldicién del Alma — Parte del alma del objetivo e
transferida a un objeto al azar que se encuentre a menos de 15
kilémetros. El objetivo tendrd un -30 a todas las acciones hasa
que se disipe el hechizo o toque el objeto. El objetivo siempre
sabrd la direccién dénde se encuentra su «alma-.

13. Posesion Demoniaca IV — Como Posesion Demoniacal,
excepto que el objetivo sdlo tiene que realizar una TR cada hon,

14. Palabra de Panico — El objetivo huird asustado del he
chicero. Huir equivale a correr a maxima velocidad durante d1f
asaltos.

15. Grito de Panico — Como Palabra de Panico, exceplo
que afectard a todos aquellos que se encuentren a menos def
metros del hechicero.

17. Destruccién del Alma Prolongada — Como cualquier
hechizo de esta lista de nivel 10 o menor, excepto que el alcane
es de 100 metros.

19. Sopor Oscuro — El objetivo cae un sueno profundo del que
no se despertard ni envejecerd. S6lo morira si su cuerpo muere. Ese
sueno continuard hasta que sea disipado o se cumpla un sucesom
magico (especificado por el hechicero en el momento de realizard.
hechizo). Observa que el lanzador debe especificar una condicior{
que tenga nada que ver con la magia (es decir, no puede elegin). |

20. Destierro — Como Subyugar, excepto que el alma regref
sa solo si el hechicero cancela el hechizo o el objeto es destruihj
o el objetivo toca el objeto.

25. Transferencia Verdadera — Como Transferencia, e
cepto que el hechicero puede actuar a un 90% de la actividady
que el objetivo s6lo puede realizar una TR cada hora.

30. Absolucién ~ [Mod. TR: -20] El «alma- del objetivo abar}
dona el cuerpo, permaneciendo en el lugar donde van las «almsf
durante 30 dias por cada 10 puntos de fallo. El alma puede volv}
a su cuerpo a través de un hechizo de Resucitaru otros métods
El objetivo permaneceri inconsciente e incluso las actividadesddL
subconsciente (por ejemplo, curacion, etc.) sufrirdn una penaliz
cion de -75 mientras el alma se encuentre fuera.

50. Absoluciéon Pura — Como Absolucion, excepto qued
«alma» s6lo puede volver con el hechizo de Resucitar.

Notas especiales

1) Ciertos hechizos fuerzan a desarrollar escenas con muchasp
sibilidades de actuar. Las duraciones permanentes significan que pued
curarse de cierta forma como si fuesen enfermedades o condicion
mentales normales (o con un hechizo de Quitar Maldicion o simila

2) Las tiradas de resistencia mencionadas de manera especifica
los hechizos se resuelven con un nivel de ataque equivalente al niW
del hechizo original.

3) Consulta en la Secciéon 15.22 (p.1000) mis informacion sobe
los demonios.
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Destruccion Mental

1. Sufrimiento Leve — El objetivo recibe dano igual a un
3% de sus puntos de vida restantes (es decir, aquellos que
ain no ha perdido). Estos puntos se recuperan cuando finali-

. 1 el hechizo si el objetivo no ha muerto.

| 2. Sacudidas I - El objetivo queda aturdido.

| 3.Desorientacién — El objetivo resta 25 de todas las tiradas
| de percepcion y orientacion y 5 de todas las tiradas de iniciativa.

4. Desequilibrio — Resta 25 de todas las tiradas de maniobra.

| 5.Estorbar — El objetivo resta 25 de todas las tiradas de
! ataque.

. 6.Sacudidas Il - Como Sacudidas I, excepto por la du-
- racion.

7. Sufrimiento Grave — Como Sufrimiento Leve, excepto

que recibe un dafo igual al 50% de puntos de vida restantes.

8. Olvidar — El objetivo olvidard un periodo de tiempo
(igual a 1 minuto por nivel) de su pasado, tal y como desee el
 hechicero.

. 9.Palabra de Sufrimiento — Como Sufrimiento Grave, ex-
epto que los puntos de vida deben sanar del modo normal.

| 10. Descarga Mental — Como Desorientacion, Desequili-

| brioy Estorbara la vez.
!

11. Muerte de la Mente — El objetivo tendri la mente en
banco durante un periodo de 10 minutos al azar cada dia,
durante el que sera incapaz de actuar o de pensar.

12. Sacudidas V — Como Sacudidas I, excepto por la du-

. Tacion.

" 13.Mente el Blanco — La mente del objetivo permanece-
i completamente en blanco mientras dure el hechizo. No
percibird sucesos, tiempo o actividad. Al final de la duracién
de este hechizo, estard aturdido durante 1 asalto debido al
regreso de la conciencia.

14. Desorientaciéon Masivo — Como Desorientacion, ex-
epto que afecta a tantos objetivos como nivel del lanzador.

15. Fracturar la Mente — El objetivo se convierte en un
idiota babeante. Puede ser llevado a cualquier sitio pero no
podri realizar acciones.

16. Desequilibrio Masivo — Como Desequilibrio, excep-
to que afecta a tantos objetivos como nivel del lanzador.

17. Destrucciéon Mental a Distancia — Como cualquier
hechizo de nivel 10 o menos de esta lista; excepto que el
alcance es de 100 metros.

18. Estorbar Masivo — Como Estorbar, excepto que afec-
ta a tantos objetivos como nivel del lanzador.

19. Horror — [Mod. a la TR: -20] El objetivo cree que estd
siendo atacado por la criatura de sus peores pesadillas. Sera
atacado cada asalto por la criatura (con un ataque +100 de
Artes Marciales Golpes de Rango [; el dafio es real). Indepen-
dientemente del daiio que le haga el objetivo, la criatura sélo
serd vencida cuando el objetivo pase una TR (puede hacer
una TR cada minuto), o cuando pierda la conciencia.

20. Pérdida de Experiencia I — El objetivo pierde el 5%
de su experiencia pasada (de sus puntos de experiencia).
Observa que no perderi niveles, s6lo puntos (lo que significa
que debera conseguir mis puntos de experiencia de los nor-
males para alcanzar el préximo nivel).

25. Sufrimiento Masivo — Como Sufrimiento Grave, excepto
que afectard a tantos objetivos como nivel del hechicero, la dura-
cién es hasta que sean curados y el alcance es de 100 metros.

30. Descarga Mental Masivo — Como Descarga Mental,
excepto que afectard a tantos objetivos como nivel tenga y
que el alcance es de 100 metros.

50. Mente en Blanco Masivo — Como Mente en Blanco,
excepto que afectard a tantos objetivos como nivel tenga y
que el alcance es de 100 metros.
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R (s6lo direccidn y distancia) del otro ser. Suele usarse junto con

- GEe e 3 un hechizo de Canalizaciones.

8. Cegar Oscuro — [Mod. a la TR: -10] El hechicero apunta
su brazo (codo extendido y puno cerrado) hacia el objetivo y,
canalizando poder en bruto de su fuente de poder (por lo
general una deidad), éste quedari cegado.

10. Canalizaciéon Oscura I — El hechicero puede usar
uno de los hechizos de Canalizacion Oscura I (consulta la
Seccion 15.23, p.101).

11. Canalizaciones V — Como Canalizaciones I, excepto
que puede transmitirse hasta un hechizo de quinto nivel.

13. Absolucion — [Mod. TR: -20] El «lma- del objetivo
abandona el cuerpo, permaneciendo en el lugar donde las
«@lmas» van mientras dure el hechizo. El alma puede volvera
su cuerpo a través de un hechizo de Resucitar u otros méto-
dos. El objetivo permanecerd inconsciente hasta que retorne
su alma. Incluso las actividades del subconsciente (por ejem-
plo, curacién, etc.) sufrirdin una penalizacion de -75.

D 5)Domm0&::um* ;

D @Ganahzatlon@ m”
D D Apenum de Canalizacién 1

3 —

15. Canalizacion Oscura Il — Como Canalizacion Oscu-
ra I, excepto que el héchizo es de Canalizacion Oscura IL.

16. Apertura de Canalizaciéon II — Como Apertura de
Canalizacion I, excepto por el alcance.

17. Canalizaciones VII — Como Canalizaciones I, excep-
to que puede transmitirse hasta un hechizo de séptimo nivel

19. Canalizaciones X — Como Canalizaciones I, exceplo
que puede transmitirse hasta un hechizo de décimo nivel.

20. Absolucién Pura— Como Absolucion, excepto quela ;
«lma- s6lo puede volver con el hechizo de Resucitar. i

) (SN (238 6358
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25. Canalizacién Oscura III — Como Canalizacion O
cura I, excepto que el hechizo es de Canalizacion Oscurall. .

30. Absolucion Oscura — Como Absolucion Pura, er,
cepto que la «alma» es destruida definitivamente. :

Canalizaciones Oscuras

2, Aturdir Oscuro—[Mod. a la TR: -10} El hechicero apunta
su brazo (codo extendido y puno cerrado) hacia el objetivo vy,
canalizando poder en bruto de su fuente de poder (por lo
general una deidad), éste quedari aturdido.

50. Portal Maldito — Abre una canalizacion directa entre
el lanzador y su deidad; los resultados dependen de la perso-
nalidad, motivos y poderes del dios. Cualquier hechizo que
pudiese ejecutar la deidad puede pasar a través del portal.

us*m\»n
’? A ;:-{

e —;

e ey ;"’ 3. Canalizaciones I — Cuando se ejecute Canalizaciones
I, el hechizo de primer nivel que lance en el siguiente asalto

Notas especiales

u.'*;&
serd “canalizado” hacia otro hechicero del reino de Canaliza-
cion. El hechizo “canalizado” se transmitird al otro hechicero
en el momento de tener efecto, y debe ser usado inmediata-
mente por el hechicero que lo recibe (es decir, el hechicero
receptor serd tratado como si fuese el lanzador del hechizo).
Se aplican las restricciones habituales al hechizo transmitido.
El lanzador de Canalizaciones debe poder ver al receptor del
hechizo o conocer dénde esta con exactitud (direccion y dis-
tancia o la localizacién exacta). El receptor sabe en todo mo-
mento cuando recibe el hechizo (aunque no tienen porqué
saber de que hechizo se trata): por ejemplo, si se sabe con
certeza que un Clérigo estard en cierto altar a medianoche
durante luna llena para recibir un hechizo, otro hechicero que
lo sepa puede usar Canalizaciones para enviarle un hechizo.
5. Dormir Oscuro — [Mod. a la TR: -10] El hechicero
apunta su brazo (codo extendido y puno cerrado) hacia el
objetivo y, canalizando poder en bruto de su fuente de po-
der (por lo general una deidad), éste caerd en un profundo
sueno magico.
6. Canalizaciones III — Como Canalizaciones I, excepto

1) Los Directores de Juego deberan exami-
nar la Seccién 15.23 (p.101) para mas infor-
macion sobre las Canalizaciones
Oscuras. ‘

2) Consulta en RMF
Seccién 24.1 (p.75) mis
informacién sobre los
efectos de la destruc-
cién del alma.

3) Consulta en la
Seccién 15.12 (p.98)
mas informacién
sobre los efec-
tos de la ce-
guera y de la
vision.

4) Consul-
ta en la Seccion
15.24 (p.101)
mas informa-

que puede transmitirse basta un bhechizo de tercer nivel.

7. Apertura de Canalizaciéon I — El lanzador puede en-
trar en contacto con un ser cualquiera conocido que acepte.
Este hechizo permitird al lanzador conocer la localizacién exacta

cién sobre el
uso de las lis-
tas de hechizos
Malignas.
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Conocimiento Impio

1. Reflexion — Permite al lanzador recordar visualmente
cualquier conversacion o escrito que haya presenciado o lei-
do hace tantos dias como su nivel.

2. Detectar el Bien — Detecta el “bien verdadero” en un
| objetivo animado o inanimado; el lanzador puede concentrar-
i seenun radio de 1,5 metros distinto cada asalto.

3. Detectar Bendicion — Como Detectar el Bien, excepto

que detecta bendiciones.

‘! 4. Detectar Emociones — El lanzador puede detectar

j emociones en la mente de un objetivo o en un objeto cons-
truido bajo emociones intensas; el hechicero puede concen-
trarse en un radio de 1,5 metros distinto cada asalto.

5. Conocimiento de la Oscuridad I — El lanzador puede
averiguar el punto de origen y la naturaleza de 1 objeto que
sea “de la oscuridad” o “maligno”; no proporciona las capaci-
dades concretas. _

6. Detectar lo Sagrado — Como Detectar el Bien, excepto
que detecta objetos “sagrados” y el drea es de 3 metros de radio.

8. Sueqios I — El hechicero tiene un suefio relacionado

con el tema que decidié antes de retirarse (1 por noche). De- ‘

1
|
i berd dormir un ciclo normal de suefio (minimo 4 horas) para
¢ que funcione este hechizo.

]

H

10. Historias de la Bendicion ~ El lanzador puede deter-
minar la naturaleza, nombre del autor y origen de una bendicién
cualquiera, ademas de los poderes y naturaleza de los mismos.

11. Conocimiento de la Oscuridad II — Como Conoci-

miento de la Oscuridad I, excepto que el lanzador puede ave-

! riguar el punto de origen y la naturaleza de 2 objetos oscuros

. omalignos o el trasfondo, naturaleza, punto de origen y signi-
i ficado exacto de un 1 objeto oscuro o maligno cualquiera.

12. Sueiios II — Como Suerios I, excepto que el limite es
de 2 suenios por noche sobre temas diferentes.

13. Analizar Emocién — El hechicero puede determinar
el origen y la naturaleza de las emociones extremas de un
objetivo cualquiera (ya sea animado o inanimado);también
averiguard el grado de intensidad y el resto de los detalles.

14. Conocimiento de la Oscuridad II — Como Conoci-
miento de la Oscuridad I, excepto que el lanzador puede ave-
figuar el punto de origen y la naturaleza de 3 objetos oscuros
omalignos o el trasfondo, edad, naturaleza, punto de origen y
significado exacto de un 1 objeto oscuro o maligno cualquie-
. Ademas, proporciona las capacidades concretas del objeto.

. 15. Sueiios III - Como Suerios I, excepto que el limite es
. de 3 suenos por noche sobre temas diferentes.

L 16. Conocimiento de la Luz I— Como Conocimiento de la
- Oscuridad I, excepto que el lanzador puede determinar el pun-

tode origen y la naturaleza de 1 objeto «del bien» o «de la luz..

19. Conocimiento de la Luz I — Como Conocimiento de
§ laluz I, excepto que el lanzador puede averiguar el punto de
ofigen y la naturaleza de 2 objetos del bien o de la luz o la
mturaleza, punto de origen y significado exacto de un 1 obje-
todel bien o de la luz cualquiera.

1  20. Conocimiento Oscuro — El lanzador puede determi-

1 wr la naturaleza exacta, origen, propésito e historia de 1 ob-

$ o maligno u oscuro cualquiera; también visualizara a todos
aquellos que hayan poseido el objeto alguna vez.

‘ 25. Conocimiento de la Luz Il — Como Conocimiento de

$ b luz I excepto que el lanzador puede averiguar el punto de
origen y la naturaleza de 3 objetos del bien o de la luz o la edad,

1 maunaleza, punto de origen, capacidades especificas y el nombre
del creador de un 1 objeto del bien o de la luz cualquiera.
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30. Conocimiento Sagrado — Como Conocimiento Os-
curo, excepto que solo puede usarse con objetos que no sean
malignos u oscuros.

50. Maestria del Conocimiento Oscuro — Como Cono-
cimiento Oscuro, excepto que el lanzador adquirird la infor-
macién de todos los objetos malignos o de la oscuridad a
menos de 30 metros.

Notas especiales

1) Consulta en la Seccidon 15.21 (p.100) mds informacion
sobre las maldiciones.

2) Consulta en la Seccion 15.2 (p.96) mas informacion
sobre “Bendiciones”, “Maligno”, “del Bien”, “Sagrado”, “de la
Oscuridad” y “de la Luz”.

3) Consulta en la Seccion 15.16 (p.99) mds informacion
sobre la simbologia y los suenos.

4) Consulta en la Seccién 15.24 (p.101) mas informacion
sobre el uso de las listas de hechizos Malignas.
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Enfermedades

1. Escalofrios — El objetivo coge un resfriado. Tira 1d100 para la
gravedad (alto es malo para el objetivo).

2. Vision Gris — El objetivo no puede ver los colores. Aplica un modi-
ficador -10 a todas las maniobras de Percepcidn que necesiten de la vision.

3. Pérdida de Olfato — E| objetivo no tiene sentido olfativo por lo
que nunca podra percibir nada oliendo, sufriendo un modificador es-
pecial -25 a todas las tiradas de Percepcion en las que intervenga el
olfato y otros sentidos (sélo -3 a Alerta).

4. Pérdida de Oido - El objetivo no tiene sentido auditivo por lo
que nunca podri percibir nada escuchando, sufriendo un modificador
especial -25 a todas las tiradas de Percepcién en las que intervenga el
oido y otros sentidos (s6lo -3 a Alerta).

5. Podredumbre de la Lengua— En el ranscurso de 1 semana la lengua
del objetivo se pudre. Cuando el proceso finalice no serd capaz de hablar.

6. Asma — El objetivo contrae un asma grave. En cada asalto de
esfuerzo fisico (combate cuerpo a cuerpo, correr, disparar un arco, remar,
etc.) obtendra un modificador -5 (acumulativo) a la accién que le provoca
el esfuerzo. Cuando el modificador alcance el -100 el objetivo cae incons-
ciente. Para eliminar cada modificador -5 necesitara de 3 asaltos de reposo.

7. Lepra — El objetivo tiene lepra, lo que provoca la pérdida de
sensibilidad en las extremidades (y de flujo sanguineo). Cada dia sufrird
un -1 (acumulativo) a todas las maniobras de Percepcion en las que
intervenga el tacto (hasta un maximo de -25). Ademads, sufrird un -1 a su
apariencia por dia (hasta un minimo de 1). Después de la primera sema-
na, todos los puntos de dano contra el objetivo se dividen entre 2 (para
representar la pérdida de sensibilidad de ciertas zonas de su cuerpo).

8. Alergia Leve — E] objetivo se vuelve alérgico a una sustancia
(no a si mismo) a eleccién del hechicero. Cuando se encuentre en
presencia de la sustancia, el objetivo sélo serd capaz de realizar un 80%
de su actividad normal cada asalto.

9. Podredumbre de las Raices — Las raices de una planta cual-
quiera se marchitan y mueren sin que puedan crecer nuevas. La planta
morird con el tiempo.

10. Hemofilia — El objetivo se convierte en hemofilico. Todas las
heridas sangrantes (es decir, las que provoquen pérdidas de puntos por
asalto) y los puntos de dano se doblan. Todos los aciertos criticos con-
tra el objetivo tienen un 50% de provocar un dano adicional de 1 punto
por asalto. La curacidon de los puntos de dano requiere el doble de
gasto normal (curar 5 puntos requerird un hechizo/planta que cure 10).

11. Malaria — El objetivo contrae la malaria. Después del primer
brote de fiebre alta, delirio, coma e incapacitaciéon (que dura 1+2d10
dias), el objetivo tendrd «ecaidas- al azar similares al brote inicial (5%
de probabilidades cada mes). Si no recibe cuidados médicos durante la
primera fase existe un 99% de probabilidades de que muera (si recibe
cuidados solo habrd un 1% de probabilidades).

12. Mano Marchitadora — El lanzador matard de manera instanti-
nea a una planta cualquiera que toque.

13. Epilepsia — El objetivo se vuelve epiléptico. En una situacion
tensa existe un 5% de probabilidades de que tenga un ataque epilépti-
co. Si alguien lo trata (es decir, lo tumba en el suelo y le coloca un
objeto apropiado en la boca) sélo tiene un 1% de probabilidades de
ahogarse; si no la probabilidad es del 5%.

14. Neumonia ~ El objetivo contrae una neumonia. Si el objetivo se
mantiene caliente y completamente inmévil durante 2 semanas, sélo habrd
un 25 de probabilidades de que muera (50% si no es tratado). La probabi-
lidad disminuye en un %5 por cada 10 puntos por encima de los 50 de la
caracteristica de Constitucién del personaje (hasta un minimo de un 1%).

15. Alergia Grave — Como Alergia Leve, excepto que el objetivo
solo puede realizar un 60% de la actividad normal cada asalto.

16. Portador de Enfermedad I — El objetivo sufre una enferme-
dad cualquiera de las de esta lista (de nivel 5 0 menor) a eleccién del
hechicero. Ademds, el objetivo es contagioso. Todo aquel que entre en
contacto con €l (en un radio de 1,5 metros) tiene que realizar una TR
(con un modificador especial +25; si ha tocado al objetivo es un +00-
25 si ha tenido relaciones intimas). Si el objetivo original pasa su TR no
sufrird los efectos, pero aun serd portador de la enfermedad. Aquellas
personas que se infecten a partir del objetivo no seran contagiosas.

17. Elefantiasis — El objetivo contraeri la elefantiasis. Una de sus
extremidades (que no sea la cabeza) se hinchard y crecerd hasta §
veces su tamano normal. El efecto exacto tiene que determinarlo el D]
(pero la extremidad afectada sera completamente inutil).

19. Portador de Enfermedad II — Como Portador de Enferme-
dad 1, excepto que el hechicero puede elegir cualquier enfermedad de
esta lista (de nivel 10 o menor).

20. Leucemia ~ El objetivo tiene leucemia. Se debilitard a un rit-
mo de un 2% cada dia (modificar -2 por dia a la actividad de cada
asalto); cuando el total alcance el 100% la victima morira.

25. Portador de Enfermedad III — Como Portador de Enferme-
dad I, excepto que el hechicero puede elegir cualquier enfermedad de
esta lista (de nivel 15 o menor).

30. Rabia — El objetivo contrae la rabia. Después de 21 dias sin §
efecto aparente, la enfermedad se muestra. Los 6rganos del objetivose §
contraeran; sacara babas por la boca, se volverd muy violento y tendri}
mucha sed; y cualquiera a quien muerda o ararie debera resistir o con
traer también la enfermedad. El objetivo morira después de 5-7 dias.

50. Plaga — El objetivo se convertiri en una «plaga-. Si falla su TR
morird el 95% de las veces (en 10 minutos). El otro 5% de las veces, cre
que ha resistido (y no sufrird efectos), pero se convertira en un portador dg
la enfermedad. Cualquiera que se acerque a menos de 1,5 metros deber§
resistir (+25 a la TR; si ha tocado al objetivo +0 a la TR 0 -25 a la TR si h
tenido relaciones intimas) o encontrarse con las mismas probabilidadesd
muerte que el objetivo original. S6lo el objetivo original es contagioso.

Notas especiales

1) Cuando el hechicero elija alergias, no podra seleccionar nadf
con lo que el objetivo esté en contacto (por ejemplo, el hechicero o
podri elegir que sea alérgico a si mismo, al aire, a la suciedad, etc}§

2) Una vez contraidas, las enfermedades no pueden ser disipad
con hechizos de Disipar. Sin embargo, puede curarse con hechizosd
Curar Enfermedad o Eliminar Enfermedad.

3) A menos que se diga la contrario, todas las enfermedades &
esta lista no son contagiosas.

4) Consulta en la Seccién 15.24 (p.101) mas informacién sobre
uso de las listas de hechizos malignos.
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1. Herir I — Causa d10 puntos de dano.

2, Calambre ~ Hace que un musculo del objetivo sufre
un calambre. Tendrd un -10% a la actividad por cada 10 pun-
tos de fallo de la TR.

3. Hemorragia I — El objetivo sangrard a un ritmo de 1
punto por asalto.

4. Herir IIl - Como Herir I, excepto que hace 3d10 pun-
tos de dano.

5. Dafiar Organo Sensorial I — Dana un 4érgano senso-
rial externo (ojo, nariz, oreja, etc.). El enemigo actuari sin ese
drgano hasta que sea curado. Ademas, tendra un modificador
-10 por cada 10 puntos de fallo en la TR a todas las acciones
que usen parcialmente ese 6rgano (-100 para aquellas accio-
nes que usen exclusivamente el 6rgano afectado).

6. Fractura — Uno de los miembros del objetivo sufre una
fractura leve.

7. Hemorragia III — Como Hemorragia I, excepto que
perderd 3 puntos por asalto.

8. Herir V— Como Herir I, excepto que hace 5d10 puntos
de dano.

9. Dafiar Organo Sensorial Il — Como Dariar Organo
Sensorial I, excepto que afecta a 2 6rganos.

10. Paralisis — La zona del objetivo tocada por el hechi-
cero queda paralizada.

11. Herir VII — Como Herir I, excepto que hace 7d10
puntos de dano.

12, Drenar el Alma I — El objetivo pierde d10 puntos de
su Constitucién Temporal. Si la Constitucion llega a 0 o me-
10, se convertird en un No-Muerto Creado de Clase 1.

13. Drenar Energia I — El objetivo pierde 1 punto de
vida por asalto que se concentre el lanzador (y permanezca a
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menos de 60 centimetros del objetivo). Por cada punto drenado
el hechicero recupera 1 punto (hasta su miaximo).

14. Hemorragia V — Como Hemorragia I, excepto que
perderd 5 puntos por asalto.

15. Herir X — Como Herir I, excepto que hace 10d10
puntos de dano.

16. Drenar Energia Il — Como Drenar Energia I, excep-
to que drena 2 puntos por asalto.

18. Drenar el Alma I — Como Drenar el Alma I, excepto
que drena 2d10 puntos y que el objetivo se convertira en un No-
Muerto Creado de Clase 1I si su Constitucion llega a 0 o menos.

20. Herir XV — Como Herir I, excepto que hace 15d10
puntos de dafo.

25. Drenar el Alma Verdadero — Como Drenar el Alma
I, excepto que drena 1 punto por cada nivel del hechicero y
que el objetivo se convertird en un No-Muerto Creado de Cla-
se HI si su Constitucién llega a 0 o menos.

30. Hemorragia Verdadera — Como Hemorragia I, ex-
cepto que perderd 1 punto por asalto por cada 5 niveles del
hechicero.

50. Herir Verdadero — Como Herir I, excepto que el ob-
jetivo pierde todos sus puntos de vida y recibe 1 punto de
dano adicional por cada nivel del hechicero.

Notas especiales

1) Todos los hechizos de esta lista tienen un alcance de 60
centimetros. Se presupone que en combate cuerpo a cuerpo
se estd a esa distancia 0 menos.

2) Consulta en la Seccién 15.24 (p.101) mds informacion
sobre el uso de las listas de hechizos malignos.
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Maldiciones

1. Detectar Maldicion — Detecta una maldicion sobre una
persona y objeto.

2. Maldicion de la Vision Nocturna — El objetivo podra
ver en plena noche como si fuese de dia, pero durante el dia
s6lo verd como si fuese la mas oscura de las noches.

4. Maldicién de la Ulcera — El objetivo s6lo podra comer
pan y productos liacteos. Cualquier otra cosa que ingiera agra-
vard su udlcera (a menos que pase una TR), quedando incapa-
citado durante 1-10 horas.

5. Maldicion de Dake — No podrd moverse a mis veloci-
dad que a paso normal por sus propios medios (puede hacer-
se transportar o cabalgar a mas velocidad).

6. Lengua Verde — El objetivo s6lo puede comer hojas
verdes, cualquier otra cosa que ingiera lo incapacitara (si falla
una TR) durante 1-10 horas.

7. Maldicién del Mar — El objetivo jamis nadard, se mo-
jard (incluso un simple bano) o se meterd en una embarcacién
por propia voluntad.

8. Maldicion de Furd — Todos los alcances de fallo y
pifia del objetivo (ataques con armas, lanzamiento de hechi-
z0s, y resoluciones de habilidades) se doblan.

9. Excomunién — E| objetivo pierde todos los PP de Ca-
nalizacién. No podra lanzar hechizos de este reino (ni siquiera
a través de objetos). Un hechicero hibrido de Canalizacién
(por ejemplo, un Hechicero o un Sanador) sélo perderd la
mitad de los PP. Un personaje que sufra esta maldicién no
sufrird cansancio debido a la pérdida de los PP.

10. Enseflanza de Mins — E| objetivo s6lo podrd hablary
escribir en su idioma natal.

11. Maldicién de Shar Bu — El objetivo queda impotente
y estéril.

12, Sanguijuela Magica — El objetivo pierde 1 punto de
poder cada 10 minutos. Los PP se recuperan del modo normal |
(durmiendo), pero comienza a disminuir tan pronto como se
han recuperado.

13. Belleza de Arraer — La apariencia del objetivo aumenta
hasta el maximo posible. Si alguien vislumbra la cara sin cubrir
del objetivo o se acerca a menos de 1 metro (y es del sexo
contrario y falla una TR) intentard poseerlo y llevirselo consigo
(luchando si fuese necesario). Ciertas personas obtendran modi-
ficadores a sus TR (por ejemplo, eunucos, hedonistas, etc.).

14. Maldicion de la Coagulacion — La sangre del objeti-
vo se coagulard y creard una cicatriz alrededor de cualquier
herida o corte (que sangre por lo menos 1 puntos por asalto).
La cicatrizacién cortard el riego sanguineo de la zona afectada
por lo que el objetivo perderi la seccion del cuerpo afectada -
después de 2-20 minutos (por ejemplo, una herida en el mus-
lo acabari por acarrear la pérdida de la pierna; una herida en
el cuello puede ser fatal).

15. Fealdad de Orn — La apariencia del objetivo baja a 1.
Si alguien vislumbra la cara sin cubrir del objetivo o se acerca
a menos de 1 metro deberd realizar una TR; si falla por 51o
mids, atacard al objetivo. Incluso si pasa su TR, sentird una
gran aversion hacia él. Por ejemplo, si el objetivo vuelve a su
casa después de caer en la maldicién, su madre debera resistir
(aunque obtendrd un buen modificador), pero incluso si falla
le darad cobijo en el establo y le dard de comer en el porche.

16. Maldicion de Oli — El objetivo mentird el 50% de las
veces, sin importar del tema del que se habla.

18. Maldicién de Penth — El objetivo siempre dird la
verdad.

19. Volver a Herir — Una vez al dia (al azar), el objetivo
volveri a sentir el dolor de una vieja herida. Para los persona-
jes nuevos, tritalo como un acierto critico ‘A’ de Aplastamien-
to el 50% de las veces y como d10 puntos de dano el otro 50%.
Como alternativa, el DJ puede reabrir una vieja herida. i

20. Carrera Mortal — El objetivo se moveri a la velod- .
dad maxima que pueda hasta que muera de cansancio. Podri
ser frenado, pero si es liberado volvera a correr.

25. Asesino de Amigos — Cada vez que el objetivo se
encuentre en una situacion de combate cerca de amigos (a
menos de 3 metros) existe un 10% de probabilidades cada
asalto (no acumulativo) de que ataque al amigo mas cercano
(determinado al azar) e intente matarlo. Un “amigo” es cual-
quier companero o asociado.

30. Excomunion Verdadera — Como en Excomunion,
excepto que el efecto es permanente hasta que se elimine.

50. Pensamientos Oscuros — El objetivo no podri atacar
a ninguna criatura “maligna” y aprendera todos los idiomas
malignos y obedeceri las 6rdenes de cualquier persona ma-
ligna que tenga 10 o mds niveles que él.

Notas especiales

1) Consulta en la Seccién 15.21 (p.100) mas informacién
sobre cémo disipar las maldiciones.

2) Consulta en la Seccion 15.24 (p.101) mas informacién
sobre el uso de las listas de hechizos Malignas.
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1. Animar Muertos I - El hechicero puede hacer que un cuerpo
muerto (de hasta un 50% de su propia masa) se levante y se mueva,
aunque deberd concentrarse en el cuerpo para que éste realice accio-
nes. §i deja de hacerlo el cuerpo quedard inmévil. El cuerpo puede
maniobrar con un modificador -25 y podra atacar cuerpo a cuerpo
con una BO -20. El cuerpo no podri llevar muerto mas de un dia. Usa
las caracteristicas de los No-Muertos Creados que aparecen en el
Manual de Monstruos y Criaturas, excepto que tiene una Veloci-
dad de Movimiento de 25 y una BO de -20.

2. Controlar No-Muertos I — El lanzador puede controlar a un
No-Muerto de Clase I. Cuando realice el hechizo, existe un 2% de
probabilidades por Clase del objetivo de que resista el hechizo.

3. Maestria de los No-Muertos — [Mod. a la TR: -25] El hechice-
to puede controlar a 1 nivel de No-Muerto por cada nivel que tenga.
Este hechizo debe lanzarse de manera independiente sobre cada No-
Muerto. El hechizo le permitird controlar a no-muerto sin necesidad
de concentracion. Si el No-Muerto se aleja mas de 3 metros por nivel
del amo, el hechizo se disipa. Cuando realice el hechizo, existe un 5%
de probabilidades por Clase del objetivo de que resista el hechizo.

4. Animar Muertos Il — Como Animar Muertos I, excepto que
puede controlar 2 cuerpos (con las mismas restricciones) o 1 cuerpo
con un modificador a las maniobras -15 y una BO -10.

5. Crear No-Muertos I — El hechicero puede convertir un cada-
ver que haya muerto hace menos de 1 semana en un No-Muerto de
Clase L. Intentard atacar al ser vivo mas cercano (si no es controlado),
pero no podra realizar otra accién que moverse hacia el ser y atacar.
Sise controla, el No-Muerto hari cualquier cosa (dentro de sus posi-
bilidades) que le ordene el lanzador. El No-Muerto puede ser Disipa-
do, Expulsado o simplemente descuartizado en trocitos pequefios.

6. Controlar No-Muertos II — Como Controlar No-Muertos I,
excepto que puede controlar 1 No-Muerto de Clase 11 0 2 de Clase 1.

7. Animar Muertos III — Como Animar Muertos I, excepto que
puede controlar 3 cuerpos © 1 cuerpo con un modificador a las
maniobras -5 y una BO 0.

8. Crear No-Muertos I — Como Crear No-Muertos I, excepto
que puede crear un No-Muerto de Clase 11 0 2 No-Muertos de Clase 1.

9. Controlar No-Muertos IIl — Como Controlar No-Muertos I,
excepto que puede controlar 1 No-Muerto de Clase 111 0 3 de Clase I
olde Clase Il y 1 de Clase 1.

10. Animar Muertos IV — Como Animar Muertos I, excepto que
puede controlar 4 cuerpos o 1 cuerpo con un modificador a las ma-
niobras +5 y una BO +10.

11. Crear No-Muertos III — Como Crear No-Muertos I, excepto
que puede crear un No-Muerto de Clase III 0 3 No-Muertos de Clase
lo1de Clase I y 1 de Clase 1.

12, Animar Muertos V — Como Animar Muertos I, excepto que
puede controlar 5 cuerpos con las penalizaciones basicas 0 1 cuerpo
con un modificador a las maniobras +10 y una BO +20.

13. Controlar No-Muertos IV — Como Controlar No-Muertos I,
excepto que puede controlar 1 No-Muerto de Clase IV 0 4 de Clase 1o 2
deClase I 0 1 de Clase Il y 1 de Clase 1 © 1 de Clase I y 2 de Clase I.

14, Animar Muertos VI — Como Animar Muertos I, excepto que
puede controlar 6 cuerpos con las penalizaciones basicas o 1 cuerpo
con un modificador a las maniobras +15 y una BO +30.

15. Crear No-Muertos IV — Como Crear No-Muertos I, excepto
que puede crear un No-Muerto de Clase IV 0 4 de Clase 1o 2 de Clase
llo1de Clase IIl y 1 de Clase 1 0 1 de Clase IT y 2 de Clase 1.

17. Ordenes a un No-Muerto — Cualquier no-muerto que esté
dominado por un hechizo de Maestria obedecerd una orden clara y
precisa. Esto cancelari el hechizo de Maestria de los No-Muertos. Des-
pués de cumplir con la orden (intentara cumplirla durante 1 dia por
nivel del hechicero), el No-Muerto volveri a su condicién normal de
no-muerto (es decir, atacari al ser vivo mas cercano).

19. Controlar No-Muertos V — Como Controlar No-Muertos I, ex-
cepto que puede controlar 1 No-Muerto de Clase V 0 5 de Clase I o etc.

20, Crear No-Muertos V — Como Crear No-Muertos I, excepto
que puede crear un No-Muerto de Clase V o 5 de Clase 1 o 1 de Clase
Vy1de Clase I, etc.
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25. Controlar No-Muertos Verdadero — Como Controlar No-
Muertos I, excepto que el hechicero podri controla a un no-muerto
cualquiera © a un no-muerto cualquiera (de Clase V o menor) son
concentracion o a todos los de Clase III o menor que se encuentren a
menos de 30 metros de él. El alcance para controlar a un solo No-
Muerto es de 100 metros.

30. Ritual de la Eternidad Oscura — Este ritual se considera
uno de los mas malignos de entre los existentes. Usandolo el hechice-
ro se convierte en un Liche, uno los no-muertos mas depravados.
Durante el ritual, los 6rganos vitales del hechicero se «transfieren- a
un recipiente (jarra, caja, objeto, etc.). Si el hechizo tiene éxito (un
fallo significard la muerte), el lanzador vivird gracias a la magia y
permanecera atrapado entre los reinos de la vida y de la muerte. Solo
puede ser eliminado irrevocablemente si se destruyen sus érganos y
los recipientes. Consulta el Manual de Monstruos y Criaturas para
las caracteristicas tipicas de un Liche.

50. Crear No-Muertos Verdadero — Como Crear No-Muertos I,
excepto que el hechicero puede crear cualquier No-Muerto que pue-
da existir en el sistema de mundo que se esté usando (por ejemplo,
Espectros del Anillo, Vampiros, etc.).

Notas especiales

1) A propésito de los hechizos de esta lista, los No-Muertos se
dividen en 6 Clases: I, 11, III, IV, V y mayor de V. El DJ debe emplazar
a cada Clase de No-Muerto de su sistema de mundo en una de estas
clases para que estos hechizos puedan funcionar correctamente. Por
ejemplo, los Esqueletos son obviamente de Clase I, las Momias po-
drian ser de Clase IV o V, los Vampiros de Clase V o mayor, etc.
Consulta el Manual de Monstruos y Criaturas para una clasifica-
cién completa de todos los No-Muertos. Los No-Muertos Animados se
consideran siempre de Clase 1. Observa también que los No-Muertos
no pueden realizar TR contra los hechizos de esta lista de hechizos.

2) Consulta en la Seccién 15.24 (p.101) mds informacion sobre el
uso de las listas de hechizos malignos.
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LISTAS ABIERTAS DE CANALIZACION

S

MAESTRIA EN LA DETECCION

DEFENSA MAGICA LEY DE LA NATURALEZA LEY DE LAS BARRERAS
Q 1) Protecciénl an O 1)Murode Luz1 0 1) Detectar Canalizacién
O  2)Cancelar Canalizacién Q 2)Conocimiento de las Plantas 0 2)Muro de Aire O  2) Detectar Esencia
O  3)Esfera de Proteccién I O 3) Conocimiento de las Hierbas O 3)Muro de Luz [T O  3)Detectar Mentalismo
0 4)Cancelar Esencia a 4 O 4)Muro de Agua O  4) Detectar Vida
O  5)Proteccién I O 5) Conocimiento de las Piedras 0 5) Muro de Madera 0  5) Detectar Maldicién
O 6)Cancelar Mentalismo O 6) Crecimiento Acelerado Q 6) O 6)Detectar No-Muertos
O  7) Esfera de Proteccién I O 7) Idiomas de los Animales 0 7) Muro de Tierra Q 7)Detectar Trampas
O  8) Disipar Canalizacién I a g Q  8) Muro de Hielo I O  8) Impronta de la Vida
O  9)Escudo de Canalizacién O  9) Maestria de los Animales I a9 O 9)Detectar Invisibilidad
O 10) Proteccién HI Q  10) Percepcién de la Naturaleza I Q 10) Foso Barrera 0O 10) Percibir Poder
O  11)Escudo de Esencia QO 11) Idiomas de las Plantas O 11) Muro de Aire Verdadero Q 11) Analizar Veneno
Q 12) Disipar Esencia I QO 12) Maestria de los Animales 111 O  12) Muro de Piedra a 12
O  13)Escudo Mental Q  13) Empatfa Animal Q) 13) Muro de Agua Verdadero Q  13) Impronta del Poder
Q 14)Proteccion IV QO 14) Control Sobre las Plantas I a 19 a 14
Q 15) Escudo Contra Hechizos I1 O 15) Hablar con las Rocas O  15) Muro de Madera Verdadero O  15) Detectar Hechizo
Q 16) Disipar Mentalismo [ O 16) Produccién de Hierbas Qa 16 a 16
Q 17)Proteccién V a1 O  17) Muro de Tierra Verdadero O  17) Percibir Poder I1
a 13 3 18) Maestria de los Animales V O 18) Muro de Hielo II O 18)Localizacién
Q  19) Escudo Contra Hech. Verdadero O 19) Control Sobre las Plantas III Q19 a 19
O  20)Resistencia contra Canalizacién 0O 20) Percepci6n de la Naturaleza V O 20) Muro de Piedra Verdadero O  20) Analizar Maldicién
O 25)Resistencia contra Esencia Q  25) Empatia con la Tierra O 25) Fusién de Muros O 25) Analizar Vida
O  30)Resistencia contra Mentalismo O 30)Maestria Q  30) Muro Curvo O 30) Detectar Verdadero
O 50)Resistencia Verdadera O 50) Maestria de los Animales Verd. Q 50) Muro de Fuerza O 50) Localizacién Verdadera
MOVIMIENTO EN LAS ALTURAS PURIFICACIONES SENDA DE LA LUZ
aon Q 1) Purificar Enfermedad O 1) Proyeccién de Luz an
O 2) Caminar por los Filos O  2)Preservar Comida O 2)Luzl a2
a3y QO 3)Purificar Veneno O 3)Aura a 3
O 4) Caminar por las Ramas O 4)Resistencia a la Enfermedad I O 4)Luzll a 4
Q  5) Caminar por las Piedras O 5)Resistencia al Veneno | O 5)LuzRepentina a s
Q  6) Caminar sobre las Aguas O 6)Purificar Comida/Agua O 6) Aura Verdadera a e
O  7)Fusién Orgdnica . )| O 7)Rayo de Descarga ann
O  8) Almacenar Santuario O 8)Resistencia a la Enfermedad I O 8)Luzlll Q g
Q 9) Correr sobre las Ramas 0O 9)Resistencia al Veneno 11 0 9)Luz Total a 9
Q 10)Correr sobre las Piedras O 10) Curacién de Enfermedad Mental O 10) Luz de Espera a 10)
O 11) Correr Sobre las Aguas O 11)Resistencia a la Enfermedad I 0O 11) Destello Q1
Q 12) Caminar por el Aire O 12) Resistencia al Veneno III a 12 a 12
Q 13)Retornar I a 13) Q 13)LuzV a 13
a 19 Q 14) Curar Enfermedad a 19 a 14
Q 15) Gran Fusi6n Orgdnica Q 15) Curar Veneno O 15 LuzX a 15
0 16) Retornar V a 16 a 16) Q 16)
a1m a 17 QO 17 Luz Total V a m
Q 18) Correr por el Aire Q 18) Curar Enfermedad Masivo QO 18)Luz Masiva a1y
Q 19) Retornar X O 19) Curar Veneno Masivo a1 a 19
Q  20) Fusién Orgénica Verdadera O 20) Curacién de Enferm. Mental Verdad. | O 20) Aura Masiva a 20
Q  25) Correr por el Aire Verdadero QO  25) Purificar Enfermedad Mayor Q 25)Convocar Reldmpago Q 25)
Q 30) Palabra de Retorno O  30) Purificar Veneno Mayor 0 30) Alkar a 30)
0O 50) Volver a Retornar O 50) Purificacién Verdadera QO 50) Luz Total Masiva Q 50
SENDA DEL SONIDO SENDAS DE LA CONMOCION SENDAS DEL CLIMA
Q 1)Comunicacién I O 1)Curaciénl O 1) Indicador Viviente an
a 2 O  2) Alivio de Quemadura/Congelacién [f O 2) Prediccién de la Lluvia a2
Q 3)Acallarl Q  3) Alivio de Dolor Menor a 3 a 3
a 9 Q 4)CuraciénIII O  4) Prediccién de la Tormenta a g
O 5)Muro de Sonido I 0  5) Alivio de Aturdimiento O 5) Prediccion del Clima a s
O 6)Comunicacién I Q  6) Alivio de Quemadura/Congelacién II| O 6) a o)
O 7)Silenciarl O 7)Regeneracion 1 O 7) Convocar a la Brisa an
0O 8)Acallar III 3 8)Curacién V O 8) Convocar a la Niebla a g
a9 O  9)Aliviode Quemadura/Congelacion Il | O 9) a9
O  10) Muro de Sonido V 3 10) Despertar O  10) Prediccién del Clima III a 10
O 1) Acallar V O  11) Curacién VII 0 11) Convocar a la Precipitacién am
a1 O  12)Regeneracién 11 a n a 12
Q 13)Silenciar V Q  13)Aliviode Quemaduras/CongelacionIV | O 13) Prediccion del Clima V a 13)
a 14 Q 19 a 14 a 14
O 15) Comunicacién I11 Q  15)Curacién X {1 15) Maestria de los Vientos a 15
a 16) a 16 a 16) a 16y
Q17 Amplificar Q  17) Alivio del Aturdimiento Prolongado | O 17) a1
Q 1) O 18)Regeneracién I1I O  18) Aclarar el Cielo a 13
a 19 a 19 O  19) Prediccién del Clima Verdadero a 19
Q 20) Silenciar X Q 20) Curacién XV 0 20) Convocar a la Lluvia a 20
O  25)Muro de Sonido Masivo QO  25)Regeneracién V O 25) Convocar al Clima a 25
O 30) Acallar Masivo O  30) Curacién Verdadera O 30) Convocar a la Tormenta a 30)
O  50) Comunicacién Verdadera O  50) Curacién Verdadera Masiva O  50) Maestria del Clima a 50)




LISTAS CERRRADAS DE CANALIZACION

goodooodoodoo0ooo0oodooo

CONOCIMIENTO CREACIONES LEY DE LA SANGRE LEY DE LOS HUESOS
1) Reflexidén 1) 1) Detener Hemorragia [ 1) Conocimiento de los Huesos
2) Detectar el Mal 2) Autosustento 2) Detener Hemorragia 111 2)
3) Detectar Maldiciones 3) Producir Agual 3) Coagulaci6n I 3) Arreglar Fractura Leve
4) Detectar Emociones 4) Producir Comida I 4) Detener Hemorragia V 4) Arreglar Cartilago
5) Conocimiento de la Luz I 5) Iniciar Fuego S) Preservacion de Extremidades 5) Preservacién de Extremidades
6) Conocimiento de los Venenos 6) Conjuro Nutritivo I 6) Cerrar Corte 1 6) Arreglar Fractura Grave
7 7) Producir Agua III 7) Coagulacién 111 7
8) Conocimiento de la Vida 8) Producir Comida I1] 8) Arreglar Vaso Sanguineo Menor 8) Arreglar Crdneo
9) 9) Mejorar Hierbas 9) Cerrar Corte 1 9)
10) Historias de la Maldicién 10) Producir Agua V 10) Arreglar Vaso Sanguineo 10) Arreglar Articulacién
11) Conocimiento de la Oscuridad I 11) Producir Comida V 11) 11) Arreglar Fractura Leve Verdadera

12) Conocimiento de la Luz II
13)

poocooooodooop0dood0oooooog

12) Conjuro Nutritivo III
13) Maestria de las Hierbas

12) Unir
13) Detener Hemorragia Verdadera

go0odocooouodopo0opooooopoooo
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12) Unir
13) Arreglar Cartilago Verdadero

14) 14) 14) Coagulacion Verdadera 14) Arreglar Fractura Grave Verdadera
15) Analizar Emocién 15) Producir Planta Menor 15) 15) Arreglar Créneo Verdadero
16) 16) Producir Agua Masivo 16) Coagular 16) Arreglar Articulacién Verdadera
17) Conocimiento de la Luz 111 17) Producir Comida Masivo 17) 17) Arreglar Rotura
18) Conocimiento de la Oscuridad II 18) 18) Cerrar Corte Verdadero 18) Arreglar Fractura Leve Masiva
19) Conocimiento Sagrado 19) 19) 19)
20) Conocimiento de la Oscuridad HI 20) Producir Animal Menor 20) Detener Hemorragia Masiva 20) Arreglar Cartilago Masivo
25) Conocimiento de la Vida Verdadero 25) Conjuro Nutritivo Verdadero 25) Unir Verdadero 25) Unir Verdadero
30) Conocimiento Oscuro 30) Producir Planta Mayor 30) Coagulacién Masiva 30) Arreglar Fractura Grave Masiva
50) Maestria del Conocimiento Sagrado 50) Producir Animal Mayor 50) Arreglar Hemorragia Masiva 50) Arreglar Rotura Masiva
LEY DE LOS MUSCULOS LEY DE LOS NERVIOS LEY DE LOS ORGANOS

3 1) Conocimiento de los Miisculos Q 1) Conocimiento del Sistema Nervioso O 1) Conocimiento de los ()rganos an

3 2)Conocimiento de los Tendones a2 a2 a2

QO 3) Arreglar Torcedura a 3 O 3) Arreglar Dafio Nasal a 3

O 4) Arreglar Miisculo | O  4) Arreglar Nervio Menor a4 a9

O 5)Preservacién de Extremidades O 5) Preservacién de Extremidades O 5) Arreglar Dafio Leve en Ofdo a9

O 6) Arreglar Tendén I Q o) O 6) Arreglar Dafio Leve en Ojo a o)

[ ) a7 ann Q7

a g a g a g a g

0 9) Arreglar Misculo HI Q 9) Arreglar Nervio Principal 0 9) Arreglar Daiio Grave en Oido a 9

O 10) Arreglar Tend6n 111 Q 10) Quitar Parélisis a 10 a 10

Q1 O 11) Arreglar Nervio Menor Verdadero Q 11) Arreglar Daiio Grave en Ojo a

Q 12) Unir Q 12) Unir a 12 Q1)

Q 13) Arreglar Misculo Verdadero a 13 a 13) a 13

a 14 a 19 O 14) Arreglar Corazén a 149

QO 15) Arreglar Tendén Verdadero Q 15) Arreglar Cerebro Menor Q 15) Arreglar Pulmén a 15

a 16) QO  16) Arreglar Nervio Principal Verdadero | O 16) Arreglar Organo a 16)

O 17) Arreglar Misculo Masivo am QO 17) Regeneraci6n de la Nariz a 17

a1 [ 18)Curacién de la Paralisis O 18) Transplante de Organo a o1y

O 19) Arreglar Tend6n Masivo O 19) Quitar Psicosis a 19 a 19

QO 20) Regeneracion de los Miisculos O 20) Arreglar Nervio VerdaderoMasivo | {1  20) Regeneracién de Ojo y Oido a 20)

Q  25) Unir Verdadero 0 25) Unir Verdadero Q 25) Arreglar Organo Verdadero a 25

O  30) Regeneraci6n de los Tendones O 30) Regeneracion del Nervio O 30) Regeneracion de Corazén a 30

0 50) Arreglar Verdadero Masivo O 50) Regeneracién del Cerebro 0 50) Regeneracién de ()rgano a s0)

SENDAS DE LA LOCALIZACION | SENDAS DE LOS SIMBOLOS SERENAR ESPIRITUS

O 1) Conocimiento de los Caminos O 1) Andlisis de los Simbolo O 1) Calmar Animal I an

Q 2) Adivinacién O  2) Imprimar Hechizo 0 2)Calmarl a 2

3 3) Encontrar Caminos | O  3) Destruccion de Simbolos 1 Q  3)Calmar Animal III a 3

Q 4)Guiar a 9 QO 4)Calmarll a 9

Q 5)Localizacion1 O 5)Simbolo 1 O 5)Retencién a s

O 6)Encontrar Caminos 111 a 9 a 6)Calmar Il a 6

ann O 7) Simbolo II O 7) Calmar Animal V a7

Q 8)Localizacién Il 0 8) Destruccién de Simbolos 11 Q 8)CalmarlV a g

O 9) Encontrar Caminos V Q 9) Simbolo 111 Q 9) CalmarV a9

Q 10) Localizacién V O 10) Andlisis de los Simbolos Verdadero | O 10) Calmar Animal Masivo [ a 10

3 11)Recuerdo del Camino 3 11) Simbolo V O 11)Retencién Verdadera a1

O 12) Encontrar Caminos X O 12) Destruccién de los Simbolos I O 12)Calmar X a1

Q) 13) Guia Divina Q  13) Simbolo VI a 13) a n

Q 14 Q 19 a 14 g 19

O 15)Encontrar 1 Q 15) Simbolo VII O 15) Grito de Calma a 15

Q 16) Localizacién X Q 16) Destruccién de los Simbolos V a 16) 0 16)

O 17) Encontrar Caminos Verdadero Q 17) Simbolo VIII a1 amm

O 18)Encontrar [ O 18) Destruccién de los Simbolos X 0 18) Calmar Animal Masivo II Q 19

Q19 Q 19) Simbolo IX a 19 a 19

0 20) Localizacién Dominada O 20) Simbolo X O 20) Calmar Dominado a 20

Q 25)Caminos Verdaderos Q 25) Investigacién Dominada O  25)Calmar Prolongado a 2)

Q 30) Localizacién Verdadera Q 30) Simbolo Dominado O 30) Calmar Masivo a 30

Q 50) Encontrar Verdadero O 50) Destruccién de los Simbolos Verd. | @  50) Calmar Verdadero a 50
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LISTAS BASICAS DE ANIMISTA

m LISTAS BASICAS DE CLERIGO E

50) Ojo del Animista

50) Encontrar Hierbas Verdadero

O 50) Puente Sagrado

CONOC. DE LA NATURALEZA | MAESTRIA DE LAS HIERBAS CANALIZACIONES INVOCACIONES
O 1) Detectar Trampas O 1) Conocimiento de las Hierbas O 1) Crear Agua Bendita O 1) Invocaciones I
O 2)Conciencia de la Naturaleza Q  2)Mejorar Q 2) Calmar O 2)Invocaciones I
O 3)Encontrar Caminos O  3)Encontrar Hierbas I O 3) Canalizaciones I O 3)Invocaciones I
O 4)Detectar Magia O  4)Hierba Curativa Instantdnea a4 O 4)Invocaciones IV
O 5) Prediccion del Clima I O 5) Maestria de las Hierbas I1 Q 5) Aturdir Q 5)Invocaciones V
0 6)Conciencia de la Naturaleza I Q  6) Encontrar Hierbas 111 O 6) Canalizaciones II1 O 6) Invocaciones VI
O 7) Prediccién del Clima 11 O  7) Produccién de Hierbas ann Q 7)Invocaciones VII
J  8)Localizar Seial I O  8)Maestria de las Hierbas II1 Q 8) Sopor Dorado Q 8) Invocaciones VIII
O 9) Percepcién Latente I O 9) Encontrar Hierbas V a9 O 9) Invocaciones X
Q 10) Conciencia de la Naturaleza 111 O 10) Depurar Hierbas 0O 10) Canalizaciones V T} 10) Portal Demoniaco 1
O 11) Predicci6n del Clima V O 11)Maestria de las Hierbas V Q 11) Cegar 3 11) Invocaciones XV
3 12) Recuerdo del Camino a 12 Q12 Q12
Q 13) Percepci6n Latente 11 O 13) Encontrar Hierbas X 0 13) Canalizaciones VIII O 13) Invocaciones Dominado
0O  14) Localizar Sefial Il a 14 Q 14) Absolucién Q14
O 15) Ojo de la Naturaleza I Q  15) Maestria de las Hierbas X QO 15) Grito Sagrado @ 15) Portal Demoniaco Il
O 16) Conciencia de la Naturaleza V a 16 0O 16) Retornar Objeto Q 16)
O 17) Comunicacién con los Elementos O 17) Hierba Curativa Inst. Preservada A 17) Canalizaciones X O 17) Invocaciones en Espera
O 18) Visiones en el Agua 0  18) Encontrar Hierbas XX O 18) Santuario a1y
0O 19) Localizar Senal Verdadera a 19 3 19) Volver a Retornar Objeto Q19
O 20) Ojo de la Naturaleza II O  20) Encontrar Hierbas Dominado O 20) Absolucién Pura Q 20) Portal Demoniaco I11
O 25) Prediccién del Clima Verdadero QO  25) Mejorar Verdadero Q 25) Santuario Verdadero Q 25) Invocaciones Masivas
O 30) Ojo de la Naturaleza Il QO  30) Maestria de las Hierbas Verd. Q 30) Canalizaciones Dominado 0 30) Invocaciones Verdaderas
a a a

50) Portal

(]

50) Piel de Dragén

30) Celeridad de Cérvido Verdadera

30) Forma de la Naturaleza Verdadera
50) Escudo Orgénico Verdadero

30) Anti-Canalizaciones Verdadero
50) Volver a Canalizar

30) Apertura de Canalizacion Verdadera
50) Gran Oracién

MAESTRIA DE LAS PLANTAS | MAESTRIA DE LOS ANIMALES MAESTRIA DE LA VIDA PROTECCIONES
O 1) Conocimiento de las Plantas QO 1) Dormir Animal I O 1) Preservacién I 3 1) Oracién I
O 2)Crecimiento Acelerado I O  2) Curar Animales [ 3 2)Conservacion I O 2)Bendiciénl
O 3)Idiomas de las Plantas O 3)Idiomas Animales O 3) Preservacion I O 3)Resistencial
O 4)Curar Plantas Q 4) Dormir Animal III Q) 4) Curar Esencia Vital 1 O 4)Resistencia al Calor
0  5)Crecimiento Acelerado I1 O  5)Maestria de los Animales | Q 5) Conservacién 1 1 5)Resistencia al Frio
O 6)Localizar Plantas O  6)Localizar Animales O 6) Curar Esencia Vital Il a 6
O  7) Crecimiento de las Plantas IT O 7)Fraternizar Q 7)Preservacion HI a7
O 8) Control Sobre las Plantas I O  8) Curar Animales II a g Q 8) Esfera de Temperatura I
O  9) Crecimiento Acelerado 11 QO  9) Empatia Animal Q 9) Curar Esencia Vital Il Qa9
O 10) Crecimiento de las Plantas III O 10) Convocar Animal I Q0 10) Preservacion IV O 10) Esfera de Protecciones 1
O 11) Control Sobre las Plantas I1I O  11) Maestria de los Animales I11 O 11) Conservacién I1I Q 11) Oracién I
Q@  12) Curar Arbol Q 12) Convocar Animal III O 12) Resucitar I O 12)Bendicién III
QO  13) Crecimiento de las Plantas V O  13) Invocacion Animal O 13) Curar Esencia Vital Verdadero O 13)Resistencia H1I
O 14) Crecimiento Acelerado IV Q  14) Resucitar Animal I O 14) Preservacién V a 14
O 15) Control Sobre las Plantas V O 15)Llamada de la Naturaleza QO 15)Resucitar II (Q 15) Esfera de Temperatura [
O 16) Muro de Espinas O  16) Maestria de los Animales V Q 16) Conservacién IV Q 16)
O 17) Extinguir Fuego Q 17) Curar Animales 111 O 17) Resucitar III Q 17) Esfera de Protecciones 111
O 18) Crecimiento de las Plantas X O 18) Convocar Animal V 0 18) Preservacion Verdadera 0 18)Oracién V
a 19 0  19) Resucitar Animal IT O 19)Restauracion a9
O  20) Crecimiento de las Plantas Verdadero]| O  20) Convocar Animal X Q 20) Resucitar IV O 20)Bendicién V
QO 25)Crecimiento Acelerado Verdadero | QO 25) Maestria de los Animales Verdadera O 25) Resucitar V O 25)Resistencia V
QO 30) Control Sobre las Plantas Verdadero} O 30) Resucitar Animai 11 O 30) Restauracién Verdadera O 30) Esfera de Protecciones V
O 50) Animar Plantas O 50) Convocar Animal Verdadero O 50) Resucitar Verdadero O 50) Protecciones Verdaderas
MOVIM/SENT DE LA NATUR. |PROTEC. DE LA NATURALEZA RECHAZOS SENDAS COMUNES
O 1) Pasos de Felino Q 1) Estudio de la Forma QO 1) Rechazar No-Muertos V O 1) Adivinacién
O 2)Piel de Camaledn 0  2)Resistir a los Elementos 0 2)Cancelar Canalizacién a2
QJ  3) Sentidos Lobunos O  3)Matices O 3) Anti-Canalizaciones [ O 3) Intuiciones
O 4)Celeridad de Cérvido 1 O  4) Aspecto de Planta O 4) Neutralizar Maldicién 1 Q 4) Suefios [
O  5) Sentidos de Murciélago O 5)Movimientos Silenciosos O 5) Anti-Canalizaciones I Q 5) Intuiciones 11T
O  6)Mantener la Respiracién O  6)Respirar Agua O 6)Rechazar No-Muertos IX O 6) Relato de la Muerte
3 7)Planearl O  7) Aspecto de Animal O 7) Quitar Maldicién QO 7) Apertura de Canalizacién |
O  8) Sentidos de Rapaz 0O  8)Sombra QO 8) Disipar Canalizacién I 0 8)Intuiciones V
O 9)Piel de Tigre O  9)Escudo Orgdnico | O 9) Neutralizar Maldicién II a9 ’
O  10) Fuerza de Verraco B O 10) Forma de Planta I O 10) Anti-Canalizaciones V O 10) Sueiios I
0 11)Garras de Ledn Q  11) Proteccién Contra los Elementos O 11) Rechazar No-Muertos XII O 11) Intuiciones X
(3 12) Sentidos de Insecto O  12)Pensamientos Animales 0 12) Anti-Canalizaciones VIII O 12) Comuni6n I
O  13) Celeridad de Cérvido I O  13) Escudo Orgénico I a 13) Q 13) Cuenco Mégicol
O 14) Piel de Oso Q  14) Forma de Animal I O 14) Disipar Canalizacién V a1
O 15) Brazos de Oso O  15)Pensamientos Animales Verdadero O 15) Anti-Canalizaciones X QO 15) Apertura de Canalizacion II
O 16) Planear 111 O 16) Forma de Planta II O 16) Rechazar No-Muertos XV a 16)
O 17) Colmillos de Serpiente O  17) Forma de Animal II a1 am
QO  18) Piel de Wyvern O 18)Escudo Orgénico I1I Q 18) Neutralizar Maldicién III O 18) Cuenco Mégico Il
O 19) Celeridad de Cérvido III Q  19) Forma de Animal III Q 19) Disipar Canalizacién X C} 19) Relato de la Muerte Verdadero
Q 20) Fuerza de Buey Q  20) Forma de Planta Verdadera O 20) Rechazar No-Muertos Verdadero Q 20) Comunién Verdadera
O  25) Planear Verdadero QO  25)Forma de Animal Verdadera O 25) Eliminar Maldicién Verdadera Q 25) Intuiciones Verdaderas
a a a a
a a a
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LISTAS BASICAS DE PALADIN

B! LISTAS BASICAS DE MONTARAZ

ATAQUES SAGRADOS COMUNION FORMAS DE LA NATURELEZA | INVOC. DE LA NATURALEZA
0 1) Ataque Sagrado O 1) Detectar Enemigos I Q 1) Matices Q 1) Invocar Alimento
Q  2)Impacto Justo I O  2)Cancelar Canalizacién QO 2) Tinieblas Q 2)Invocar Calor
O  3)Fuerza Sagrada | O  3)Cancelar Esencia O 3)Helar O 3) Invocar Guia
O 4) Ataque Sagrado I1 Q  4) Cancelar Mentalismo O 4)Movimientos Silenciosos O 4) Invocar Guardidn
O 5)Impacto Justo II 3  5)Suefios I Q 5) Fundirse con el Entorno 3 5) Invocar Montura
0 6) Foco Sagrado O  6) Habla del Enemigo Q 6)Luz Q 6) Invocar Cazador
QO  7) Ataque Sagrado 11l O 7)Disipar Canalizacién 1 Q 7)Oscuridad I O 7)Invocar Sentido
O  8) Impacto Justo [1I O 8)Disipar Esencial O 8) Sombra Q 3
O 9) Aura Sagradal O  9) Disipar Mentalismo I O 9) Estudio de la Forma Q 9) Invocar Manada
O 10) Ataque Sagrado IV Q  10) Detectar Enemigos Il QO 10) Aspecto de Planta QO 10) Invocacién Masiva
Q  11) Impacto Justo IV Q  11) Suefios 111 O 11) Pensamientos Animales a1
Q  12)Fuerza Sagrada Il 3 12)Relato de la Muerte 3 12) Estudio de la Forma Verdadera O 12) Diseminar Plantas 1
O 13) Ataque Sagrado V O  13) Apertura de Canalizacién 1 O 13) Aspecto de Animal O 13) Oraci6n de la Niebla
Q 19 O  14) Esfera de Disipar Canalizacion | Q14 QO 14) Oracién de la Lluvia
Q 15 Aura Sagrada [l O  15) Esfera de Disipar Esencia 1 O 15) Pensamientos Animales Verdadero O 15) Diseminar Plantas II
(  16) Ataque Sagrado V1 O  16) Esfera de Disipar Mentalismo | QO 16) Forma de Planta 1 Q 16) Oracidn de la Tormenta
QO 17) Fuerza Sagrada 11l QO 17) Comunién I a1y O 17) Oraci6n del Granizo
O 18 a 1) O 18) Forma de Animal I a i)
QO 19) Ataque Sagrado VI 0 19) Relato de la Muerte Verdadero Q19 QO 19) Oracién del Reldmpago
O 20) Aura Sagrada Verdadera O  20) Detectar Enemigos Verdadero O 20) Forma de Planta II 3 20) Oraci6n del Tornado
O  25) Ataque Sagrado Verdadero QO  25)Comunidn Verdadera QO 25) Forma de Animal Il O 25) Oraci6n del Cielo Despejado
O 30) Foco Sagrado Verdadero O 30) Apertura de Canalizacién Verd. O 30) Forma de Planta Verdadera O 30) Oracidn del Tiempo Verdadera
U 50) Martir Sagrado Q  50) Gran Oraci6n O 50) Forma de Animal Verdadera O 50) Maestria de la Oracién
CURACION SAGRADA DEFENSAS SAGRADAS MAESTRIA DE LOS CAMINOS MUROS INTERIORES
O 1)Curaciénl 3 1) Oracion de Proteccion I 0 1) Conocimiento de los Caminos QO 1) Resistencia al Calor
QO 2) Detener Hemorragia I O 2)Aura O 2) Visién Nocturna O 2)Resistencia al Frio
O 3)Alivio de Quemadura/CongelaciénI | O 3)Escudo O 3)Rastrear | 0 3)Resistencial
Q0 4) Arreglar Fractura Leve O  4)Difuminar O 4) Historia del Camino QO 4)Bendiciénl
Q 5) Curacién I O  5)Fin del Sufrimiento [ O 5) Buscar Camino 1 O 5)Oraciénl
Q  6) Alivio del Aturdimiento 1 Q  6) Oracién de Proteccion 1l O 6) Conocimiento de las Huellas a 6
Q 7) Arreglar Fractura Grave Q  7)Desviarl O 7) Detectar Emboscada [ QO 7)Esterilizacién
O  8)Resistencia a la Enfermedad I 0O  8) Aura Verdadera O 8)Conocimiento del Paso O 8)Resistencia Il
O 9)Resistencia al Veneno I O  9)Esquivarl { 9) Buscar Camino V 0 9)Bendicion 11
O 10) Arreglar Vaso Sanguineo Menor O  10) Fin del Sufrimiento II O 10) Idiomas Animales Q 10) Oracién 11
Q 11)Curacién V O  11) Oracién de Proteccién 111 QO 11) Analizar Huellas Q 11) Proteccién Contra los Elementos
Q  12) Arreglar Tendén/Muisculo Q  12) Desviar I QO 12) Idiomas de las Plantas ‘a n
Q  13)Aliviode Quemadura/Congelacion 1| QO 13) Falsa Punteria | O 13) Buscar Camino XX QO 13)Resistencia I11
0 14) Alivio del Aturdimiento II Q  14)Esquivar I QO 14) Detectar Emboscada Il QO 14) Bendicién III
Q  15) Quitar Paralisis O  15) Fin del Sufrimiento I1I Q) 15) Hablar con las Rocas Q 15) Oracién 111
Q 16) Curacién X O  16) Oracién de Proteccion IV O 16) Rastrear I a 16)
O  17) Aliviode Quemadura/Congelacién IV | 0 17) Desviar I11 O 17) Detectar Emboscada ITI O 17)Resistencia IV
Q 18) Curar Enfermedad Q 18) Falsa Punteria Il Qa 18) O 18)Bendicién IV
Q 19) Curar Veneno O  19) Esquivar III O 19) Caminos Verdaderos Q 19)Oracién IV
Q  20) Alivio del Aturdimiento Verdadero | O 20) Fin del Sufrimiento IV QO 20) Detectar Emboscada Verdadera Q 20) Purgar Enfermedad
Q 25)Curacién XV O  25)Oracién de Proteccién Verdadera 0 25) Conocer Camino Q' 25)Purgar Maldicién
O 30) Curacién Verdadera O 30) Desviar Masivo O 30) Rastrear Verdadero O 30)Purgar Veneno
O 50) Manos de Sanador Verdaderas O  50) Defensas Sagradas Verdaderas O 50) Rastro por Delante Q 50) Muro Interior
EXORCISMOS SENDAS DE LA INSPIRACION SENDAS DE LA NATURALEZA | SENDAS DEL MOVIMIENTO
O 1) Expulsar No-Muertos 1 O 1)Coraje Q 1) Detectar Trampas QO 1) Correr Sobre Piedras
O  2)Detectar No-Muertos QO  2)Inspiraciones | 0O 2) Descubrir Agual O 2)Caminar por las Ramas
O 3) Expulsar No-Muertos 111 Q 3) Vozde la Amistad O 3)Encender Fuego | O  3)Nadar
QO  4)Expulsar Demonio 1 O  4)Inspiraciones Il a9 O 4)Caminar Sobre las Aguas
QO 5)Expulsar No-Muertos V O 5)VozdelaRazén Q 5) Descubrir Comida Q 5) Correr Sobre Arena
O  6)Expulsar Demonio II O  6)Inspiraciones III O 6) Purificar Agua QO 6) Correr por las Ramas
3  7) Desterrar Demonio I Q  7) Voz de la Prudencia O 7) Descubrir Refugios I O 7) Paso Sin Huellas
O  8)Neutralizar Maldicién 1 O  8)Ordenarl O 8) Trampas Pequefias O 8)Ocultar Huellas I
0 9)Expulsar Demonio III O 9)Inspiraciones IV O 9) Prediccién del Clima | O 9) Correr Sobre las Aguas
QO  10) Expulsar No-Muertos X QO  10) Palabras de Amistad 3 10) Conciencia de la Naturaleza | 0 10) Ocultar Huellas 11
O 11) Desterrar Demonio I1 Q  11) Inspiraciones V O 1) Descubrir Agua Il O 11) Nadar Verdadero
O  12) Expulsar No-Muertos XII a 12 O 12) Percepcién Latente | O 12) Ocultar Huellas V
Q 13)Expulsar Demonio IV QO  13)Ordenar I Q 13) Descubrir Comida Il O 13) Correr Verdadero
O  14) Neutralizar Maldici6n 11 QO  14) Palabras de Razén Q 14) Trampas Grandes O  14) Paso Sin Huellas Verdadero
O  15) Expulsar No-Muertos XV O  15) Inspiraciones VI QO  15) Descubrir Refugios I 0 15) Fusién Orgdnica
Q 16) Expulsar Demonio V 0  16) Coraje Verdadero 3 16) Conciencia de la Naturaleza [11 Q 16) Ocultar Huellas X
Q 17) Desterrar Demonio 111 O  17) Inspiraciones VII O 17) Descubrir Agua Verdadero Q 17) Carrera Sin Huellas
O 18) Neutralizar Maldicién 111 O  18) Palabras de Prudencia Q 18) Descubrir Comida Verdadero O 18) Ocultar Huellas XV
O 19)Expulsar Demonio V1 O  19) Inspiraciones VIII Q  19) Descubrir Refugios Verdadero QO 19) Carrera Sin Huellas Verdadera
QO  20)Expulsar No-Muertos Verdadero QO  20) Voz de la Conviccion O 20) Conciencia de la Naturaleza V O 20) Gran Fusi6n Orgdnica
Q  25)Expulsar Demonio Verdadero O  25)Inspiraciones Verdaderas O 25) Predicci6n del Clima V O 25) Ocultar Huellas XX
O 30) Eliminar Maldici6n Verdadera 0  30) Palabras de Conviccién [ 30) Percepcion Latente 1T O 30) Fusion Orgdnica Verdadera
O  50) Desterrar Demonio Verdadero O 50) Maestria de las Inspiraciones 0 50) Conciencia de la Natur. Verdadera O  50) Ocultar Huellas Verdaderas
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LISTAS BASICAS DE SANADOR

.

SENDAS DE LOS ORGANOS

DESTRUCCION DE LA CARNE

PURIFICAR DESTRUCCION DE LOS FLUIDOS
O 1) Transferir O 1) Coagulacién I O 1) Torcedura de Miembro Q) 1) Vaporizar Fluido
QO  2)Purificar Enfermedad Q  2) Cerrar Corte I 0 2) Dolor en Miembro Q 2)Congelar Liquido
O 3)Purificar Veneno O  3) Arreglar Vaso Sanguineo Menor O 3) Toque de Alteracién O 3)Evaporacion 1
Q  4)Preservacién Propia 0  4)Coagulacién V O 4) Trabar Articulacién Q 4)Eliminar Agual
O 5)Facilitar Adiccién [ O  5)Cerrar Corte III QO 5) Fracturar Miembro O 5) Calmar Aguas
O 6) Curacion de Adiccion I O 6) Arreglar Vaso Sanguineo [ O 6) Alteracion II Q 6)Rayode Agual
Q 7)Facilitar Adiccién I Q 7)Unir Q 7) Necrosis Cutdnea O 7) Eliminar Lluvia
0 8) Curacién de Adiccidn I Q ¥ O 8) Alteracién V O 8)Desecar
a9 0 9)Coagulacién Masiva O 9) Perforar Oido QO 9) Evaporacién II
O 10) Curacion de Enfermedad Mental 3 10) Cerrar Corte Masivo O 10) Muerte de Miembro O 10) Eliminar Agua Il
Q 11) Curacién de Adiccion I O 11)Coagular Q 11) Cegar Ojo Q 11) Eliminar Lluvia Verdadero
O  12) Transferir a Distancia a 12 Q 12)Colapso de Pulmén O 12) Desecar Verdadero
Q 13) Curacién de Enfermedad Q  13) Arreglar Vaso Sanguineo I1I O 13) Muerte de Misculo Q 13)Evaporacién III
Q 14) Curacién de Adiccién IV 0O 19 QO 14) Muerte de Hueso O 14) Eliminar Agua [1I
O 15) Curacién de Veneno O  15) Unir Verdadero O 15) Canalizacién Oscura Q 15) Calmar Aguas Mayor
Q 16) Quitar Psicosis a 16 a 16) Q 16)
Q 17) Curacién de Adiccién V Q  17) Arreglar Vaso Sanguineo V Q 17) Destruccion de la Carne Prolongada | QO 17) Destruccién de Liquido a Distancia
a 1) aQ 19 a 18) a1y
O  19) Curacién de Enfermedad Mental Verd.| @ 19) Coagular Verdadero O 19) Destruccion de la Carne Masiva Q 19) Deshidratacién
O 20) Curaci6n de Adiccion X O  20) Regulacién O 20) Petrificar O 20) Deshumedecer
Q  25)Curacién de Adiccién Dominada O  25) Sangre Nueva Q' 25) Canalizacion Oscura Il Q 25)Evaporacién Verdadero
O 30) Curacién de Adiccion Verdadera O 30) Curacién de Enfer. de la Sangre O 30) Alteracién Verdadera O 30) Calmar Aguas Verdadera
O 50) Maestria de la Adiccién 0 50) Arreglar Sangre Verdadero 0O 50) Canalizacién Oscura III O 50) Deshumedecer Verdadero

SENDAS DE LAS SUPERFICIES | SENDAS DE LOS HUESOS DESTRUCCION DE LOS GASES [DESTRUCCION DE LOS SOLIDOS
Qa 1)Curarl Q 1) Arreglar Fractura Leve O 1) Disipar Niebla O 1) Derretir Hielo
Q 2)Alivio de Quemadura/Congelacién] | (  2) Arreglar Cartilago O 2) Detener Aire [ Q 2) Aflojar Tierra
Q 3) Alivio del Aturdimiento I O  3) Arreglar Fractura Grave Q0 3) Vacio ] O 3)Erosionar
O 4)Regenerar ] Q  4) Arreglar Crdneo O 4) Desoxigenacion I Q 4) Invocar Grietas
Q 5) Alivio de Quemadura/Congelacion 1| QO 5) Arreglar Articulacién QO 5)Detener Aire II Q 5)Eliminar Puerta
Q 6)Despertar Q  6) Arreglar Fractura Leve Verdadera O 6) Vacio Il QO 6) Piedraen Tierra
Q 7)CurarV Q 7)Unir O 7)Desoxigenacion 11 Qn
Q 8)Aliviode Quemadura/Congelacion Il | O  8) Arreglar Cartilago Verdadero Q 8) De Gas a Aire Q 8) Tierra en Barro
Q 9) Alivio del Aturdimiento I1I Q  9) Arreglar Fractura Grave Verdadera O 9) Detener Aire X a9
O 10)RegenerarII O 10) Arreglar Craneo Verdadero Q 10) Vacio IV Q 10) Pasillo
Q 11) Alivio de Quemadura/Congelacion V | 11) Arreglar Articulacién Verdadera O 11) Gran Vacio Q 11)Romper
Q 12)Curar X O 12) Arreglar Rotura QO 12) Desoxigenacién Répida I Q 12) Eliminar Tierra
O 13) Alivio del Aturdimiento V QO  13) Regeneracién del Cartilago 0O 13) Desoxigenacién V QO 13) Eliminar Piedra
a 14 O 14) Regeneracion de los Huesos Q 14) Gran Vacio I O 14) Eliminar Puerta Verdadero
QO 15)Regenerar 111 Q  15) Unir Verdadero Q 15) Desoxigenacién Répida II QO 15) Eliminar Metal
a 16 O  16) Arreglar Rotura Répida Q 16) a 16
Q 17)Curar XV O 17) Regener. del Cartilago Répido 0 17) Destruccién de Gas Prolongada 0 17) Destruccién de Solido Prolongado
Q 18) O  18) Regeneracidn del Crineo a 13) a 18
0 19) Alivio del Aturdimiento X O  19) Regener. de los Huesos Rapido QO 19) Desoxigenacién Mayor O 19)Fisura
Q 20) Curar XX Q  20) Arreglar Rotura Verdadera 0 20) Vacio Mayor 0O 20) Destruccién de Sélido Verdadero
Q 25)Curar Verdadero O  25)Regener. del Cartilago Verdadero QO 25) Desoxigenacién Verdadera Q 25) Temblores
O 30)Aliviode Quemad./Congelacién Verd. | 0 30) Regener. de los Huesos Verdadero Q 30) Vacio Verdadero O 30) Gran Grieta
O 50) Alivio del Aturdimiento Verdadero| O 50) Regener. del Esqueleto Verdadero O 50) Implosién d 50) Seismo

SENDAS DE LOS MUSCULOS

SENDAS DE LOS ORGANOS

DESTRUCCION DEL ALMA

DESTRUCCION MENTAL

QO 1) Arreglar Torcedura

O 2) Arreglar Misculo I

O 3)Arreglar Tendén I

Q  4) Arreglar Miisculo I11

Q 5) Arreglar Tend6n 11

a e

Q 7)Unir

O  8) Arreglar Misculo Verdadero

O 9) Arreglar Tendén Verdadero

a 10

Q  11) Arreglar Miisculo Masivo

QO 12) Regeneracion de los Misculos
O  13) Arreglar Tend6n Masivo

QO 14)Regeneracién de los Tendones
O  15) Unir Verdadero

a 16)

QO  17) Regener. de los Miisculos Répido
a B

Q 19) Regener. de los Tendones Répido
QO 20) Regeneracién Verdadera

O  25)Regener. de los Mdsculos Total
O 30) Regener. de los Tendones Total
Q 50) Arreglar Masivo Verdadero

poofdooooooodooocogopooooog

1) Arreglar Dafio Nasal

2) Arreglar Nervio Menor

3) Arreglar Daiio Leve en Oido

4) Arreglar Dafio Leve en Ojo

5) Arreglar Nervio Principal

6) Arreglar Dafio Grave en Oido

7) Unir

8) Arreglar Daiio Grave en Ojo

9) Arreglar Nervio Menor Verdadero
10) Arreglar Organo

11)

12) Curacién de la Parélisis

13) Regener. de los Nervios Masivo
14) Arreglar Nervio Princ. Verdadero
15) Unir Verdadero

16)

17) Curacién de la Parélisis Rapido
18) Reg. de los Nervios Masivo Répido
19)

20) Arreglar Cerebro

25) Regeneracién de Organo

30) Curacién de la Pardlisis Verdadera
50) Reunir

pooooocoodoococoo0idodoooodo

1) Pregunta

2) Posesion Demoniaca I

3) Neurosis

4) Culpabilidad

5) Paranoia

6) Posesion Demoniaca 11
7) Panico

8) Transferencia

9)

10) Posesién Demoniaca III
11) Subyugar

12) Maldicién del Alma

13) Posesién Demoniaca IV
14) Palabra de Panico

15) Grito de Pénico

16)

17) Destruccion del Alma Prolongada
18)

19) Sopor Oscuro

20) Destierro

25) Transferencia Verdadera
30) Absolucién

50) Absolucién Pura

1) Sufrimiento Leve

2) Sacudidas |

3) Desorientacion

4) Desequilibrio

5) Estorbar

6) Sacudidas I

7) Sufrimiento Grave

8) Olvidar

9) Palabra de Sufrimiento
10) Descarga Mental

11) Muerte de la Mente

12) Sacudidas V

13) Mente el Blanco

14) Desorientacion Masivo
15) Fracturar la Mente

16) Desequilibrio Masivo
17) Destruccién Mental Prolongada
18) Estorbar Masivo

19) Horror

20) Pérdida de Experiencia I
25) Sufrimiento Masivo

30) Descarga Mental Masiva
50) Mente en Blanco Masivo

o000l 0coooo
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§| LISTAS DE CANALIZACION MALIGNA 8

CANALIZACIONES OSCURAS

CONOCIMIENTO IMPIO

an O  1)Reflexién an anon
Q 2)Aturdir Oscuro O 2)Detectarel Bien ay a2
QO 3)Canalizaciones I O  3)Detectar Bendicién a3 a 3
a 49 O  4)Detectar Emociones Q 4 a9
Q 5)Dormir Oscuro Q 5)Conocimiento de la Oscuridad I as) a s
Q 6)Canalizaciones III Q  6) Detectar lo Sagrado a6 Qe
O 7) Apertura de Canalizacién I a7 an an
Q  8)Cegar Oscuro O 8) Suefios I asg Qg
a9 a 9 a9 a9
O 10) Canalizacién Oscura I 0 10) Historias de la Bendicién Q 10) Q 10)
{ 11)Canalizaciones V d 11) Conocimiento de la Oscuridad II a i am
a 1 O  12) Suefios II Q12 an
O 13) Absolucién O 13) Analizar Emoci6n Q13 a 13
a 14 O  14) Conocimiento de la Oscuridad I a9 a 19
Q 15)Canalizacion Oscura II O  15) Sueios 111 Q15 a 15
Q  16) Apertura de Canalizacién II 3O 16) Conocimiento de la Luz [ Qa 16) Qa 16)
O 17) Canalizaciones VII a 1m a1 am
Q 18) Q 19 a 18) Q 1y
QO 19)Canalizaciones X O 19) Conocimiento de la Luz II Q19 Q19
O 20) Absolucién Pura O  20) Conocimiento Oscuro Q 20) a 20
O 25) Canalizacién Oscura III Q 25) Conocimiento de la Luz III Qa 25) a 25
0  30) Absolucién Oscura O  30) Conocimiento Sagrado Q 30 Q 30)
O 50) Portal Maldito O  50) Maestria del Conocimiento Oscuro Q 50) Q 50
ENFERMEDADES HERIR
Q 1) Escalofrios Q 1)Herirl ay an
Q 2) Visién Gris Q 2)Calambre Q2 [ )]
O  3)Pérdida de Olfato QO 3)Hemorragial a3 aj
O 4)Pérdida de Oido O  4)HerirIlI Q9 Q 4
Q 5)Podredumbre de la Lengua Q  5) Daiiar Organo Sensorial ] as) Qs
QO 6)Asma O  6)Fractura a6 a e
O 7)Lepra Q  7) Hemorragia Il Qo an
O 8)Alergia Leve O 8)HerirV Qg a g
Q  9)Podredumbre de las Raices O  9)Dafiar Organo Sensorial II ay aoy
Q 10) Hemofilia Q@  10) Pardlisis 0 10 a 1)
Q 11)Malaria Q 1) Herir vl a i ai
O  12)Mano Marchitadora QO 12)Drenar el Almal Q12 an
Q 13)Epilepsia O  13) Drenar Energia I Q13 Q 13
O 14) Neumonia O 14) Hemorragia V a 14 Q 19)
Q 15) Alergia Grave O 15 Herir X a 15 a 15
O 16) Portador de Enfermedad I O  16) Drenar Energfa Il Qa 16) Q 16)
O 17) Elefantiasis a 1m aim a1
a 13 {J  18) Drenar el Alma II a 18) Q 13)
0 19) Portador de Enfermedad II a 19 a 19 a9
O 20) Leucemia O 20)Herir XV a 20 a 20
QO  25) Portador de Enfermedad 111 O  25) Drenar el Alma Verdadero Qa 25 a 25
O 30)Rabia O 30)Hemorragia Verdadera Q 30) a 30
Q 50)Plaga O  50) Herir Verdadero Q 50 Q 50
MALDICIONES NIGROMANCIA
O 1) Detectar Maldicién O 1) Animar Muertos anmn aon
O  2)Maldicién de la Visién Nocturna O  2)Controlar No-Muertos [ a2 a2
[ )] O 3)Maestria de los No-Muertos a3 a 3
Q  4)Maldicién de la Ulcera O  4) Animar Muertos Il Q 4 Q9
Q 5)Maldicién de Dake O  5)Crear No-Muertos | Q5 a s
0  6)Lengua Verde O  6) Controlar No-Muertos II a e a 6
Q 7)Maldicién del Mar O  7) Animar Muertos I ann a7
O  8)Maldicién de Furd O  8)Crear No-Muertos I a g a g
O  9) Excomunién O  9) Controlar No-Muertos I1I ay a9
Q  10) Ensefianza de Mins O  10) Animar Muertos IV a 10 a 10
O 11)Maldici6n de Shar Bu O  11) Crear No-Muertos I1I Qi a1
O  12) Sanguijuela Magica O 12) Animar Muertos V Q 12 a1
O 13)Belleza de Arraer O  13)Controlar No-Muertos IV a 13 a 13)
Q  14) Maldicién de la Coagulacién Q  14) Animar Muertos VI Q 19 a 14
O 15) Fealdad de Om Q  15) Crear No-Muertos [V a 15) a1y
O  16) Maldicion de Oli a 16) a 16) a 16
a m O  17) Ordenes a un No-Muerto a1 am
O 18) Maldicién de Penth a 1 Q13 a 1)
Q 19) Volver a Herir O  19) Controlar No-Muertos V 0 19 a 19
O 20) Carrera Moral 0 20) Crear No-Muertos V a 20) a 20)
Q  25) Asesino de Amigos [ 25)Controlar No-Muertos Verdadero Q 25) a 25
0O  30) Excomunién Verdadera O 30) Ritual de la Eternidad Oscura Q 30 a 30
O  50) Pensamientos Oscuros O  50) Crear No-Muertos Verdadero Q 50 a 50




12.1
ANIMISTA

Los Animistas son hechiceros puros del reino de la Cana-
lizacion que se han especializado en los estudios y poderes de
los seres vivos (por ejemplo, los druidas, los sacerdotes Shinto,
etc.) Sus hechizos basicos tratan con las plantas, animales, el
tiempo y la naturaleza en general.

Rosa estaba contenta. Tenia su jardin, un par de adora-
bles nivios, un marido estupendo (bien, si pasase mds tiempo
con los nifios y menos con ese tal Shem). Incluso tenia a sus
animales, que le ayudaban a mantener el jardin limpio de
malas hierbas. Si, tenia una buena vida.

Caracteristicas Primarias: Intuicién y Memoria

Listas de Hechizos de Animista

El Animista tiene seis listas basicas. Las descripciones com-
pletas de todos los hechizos de estas listas estin en las paginas
26-31. Por un coste de desarrollo algo mayor, puede desarrollar
las listas de hechizos abiertas y cerradas de Canalizacién de las
piginas 6-25. También puede desarrollar el resto de las listas
pero a costa de una gran cantidad de puntos de desarrollo.

Conocimiento de la Naturaleza: Recoger informacién
del entorno.

Maestria de las Hierbas: Encontrar, preparar y encantar
hierbas (y curas basadas en las hierbas).

Maestria de las Plantas: Hacer crecer, restaurar y afectar
a las plantas.

Maestria de los Animales: Calmar, hacerse amigo y afec-
tar a los animales de diversas maneras.

Movimientos/Sentidos de la Naturaleza: Mejorar las ha-
bilidades y sentidos.

Proteccion de la Naturaleza: Resistir y protegerse usan-
do los elementos de la naturaleza.

Bonificaciones por Profesion

ConocimientoeM4gico ............ +5  Grupo de Percepcién ............ +5
Desarrollo de P. de Poder ...... +5  Manipulacién del Poder ........ +5
Grupo de Exteriores ............. +20  Percepcion del Poder ............ +5
Grupo de Hechizos ............... +5

Habilidades y Categorias de Habilidades

Armaduraeligera ................ 2/2/2  ConocimientosOscuro ......... 3/7
_ ArmaduraeMedia ... ConocimientoeTécnico ........ 2/6
ArmaduraePesada . Defensas Especiales ............... 40
ArmaseCategoria 1 Desarrollo de P. de Poder ....... 4
ArmaseCategoria 2 ExterioreseAnimales............
ArmaseCategoria 3 ExterioreseEntorno .............

Habilidad de Des. Fisico
Hechizos Dirigidos.........

ArmaseCategoria 4
ArmaseCategoria 5
ArmaseCategoria 6
ArmaseCategoria 7
AMEeACHVO ..o,

Manipulacion del Poder .... 4/10
ArtesPasivo ... OfiCIOS ot
Artes MarcialeseBarridos .......... 6 PercepciéneBusqueda .........
Artes MarcialeseGolpes ............ 6  PercepcionePerspicacia ...........

.10 PercepcidéneSentidos ......

Ataques Especiales ......
Percepcion del Poder ..........

AtletismoeGimnasia ..

AtletismoePotencia ... SubterfugioeAtaque ..............
AtletismoeResistencia .............. 3 SubterfugioeMecidnica ..............
Autocontrol SubterfugioeSigilo ...................

Ciencia/analiticaeBasi Técnica/comercioeGeneral.. 3/7
Ciencia/analiticaeEspecializ. 6/14  Técnica/comerciosProfesional 8
Comunicacion ................... 2/2/2  Técnica/comercioeVoc. ...... 5/12

ConocimientoeGeneral .......... 1/3  Urbana ..o 4

ConocimientoeMagico ........... 2/5

Las categorias de armas son: A 2 Manos, Arrojadizas, Arti-
lleria, Contundentes a 1 Mano, De Asta, De Filo a 1 Mano y
Proyectiles. El jugador debe asignar una de estas categorias a
cada una de las categorias de armas de arriba.

Habilidades Comunes: Adivinacion, Canalizacion, Me-
ditacion, Religion, Sentido del Tiempo.

Habilidades Profesionales: Conocimiento de las Hierbas

Habilidades Restringidas: ninguna

Desarrollo de Hechizos

Lista Basica (todos)............ 3/3/3  Lista Cerrada (1-5).............
Lista Abierta (1-10) .... Lista Cerrada (6-10) ...
Lista Abierta (11-15) .. . Lista Cerrada (11-15). R
Lista Abierta (16-20) .......... Lista Cerrada (16-20).........

Lista Abierta (21+) ............. Lista Cerrada (214)......ceee.

Las primeras 5 listas desarrolladas en un nivel dado: ........... coste x1
Listas 62 a 102 desarrolladas en un nivel dado: .................... coste x2
Listas 112 y mds desarrolladas en un nivel dado: .............. coste x4

Para hechizos no mostrados, consulta RMF p.127 y el
Manual de Personajes.

Opciones de Adiestramiento

Amigo de las Bestias t .......... 22 Expedicionario ... 30
ArteSan0 ..o..oooiiiiiciiiii i 24 Experto en Armas ............... 51
Artista Marcial ... ...35  Explorador 1 .......... .. 30

ACUSTA oo 26 Fandtico Religioso ..

Asesino ... .34 Filosofo .........

AVENTUTETO ..o acee e 31 Guardia ..o
Berserker ......ooooeiieniiiiecie 36 Guardidn ...
Caballero ..........ccceeviiivi 40  Herbolario t...

Cazador ... 29  Mago Principiante .................. 26
Cortabolsas . L300 Marino f .

Desvalijjador .. .30  Mercader 1.

Detective ... .27  Mercenario.....
Diplomatico ......cccveviiiiiiis 25  Sacerdote Chamanico ............ 26
DOCLOT it 23 Salteador ......ooooeoiiieiiiis 24
Erudito T .o, Soldado ..oovviiviii 29
Erudito Aventurero .................. Timador ..o 24
Erudito Enclaustrado 7 . . Trotamundos . ... 26
Espia oo 30 VIQJero ..o 13

t: Tipica #: No permitida normalmente
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Los Clérigos son hechiceros puros del reino de la Canali-
zaciéon que se han concentrado en hechizos que requieren el
poder directo de sus dioses. Estos hechiceros son los mas
poderosos de todo el reino de la Canalizacién, pero también
son los mis restringidos debido a que tienen que cumplir los
designios de su dios.

Evryx odiaba la noche antes de la batalla. Siempre se al-
borozaban demasiado; demasiado ruido, demasiada bebida y
demasiada despreocupacion por el enemigo. Habia sido acer-
tado que el Consejo Enano le bubiese enviado a él. Se asegura-
ria que no bubiese espias en la fiesta de esta noche. Se asegu-
raria que los soldados se levantasen a tiempo de sacudirse los
efectos de la juerga. Maniana babia una batalla.

Caracteristicas Primarias: Intuicion y Memoria

Listas de Hechizos de Clérigo

El Clérigo tiene seis listas bdsicas. Las descripciones com-
pletas de todos los hechizos de estas listas estin en las paginas
32-37. Por un coste de desarrollo algo mayor, puede desarrollar
las listas de hechizos abiertas y cerradas de Canalizacion de las
paginas 6-25. También puede desarrollar el resto de las listas
pero a costa de una gran cantidad de puntos de desarrollo.

Canalizaciones: Canalizacion directa de poder de su dios
para realizar ataques.

Invocaciones: Invocar criaturas para conseguir ayuda o
asistencia.

Maestria de la Vida: Restaurar y preservar la vida en cuer-
po muertos.

Protecciones: Proporcionar proteccion contra ciertos ti-
pos de fuerzas hostiles.

Rechazos: Repeler a los no-muertos y cancelar la magia.
Sendas de la Adivinacién: Averiguar informacion a tra-
vés de la adivinacion.

Bonificaciones por Profesion

ConocimientoeMagico ............ +5  Grupo de Percepcion ............ +5
Desarrollo de P. de Poder ...... +5  Influencia ... +5
Grupo de Armas .................... +5  Manipulacién del Poder ........ +5
Grupo de Exteriores .. ... +5  Percepcién del Poder .......... +10

Grupo de Hechizos ... e #5

Habilidades y Categorias de Habilidades

ArmaduraeLigera ................ 2/2/2

ConocimientoeQOscuro ......... k

ArmaduraeMedia ....
ArmaduraePesada ..
ArmaseCategoria 1. -
ArmaseCategoria 2 ...................
ArmaseCategoria 3 ....................
ArmaseCategoria 4 ..........ccoc......
ArmaseCategoria S....................
ArmaseCategoria 6 . .
ArmaseCategoria 7 ...
ArteeActivo
ArteePasivo
Artes MarcialeseBarridos .......... 6
Artes MarcialeseGolpes ...
Ataques Especiales

AtletismoeGimnasia .3
AtletismosPotencia ................... 5
AtletismoeResistencia ............... 3
Autocontrol .....cocoveeiiiiiieinn, 5

ConocimientoeTécnico ...
Defensas Especiales ..... .
Desarrollo de P. de Poder .
ExterioreseAnimales................ 3
ExterioreseEntorno ............. 2/7
Habilidad de Des. Fisico ....... 10
Hechizos Dirigidos.......
Influencia ...
Maniobras de Combate
Manipulacion del Poder .... 4/10
OfiCIOS .veiveecirercricicee
PercepcioneBusqueda .........
PercepcionePerspicacia
PercepcioneSentidos ....
Percepcion del Poder ..........
SubterfugioeAtaque ...............
SubterfugioeMecinica ..............
SubterfugioeSigilo .........ccccou..

Ciencia/analiticaeBdsica ........ 1/4  Técnica/comercioeGeneral .. 3/7
Ciencia/analiticaeEspecializ. 6/14  Técnica/comerciosProfesional 8
Comunicacion .................... 2/2/2  Técnica/comerciosVoc. ...... 5/12
ConocimientoeGeneral .......... 1/3  Urbana ....ccoooooiiiiiiies 3
ConocimientosMagico ........... 2/4

Las categorias de armas son: A 2 Manos, Arrojadizas, Arti-
lleria, Contundentes a 1 Mano, De Asta, De Filo a 1 Mano y
Proyectiles. El jugador debe asignar una de estas categorias a
cada una de las categorias de armas de arriba.

Habilidades Comunes: Canalizacion, Meditacién, Senti-
do del Tiempo

Habilidades Profesionales: Adivinacion, Religion

Habilidades Restringidas: ninguna

Desarrollo de hechizos

Lista Bdsica (todos)............ 3/3/3  Lista Cerrada (1-3)............. 4/4/4
Lista Abierta (1-10) ............ 4/4/4  Lista Cerrada (6-10)........... 4/4/4
Lista Abierta (11-15) .......... 4/4/4  Lista Cerrada (11-15)......... 4/4/4
Lista Abierta (16-20) .......... 4/4/4  Lista Cerrada (16-20) ......... 4/4/4
Lista Abierta (21+) ............. 6/6/6  Lista Cerrada (21+) ... 8/8
Las primeras 5 listas desarrolladas en un nivel dado: ........... coste x1
Listas 62 a 10 desarrolladas en un nivel dado: ...l coste x2
Listas 11% y mds desarrolladas en un nivel dado: ................ coste x4

Para hechizos no mostrados, consulta RMF p.127 y el
Manual de Personajes.

Opciones de Adiestramiento

Amigo de las Bestias .............. 31  Expedicionario ..........ccc.c...... 30
AITeSaANO ...oovcciiiiiiiiciiec 24 Experto en Armas ............ 51
Artista Marcial ........................ 35  Explorador ... 38
ATHSTA oo 26 Fandtico Religioso ................ 26
ASESINO .viiiiiiiiiiie e 38  Fil6sofo ...,

AVENTUIETO ....evveeeiiiiieiiiiceeis 32 Guardia ..........

Berserker Guardidn ..

Caballero Herbolario

Cazador ..o 2 Mago Principiante .................. 26
Cortabolsas .......cccooceevviiriins 32 Marino ..o 22
Desvalijador ... 30 Mercader . 2
DetectiVe ....c.oovveevereeeeiaenenne. 28  Mercenario .. .36
Diplomatico ..o 25 Sacerdote Chamanico ........... 29
Doctor.......... ....23  Salteador i
Erudito t .coovevveivieeeeeeeee 20 Soldado ..o 29
Erudito Aventurero ...........cc.... 29 Timador ......ccoovevivieiiiiiin, 26
Erudito Enclaustrado t ............ 24 Trotamundos .......ccccoooeeviivenn 29
ESPIa oo 33 Vigjero ..o 18

t: Tipica #: No permitida normalmente
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Los Paladines son semi-hechiceros que combinan el reino
de la Canalizacién con el reino de las Armas. Sus hechizos
bisicos tratan del combate y la proteccion. Un ejemplo de
paladin (de literatura) podria ser Lancelot o Percival (caballe-
ros del Rey Arturo).

Pradaic recorrié tambaledndose la estancia. Podia sentir
la sangre manando de sus muchas heridas. Sus pies continua-
ban moviéndose por pura fuerza de voluntad. Seria tan fdcil
pararse; solo sentarse y morir. Pero eso seria el final. Debia
volver y advertir a los otros. Debia vivir basta entonces; luego
podria expirar...

Caracteristicas Primarias: Autodisciplina e Intuicién

Notas Especiales: El Paladin recibe una bonificacion es-
pecial +20 a la habilidad de Trascender Armadura.

Listas de Hechizos de Paladin

El Paladin tiene seis listas bdsicas. Las descripciones com-
pletas de todos los hechizos de estas listas estin en las paginas
38-43. Por un coste de desarrollo algo mayor, puede desarrollar
las listas de hechizos abiertas y cerradas de Canalizacion de las
paginas 6-25. También puede desarrollar el resto de listas pero
a costa de una gran cantidad de puntos de desarrollo.

Ataques Sagrados: Incrementar la capacidad ofensiva en
combate.

Comunién: Encontrar informacion y cancelar (incluyen-
do la dispersion) de la magia.

Curacion Sagrada: Curacion de diversos tipos de danos.

Defensas Sagradas: Incrementar la capacidad defensiva
en combate.

Exorcismo: Rechazar a los no muertos y desterrar a los
demonios.

.

Sendas de la Inspiracién: Influenciar en otros de diver-
sas maneras.

) Bonificaciones por Profesion
Desarrollo Fisico ..........c........ +10  Grupo de Percepcién ........... +5
_ Grupo de Armaduras ... +5  Maniobras de Combate........ +10
Grupo de Armas ................... +10  Manipulacion del Poder ........ +5
Grupo de Atléticas.......c........ +5
Habilidades y Categorias de Habilidades
Armaduraseligera .... .. 1/1/1  ConocimientosOscuro ......... 3/7
ArmaduraeMedia ... .. 2/2/2  ConocimientoeTécnico ........ 2/6
ArmaduraePesada .............. 3/3/3  Defensas Especiales ............... 40
 ArmaseCategoria 1 ............... Desarrollo de P. de Poder ....... 8
: ArmaseCategoria 2 .... ExterioreseAnimales ............. 2/6
¢ ArmaseCategoria 3 ExterioreseEntorno .............. 2/6
:; ArmaseCategoria 4 ................... Habilidad de Des. Fisico ... 4/10
i ArmaseCategoria 5 .................... Hechizos Dirigidos................. 20
ArmaseCategoria 6 .....ccccooeeeee. Influencia .......ccoooonicnienns 1/5
ArmaseCategoria 7 . Maniobras de Combate ...... 4/10
AMEOACHIVO . Manipulacién del Poder .... 6/12
AteePasivo ........cccovviiniiiennns OfiCIOS oot 4/10
Artes MarcialeseBarridos . .. 6 PercepcidneBusqueda ......... 2/6
Artes MarcialeseGolpes .. 6 PercepciénePerspicacia ..... 5/14
" Maques Especiales ...... PercepcioneSentidos

AdetismoeGimnasia ............... k
_ MletismoePotencia ................
1 AtletismoeResistencia .
©AUOCONtrOl ..ot

Ciencia/analiticaeBasica ........ 2/5

Percepcion del Poder .............
SubterfugioeAtaque ...............
SubterfugioeMecadnica .
SubterfugioeSigilo ...................
Técnica/comercioeGeneral .. 3/7
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Ciencia/analiticaeEspecializ. ... 8
Comunicacion .................... 3/3/3
ConocimientoeGeneral .......... 1/3
ConocimientoeMagico ........... 3/6

Técnica/comercioeProfesional 8
Técnica/comercioeVoc. ...... 5/12
Urbana ..coceeeivvieiiieieeiece 4

Las categorias de armas son: A 2 Manos, Arrojadizas, Arti-
lleria, Contundentes a 1 Mano, De Asta, De Filo a 1 Mano y
Proyectiles. El jugador debe asignar una de estas categorias a
cada una de las categorias de armas de arriba.

Habilidades Comunes: Justar

Habilidades Profesionales: Religion

Habilidades Restringidas: ninguna

Desarrollo de Hechizos

Lista Basica (todos) ............ 6/6/6
Lista Abierta (1-10) ..
Lista Abierta (11-15)
Lista Abierta (16-20)
Lista Abierta (21+) ...cccovvvvvvrnn.

Las primeras 5 listas desarrolladas en un nivel dado: ..

Lista Cerrada (1-5)............
Lista Cerrada (6-10) ...
Lista Cerrada (11-15)
Lista Cerrada (16-20)
Lista Cerrada (21+) ..........cceee.

Listas 62 a 10? desarrolladas en un nivel dado: ..................... coste x2
Listas 112 y mds desarrolladas en un nivel dado: ................ coste x4

Para hechizos no mostrados, consulta RMF p.127 y el

Manual de Personajes.

Opciones de Adiestramiento

Amigo de las Bestias ............. 30  Expedicionario .................... 28
ArteSano .....ococvervieiriinieins 24 Experto en Armas ............... 34
Artista Marcial $.................. (35) Explorador.......ccccccoevciinnn.
Artista Fandtico Religioso .
AsSesino t ..o FilOSofo oo
AVENTUrero .......cveeeieeereeeeeeneeaniens Guardia T .o
Berserker £ .. Guardidn ....

Caballero ..... Herbolario ...............

Cazador ....... . Mago Principiante #

Cortabolsas F .......c..cceeeeennn. Marino t ... 20
Desvalijador #.........ccccoooe Mercader ..o 24
Detective ......... Mercenario f........... (29)
Diplomitico. Sacerdote Chamanico ............ 29
Doctor ....... . Salteador % .
Erudito ...oooviiii e Soldado t.vveiiiiiiie
Erudito Aventurero ................. Timador £ .oocoevvveiiiinen.
Erudito Enclaustrado Trotamundos . .
ESpia § oo VIZJEro ...oovvvviiiiiiiiiciiic

t: Tipica  #: No permitida normalmente
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Los Montaraces son semi-hechiceros que combinan el rei-
no de la Canalizacién con el reino de las Armas. Sus hechizos
basicos consisten en el movimiento en exteriores y manipular
el tiempo atmosférico.

Kyraal se apoyc en su arco largo. Los arbustos alrededor de
él silbaban con el viento. Sin mds ruido que el susurro de las
hojas que le rodeaban, levanto su arco, colocé una flecha y ten-
s6 el arco. Con el mds leve de los movimientos, la flecha volo...

Caracteristicas Primarias: Constitucion e Intuicidon

Listas de Hechizos de Montaraz

El Montaraz tiene seis listas basicas. Las descripciones com-
pletas de todos los hechizos de estas listas estidn en las paginas
44-49. Por un coste de desarrollo algo mayor, puede desarrollar
las listas de hechizos abiertas y cerradas de Canalizacion de las
paginas 6-25. También puede desarrollar el resto de listas pero
a costa de una gran cantidad de puntos de desarrollo.

Formas de la Naturaleza: Proporciona disfraces y ocul-
tacion.

Invocaciones de la Naturaleza: Invocar ayuda en forma
de varios tipos de animales, ayudar a las plantas en su creci-
miento, y prever condiciones meteorologicas.

Maestria de los Caminos: Descubrir informacién sobre
los caminos.

Muros Interiores: Proporciona resistencia a los elementos
de la naturaleza y bonificaciones a ciertos tipos de actividades.

Sendas de la Naturaleza: Sobrevivir en el campo (es decir,
encontrar agua, refugio, etc.).

Sendas del Movimiento: Aumentar la capacidad de mo-
vimiento del lanzador.

Bonificaciones por Profesion

Desarrollo Fisico ................... +5  Grupo de Exteriores ...........
Grupo de Armas ..... .. +5  Grupo de Percepcion
Grupo de Atletismo +5  SubterfugioeSigilo .................

Habilidades y Categorias de Habilidades

ArmadurasLigera . ConocimientoeOscuro ......... 3/7
ArmaduraeMedia . ConocimientoeTécnico ........ 2/6
ArmaduraePesada ............. 5/5/5 Defensas Especiales ............... 40
ArmaseCategoria 1 ................. 3/7  Desarrollo de P. de Poder ....... 8
ArmaseCategoria 2 ...........co..c... 4  ExterioreseAnimales............ 1/5
ArmaseCategoria 3 ... 6 ExterioreseEntorno .............. 1/3
ArmaseCategoria 4 ..........c........ 6  Habilidad de Des. Fisico ... 4/12
ArmaseCategoria 5 ..o 6 Hechizos Dirigidos.......cc........ 15
ArmaseCategoria 6 .. .. 9 Influencia ... 2/6
ArmaseCategoria 7 .. .. 9 Maniobras de Combate S/12

ArteeActivo ........... ..2/5 Manipulacion del Poder .... 6/12
ArteePasivo .........ccooveiennn 2/5  OfiCioS ccvveciiieeeciieeene 4/10
Artes MarcialeseBarridos .......... 4  PercepciéneBisqueda ......... 1/4
Artes MarcialeseGolpes ........... 4 Percepci6nePerspicacia ..... 3/12
Ataques Especiales ................ PercepciéneSentidos ............ 2/5
AtletismoeGimnasia ... Percepcion del Poder .............. 5
AtletismoePotencia ... SubterfugioeAtaque ................ 6
AtletismoeResistencia . SubterfugioeMecanica .............. 4
Autocontrol ... SubterfugioeSigilo ................ 1/5
Ciencia/analiticaeBasica ........ 2/5  Técnica/comercioeGeneral.. 3/7
Ciencia/analiticaeEspecializ. .... 8  Técnica/comerciosProfesional 8
Comunicacion .................... 3/3/3  Técnica/comercioeVoc. ...... 5/12

ConocimientoeGeneral .
ConocimientoeMagico ...........

Las categorias de armas son: A 2 Manos, Arrojadizas, Arti-
lleria, Contundentes a 1 Mano, De Asta, De Filo a 1 Mano y
Proyectiles. El jugador debe asignar una de estas categorias a
cada una de las categorias de armas de arriba.

Habilidades Comunes: ninguna
Habilidades Profesionales: ninguna
Habilidades Restringidas: ninguna

Desarrollo de Hechizos

Lista Basica (todos)............ 6/6/6  Lista Cerrada (1-5)............ 10/10
Lista Abierta (1-10) ................ 8/8  Lista Cerrada (6-10) ............... 12
Lista Abierta (11-15) ....ooccoonl 12 Lista Cerrada (11-15) .............. 25
Lista Abierta (16-20) ................ 18 Lista Cerrada (16-20) .............. 40
Lista Abierta (214) ..ol 25 Lista Cerrada (21+) ..., 60

Las primeras 5 listas desarrolladas en un nivel dado: .
Listas 6 a 10? desarrolladas en un nivel dado: ..... .
Listas 11* y mds desarrolladas en un nivel dado: .................. coste x4

Para hechizos no mostrados, consulta RMF p.127 vy el
Manual del Personaje.

Opciones de Adiestramiento

Amigo de las Bestias T ........... 22 Expedicionario ... 28
Artesano ..o 24 Experto en Armas .............. 39
Artista Marcial ... 31 Explorador ..o, 16
ATHSTA . 28  Fanitico Religioso ..o, 26
Asesino .. .26 Filosofo ..............

Aventurero. .29 Guardia t ..

Berserker ... .28  Guardidn ......

Caballero .........ccoooiieiiienn, 31  Herbolario t...ccccccooiiiiiini 20
Cazador Tl 25 Mago Principiante .................. 31
Cortabolsas .....coc..ccoovvieeeiiiiennn, 24 Marino t..coocooeieeiiiiieeien 18
Desvalijador ..o, 26 Mercader ... 24
Detective ...... ...21  Mercenario... 31
Diplomatico .. ...28  Sacerdote Chamdnico . 29
DocCtor .......oceevnnnen.. 23 Salteador f .....c.ooe.. 18
Erudito Aventurero .................. 29 Soldado ....cooooiivieiii 23
Erudito Enclaustrado ............... 28  Timadort ..ooovoovieiieiiiiin 20
Erudito coooooiieiiiie 24 Trotamundos .......cccooveerveiinns 27
Espia .o 25 VidJero ..ocoooiiiiiiiierccinns 10
t: Tipica +: No permitida normalmente
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12.5
SANADOR

Los Sanadores son hechiceros hibridos que combinan los
reinos de la Canalizacién y del Mentalismo; canalizan el poder
para recibir las heridas de otros y usan el enorme poder de
recuperacion de sus cuerpos para curar las heridas recibidas.
Asi, un Sanador puede curar a una persona cogiendo las heri-
das de su paciente y curandose gradualmente.

Soryth miré por encima del muro. Cuerpos beridos yaciendo
ensus camas; el olor de las friegas antisépticas; los apagados soni-
dos de las enfermeras que arrastran sus pies; el débil resplandor
dorado del sol matinal a través de las ventanas. Vivirdn. Vivirdn.

Caracteristicas Primarias: Intuicién, Presencia y
Autodisciplina.

Listas de Hechizos de Sanador

El Sanador tiene seis listas basicas. Las descripciones com-
pletas de todos los hechizos de estas listas estin en las paginas
50-55. Por un coste de desarrollo algo mayor, puede desarrollar
las listas de hechizos abiertas y cerradas de Canalizacion de las
piginas 6-25 vy las listas de hechizos abiertas y cerradas de
Mentalismo (consulta el Manual de Hechizos de Mentalismo,
paginas 6-23). También puede desarrollar el resto de las listas
pero a costa de una gran cantidad de puntos de desarrollo.

Purificar: Purificar venenos y enfermedades del lanzador
(incluyendo también un hechizo para transferir heridas de un
objetivo al hechicero).

Sendas de la Sangre: Curar hemorragias sobre uno mismo.

Sendas de las Superficies: Curacién de diversas heridas
leves sobre uno_mismo.

Sendas de los Huesos: Curar dafio en huesos sobre uno
mismo.

Sendas de los Miisculos: Curacién de varios tipos de
danos musculares (incluyendo tendones) sobre uno mismo.

Sendas de los Organos: Curar 6rganos y nervios dafia-
dos sobre uno mismo.

Bonificaciones por Profesion

AUtocontrol ... +10
ConomientosMagico .... .

Desarrollo de P. de Poder ...... +5
Desarrollo FisicO .......ccceeen. +10

Grupo de Hechizos...............
Grupo de Percepcién .
Manipulacién del Poder ........ +5
Percepcion del Poder ............ +5

Habilidades y Categorias de Habilidades

Armaduraeligera ................
ArmaduraeMedia ................
ArmaduraePesada
ArmaseCategoria 1
ArmaseCategoria 2 ....
ArmaseCategoria 3 ...
ArmaseCategoria 4 ...
ArmaseCategoria 5
ArmaseCategoria 6
ArmaseCategoria 7

AMte®ACLIVO ..oooviiiiniieiiiiie
ArteePasivo ...

Artes MarcialeseBarridos .......... 6
Artes MarcialeseGolpes ........... 6
Ataques Especiales ...... .15
AtletismoeGimnasia .. .3
AtletismoePotencia ................... 6
AtletismoeResistencia ............... 3
Autocontrol ... 2/7

ConocimientoeQOscuro ......... 3/7
ConocimientoeTécnico ........ 2/6
Defensas Especiales .............. 25
Desarrollo de P. de Poder ....... 6
ExterioreseAnimales........... 3
ExterioreseEntorno .................. 3
Habilidad de Des. Fisico .....

Hechizos Dirigidos................... 3
Influencia ......ccoooveeeviecinnene 2/6

Maniobras de Combate ..........
Manipulacién del Poder ...
OfiCIOS .o
Percepci6neBusqueda .............
PercepciénePerspicacia ..
PercepcioneSentidos ...
Percepcion del Poder ..........
SubterfugiosAtaque ...............
SubterfugioeMecanica .............. 8
SubterfugioeSigilo .................... 6

AN\

Ciencia/analiticaeBasica ........ 1/4  Técnica/comercioeGeneral.. 3/7
Ciencia/analiticasEspecializ. 6/14  Técnica/comerciosProfesional 8
Comunicacion ..........ccccuue 2/2/2  Técnica/comerciosVoc. ...... 5/12
ConocimientosGeneral .......... 1/3  Urbana .o 3
ConocimientoeMagico ........... 2/5

Las categorias de armas son: A 2 Manos, Arrojadizas, Arti-
llerfa, Contundentes a 1 Mano, De Asta, De Filo a 1 Mano y
Proyectiles. El jugador debe asignar una de estas categorias a
cada una de las categorias de armas de arriba.

Habilidades Comunes: Sentido del Tiempo, Estabilizacion
Adrenal, Conocimiento de la Hierbas, Usar Hierbas, Forrajear y
una habilidad de entre Cirugia, Cuidados Médicos o Parteria.

Habilidades Profesionales: Curacion de Animales, Pri-
meros Auxilios.

Habilidades Restringidas: ninguna

Desarrollo de Hechizos

Lista Bésica (todos)............ 3/3/3  Lista Cerrada (1-5)............. 4/4/4
Lista Abierta (1-10) ............ 4/4/4  Lista Cerrada (6-10).......... 6/6/6
Lista Abierta (11-15) .......... 6/6/6  Lista Cerrada (11-15) ............ 8/8
Lista Abierta (16-20) ............. 8/8  Lista Cerrada (16-20)........ 10/10
Lista Abierta (21+) .....occcovveennne. 12 Lista Cerrada (21+) ... 25

Las primeras 5 listas desarrolladas en un nivel dado: ..
Listas 6* a 102 desarrolladas en un nivel dado: ....
Listas 11* y mas desarrolladas en un nivel dado:

. coste x2
.................. coste x4

Para hechizos no mostrados, consulta RMF p.127 y el Ma-
nual de Personajes.

Opciones de Adiestramiento

Amigo de las Bestias ............... 33 Expedicionario ... 30
ATeSANO ..o 24 Experto en Armas ............... 84
Artista Marcial ... 35  Explorador ... 31
ATtiSTa ..o 26 Fandtico Religioso .................. 26
Asesino .. ....40  Fil6ésofo ............. .29
Aventurero ... ....31  Guardia . ... 29
Berserker ..... ....42  Guardian..... .. 35
Caballero .....cccooviviinnin 43 Herbolario ..o 23
Cazador .....ccoccevrevcinneee. 360 Mago Principiante ... 26
Cortabolsas .......ccooeeee i, 34 MArino .ooovoeeiiieceeeee 23
Desvalijador ... 30 Mercader ..o 20
Detective ........ ...30 Mercenario........ .39
Diplomitico.... ....26 Sacerdote Chaminico ... .29
Doctor ....... .23 Salteador ... .. 28
Erudito T .o 20 Soldado ...coocovreiiiiiiis 30
Erudito Aventurero .................. 29 Timador .....cccooviviiiiiinennne 28
Erudito Enclaustrado 1 ............ 24 Trotamundos ..., 30
ESpia oo 35 VIQJEro .coveeviiiiicce 20
t: Tipica  #: No permitida normalmente
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Seccion
12.0

Profesiones

i&")# ;A% HECHlCERO
Los Hechiceros son personajes hibridos que combinan los
reinos de la Canalizacién y de la Esencia; concentrandose en

los hechizos de destruccidn. Sus hechizos basicos tratan con
la destruccién de material animado e inanimado.

Renlyn cerré sus ojos. Los quejumbrosos sonidos de las vic-
timas resonaban débilmente en sus oidos. Mds importante ain,
podia oir los sonidos de las serpientes reptando por el suelo.
Muerte. Destruccion. Supervivencia. Sonrio.

Caracteristicas Primarias: Empatia, Intuicién y
Autodisciplina.

Listas de Hechizos de Hechicero

El Hechicero tiene seis listas bdsicas. Las descripciones
completas de todos los hechizos de estas listas estidn en las
paginas 56-61. Por un coste de desarrollo algo mayor, pue-
de desarrollar las listas de hechizos abiertas y cerradas de
Canalizacion de las pdginas 6-25 y las listas de hechizos
abiertas y cerradas de Esencia (consulta el Manual de He-
chizos: De Esencia, piginas 6-25). También puede desa-
rrollar el resto de las listas pero a costa de una gran canti-
dad de puntos de desarrollo.

Destrucciéon de la Carne: Danar varias partes del cuerpo.

Destruccién de los Fluidos: Destruir y manipular liqui-
dos de diferentes maneras.

Destruccion de los Gases: Destruir y manipular varios
tipos de gases.

Destruccion de los So6lidos: Destruir y manipular varios
tipos de solidos.

Destruccion del Alma: Danar distintos aspectos del alma.

Destruccion Mental: Danar diferentes procesos mentales.

Bonificaciones por Profesion

ConomientoeMagico ............. +10  Hechizos Dirigidos.........c....... +5
Desarrollo de P. de Poder ...... +5  Manipulacién del Poder ...... +15
Grupo de Hechizos ................ +5  Percepcion del Poder .......... +10

Habilidades y Categonas de Habilidades

Armaduraeligera .........c.......... ConocimientoeOscuro ......... 3/7
ArmaduraeMedia ..................... ConocimientoeTécnico ........ 2/6
ArmaduraePesada Defensas Especiales .............. 40
ArmaseCategoria 1 Desarrollo de P. de Poder ....... 6
ArmaseCategoria 2 ExterioreseAnimales............... 3
ArmaseCategoria 3 ... ExterioreseEntorno

ArmaseCategoria 4 Habilidad de Des. Fisico ....... 15
ArmaseCategoria 5 Hechizos Dirigidos................ 2/5
ArmaseCategoria 6 Influencia ......ccocoooveeiinnnn. 2/6
ArmaseCategoria 7 Maniobras de Combate .......... 18
Arte®ACtivo ..o Manipulacién del Poder .... 4/10
ArteePasivo ..o OfiCIOS v 4/10
Artes MarcialeseBarridos .. 9 PercepcioneBusqueda ............. 3
Artes MarcialeseGolpes ..... ... 9 PercepciénePerspicacia ........... 6
Ataques Especiales ..... .15 PercepciéneSentidos ............ 3/7
AtletismoeGimnasia .................. 3 Percepcién del Poder .......... 2/5
AtletismoePotencia ................... 7  SubterfugioeAtaque .............. 15
AtletismoeResistencia ............... 3 SubterfugioeMecdnica .............. 7
Autocontrol ..., 5  SubterfugioeSigilo ................... 6
Ciencia/analiticaeBasica ........ 1/4  Técnica/comercioeGeneral.. 3/7
Ciencia/analiticaeEspecializ. 6/14  Técnica/comercioeProfesional 8
Comunicacion ... 2/2/2  Técnica/comerciosVoc. ...... 5/12
ConocimientoeGeneral .......... 1/3  Urbana ......cccooviviiiiiiiiiiies 3

ConocimientoeMigico ........... 2/5

Las categorias de armas son: A 2 Manos, Arrojadizas, Arti-
lleria, Contundentes a 1 Mano, De Asta, De Filo a 1 Mano y
Proyectiles. El jugador debe asignar una de estas categorias a
cada una de las categorfas de armas de arriba.

Habilidades Comunes: Adivinacién, Canalizacién, Maes-
tria de los Hechizos, Meditacién, Ritual Magico, Sentido del Tiempo

Habilidades Profesionales: ninguna

Habilidades Restringidas: ninguna

Desarrollo de Hechizos
Lista Cerrada (1-5)............. 4/4/4
Lista Cerrada (6-10)
Lista Cerrada (11-15) ..

Lista Basica (todos) ............
Lista Abierta (1-10) ...
Lista Abierta (11-15)

Lista Abierta (16-20) .. . Lista Cerrada (16-20) ..

Lista Abierta (21+) .....ccoooeennn. Lista Cerrada (21+) ..o 25
Las primeras 5 listas desarrolladas en un nivel dado: ........... coste x1
Listas 62 a 10? desarrolladas en un nivel dado: ..........cccocoe.e. coste x2
Listas 11% y mds desarrolladas en un nivel dado: .................. coste x4

Para hechizos no mostrados, consulta RMF p.127 y el
Manual de Personajes.

Opciones de Adiestramiento

Amigo de las Bestias ............... 33 Expedicionario ... 31
ATESANO oo 24 Experto en Armas ................ 84
Artista Marcial .40 Explorador

Artista............ Fanatico Religioso ................. 28
Asesino ....... FiloSOfo oo
AVENTULErO ...oovvviieeeivieee i Guardia ..o
Berserker ........oooooooveiiiiiiiin Guardidn ..o
Caballero .....coooovivviiiiiiee, Herbolario .

Cazador ..., Mago Principiante ................. 2
Cortabolsas .... Marino ..................
Desvalijador .. Mercader 1.

Detective ....... Mercenario
Diplomatico Sacerdote Chamdnico ............ 29
DOCtOr e 23 Salteador ........ccccceiiiiiiieiian.
Erudito T ..o, Soldado ....coooviiiiiii
Erudito Aventurero ...........c..... Timador ..c.ccovreniienreiecins
Erudito Enclaustrado t . . Trotamundos .
ESPIa coovoviiiiiiiiiiiic 34 VIZIETO .evvivioiiiiiiiiiecccs
t: Tipica

+: No permitida normalmente
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s BLA D ATAQ D DA 9
A
HECHIZO DE ESENCIA HECHIZO DE CANALIZACION HECHIZO DE MENTALISMO
- Armadura del Objetivo Armadura del Objetivo Armadura del Objetivo
g Armadura Armadura Armadura Escudo Yelmo Yelmo
Metilica de Cuero Otro Metilica Metilico Otro Metalico de Cuero Otro
TSM 100 -110 -115 -125 -105 -110 -125 -105 -115 -125 100 TSM
TSM 98-99 -85 -90 -100 -80 -85 -100 -80 -90 -100 98-99 TSM
TSM 96-97 -60 -65 -75 -55 -60 -75 -55 -65 -75 96-97 TSM
93-95 -50 -45 -55 -35 -40 -55 -35 -45 -55 93-95
4 89-92 -45 -40 -50 -30 -35 -50 -30 -40 -50 89-92
) 85-88 -40 -35 -45 -25 -30 -45 -25 -35 -45 85-88
3 81-84 -35 -30 -40 -20 -25 -40 -20 -30 -40 81-84
) 77-80 -30 -25 -35 -15 -20 -35 -15 -25 -35 77-80
> 73-76 -25 20 -30 -10 -15 -30 -10 -20 -30 73-76
| 69-72 -10 -15 -25 -5 -10 -25 -5 -15 -25 69-72
2 65-68 -5 -10 -20 0 -5 -20 -5 -10 -20 65-68
4 61-64 -5 -5 -15 0 -5 -15 0 -5 -15 61-64
1 57-60 0 -5 -10 +5 0 -10 0 -5 -10 57-60
' 53-56 0 0 -5 +10 0 -5 +5 0 -5 53-56
49-52 +5 0 0 +15 +5 0 +10 0 0 49-52
45-48 +10 +5 0 +20 +10 0 +15 +5 0 45-48
41-44 +15 +10 +5 +25 +15 +5 +20 +10 +5 41-44
37-40 +20 +15 +15 +30 +20 +15 +25 +15 +15 37-40
1 33-36 +25 +20 +20 +35 +25 +20 +30 +20 +20 33-36
4 29-32 +30 +25 +30 +40 +30 +30 +35 +25 +30 29-32
1 25-28 +35 +30 +35 +45 +35 +35 +45 +30 +35 25-28
B 21-24 +40 +45 F +35 +45 21-24
D 17-20 +45 +50 F +40 +50 17-20
1 13-16 F +60 F +45 +60 13-16
0 09-12 F +65 F F +65 09-12
3 05-08 F +70 F F +70 05-08
6 03-04 F F F F F 03-04
g forsmoroz | ® F 1 r F F 01-02 TSM
4 Abreviaturgs: . Modificadores Habituales a la tirada de Ataque para el Atacante:
9 F-El hechizo Falla, tira en la Ta- Rango de habilidad del atacante para la lista de hechizo . varia
bla A.10.11.2 (p.241). ) Bonificacién especial por objetos o hechizo ........ccocc..... arf
0 TSM - Tirada sin modificar. Apli- Si el obieti td inmévil
- ca el resultado sin modificadores. A i el objetivo estd inmMOVIl ..o
. - El atacante ha perdido 26-50% de sus puntos de vida .........
8 Mod:ﬁca(‘i:;res por Alc:;‘;;’ i El atacante ha perdido 51-75% de sus puntos de vida .........
8 Co:;':t:g 1:1150 cacor El atacante ha perdido 76%+ de sus puntos de vida............
‘ 0—-3m. +10 Modif. Habituales a Ia tirada de Ataque para el Defensor: El atacante ha usado 26-50% de sus puntos de cansancio ... -5
~ e . . L . El atacante ha usado 51-75% de sus puntos de cansancio ..-10
31-15m. 0 Bonificacién Especial por objetos ... varia . -
151-30m. -10 ] A . El atacante ha usado 76-90% de sus puntos de cansancio ..-15
) Cobertura Completa “Blanda” o “Dura ) T A o
30,1 - 100 m.  -20 Media Cob “Blanda” o “Dura” El atacante ha usado 91-99% de sus puntos de cansancio ..-20
1 100,1 +  -30 edia Cobertura “Blanda” 0 TDUMA™ .o El atacante ha usado 100%+ de sus puntos de cansancio ...-30
Nivel del Nivel de Ataque del Lanzador Nivel del | Para resistir la TR el resultado tiene que
Objetivo] 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 >153% | Objetivo | ser igual o superior al nimero dado.
1 50 S5 60 65 70{73 76 79 82 8 |87 8 91 95 95 | + 1 |Meodificadores estindar a Ia TR:
2 45 50 55 60 65|68 71 74 77 80 |8 84 8 88 90 + 2 Modificadores a la Tirada de Ataque
3 40 45 50 55 60 | 63 66 69 72 75| 77 79 81 83 85 + 3 de Hechizo Basico
4 35 40 45 S50 55|58 6 64 67 70|72 74 76 78 80 + 4 ] varia entre —125 y +70
5 30 35 40 45 50|53 56 59 62 65|67 69 71 73 75 + 5 Bonificaciones especiales debido a
6 27 32 37 42 471350 53 s6 59 62)64 66 68 70 72 + 6 objetos o al hechizo ... varia
7 24 29 34 39 44| 47 50 53 56 59| 61 63 65 67 69 + 7 Bonificacion debido a la raza del.....
8 21 26 31 36 4144 47 S0 53 56 {58 60 62 064 066 + 8 ODJELIVO oo varia
9 18 23 28 33 38 | 41 44 47 50 53|55 57 59 61 63 + 9 Objetivo voluntario (el objetivo no
10 15 20 25 30 35 | 38 41 44 47 50 | 52 54 56 58 60 + 10 quiere resistir el hechizo) ... - 50
1 13 18 23 28 33|36 39 42 45 48|50 52 54 S50 S8 + 11 Mismo reino (el reino de poder del
' 12 11 16 21 26 31 34 37 40 43 46 48 50 52 54 56 + 12 objetivo es el mismo que el del
" 13 9 14 19 24 29| 32 35 38 41 44| 46 48 50 52 54 + 13 hechizo) i, +15
P‘J 14 712 ]? 22 27 | 30 35 36 39 42| 44 46 48 50 52 M 1? 3 x la bonificacion a la caracteristica
: 15 5 10 15 20 25|28 31 34 37 40| 42 44 46 48 50 + 15 del reino del objetivo
3 >15 ¢ + + + + + + + + + + + + + + + + >15F F varia entre —30 y +30
; - - - - - - e (In para Canalizacién, Em para
t=Por cada nivel por encima de 15, el nivel del ataque incrementa el resultado en 1; el nivel del objetivo se reduce en 1. Esencia y Pr para Mentalismo)

o m—
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TABLA DE ACIERTOS CRITICOS DE FRIO 14.1

B

C

D

E

Ligera brisa fria que produce poco dafio.

+HPV

El ataque produce un corto cambio de clima.

PV

Haces que las mejillas de tu enemigo se sonrosen
un poco.
+1PV

Tu ataque parece potente, pero no ha funcio-
nado bien.
+2PV

Un frio e incisivo aire recorre la piel de tu ene-
migo.
+3PV

Débil y mal dirigido. Tu enemigo no tiene de
qué preocuparse.

+1PV

Un rifaga de frio incomoda ligeramente a t
objetivo.

2PV

Tu ataque materializa un ligero viento drtico.
Tu enemigo no se deja impresionar.

+3PV

Tu enemigo se protege con sus brazos. Tu ata-
que pierde mucha de su efectividad.

+4PV,

El hielo cubre e suelo y los pies de tu enemigo,
teniendo que estornudar. Tienes la iniciativa.

+4PV

El enemigo esquiva tu ataque con demasiado
esfuerzo. Tienes la iniciativa.

+2PV

Tu enemigo se evade desesperadamente, pero
aln asi estd helado. Tienes [a iniciativa en el si-
guiente asalto.

43PV

Incrustas a tu enemigo con hielo. Se desequili-
bra intentando quitdrselo. Ganas la iniciativa.

+4 PV

Una ligera escarcha deja tu enemigo indeciso.
Puedes golpearle otra vez.

+5PV - X

Golpe frio contra el pecho y la cara de t ene-
migo. Tienes las iniciativa.

PV - X

El enemigo estd espantado de tu ataque. Ga-
nas la iniciativa.

+3PV

El ataque ciega momentdneamente a tu enemi-
go. Tienes 2 asaltos de iniciativa

+HPY

Un torbellino entumecedor envuelva a tu ene-
migo. Tienes 2 asaltos de iniciativa

+SPV

El enemigo intenta evitar el ataque golpedndo-
se el solo. Intentas no carcajearte.

+HPV - X

Los faflidos intentos de tu enemigo de evitar
ataque lo colocan en grave desventaja.

+7PV - X%

Un golpe de frio en la cara hace retroceder a
tu enemigo. Tienes la iniciativa durante 2 asal-
10s.

+4pV

Un golpe cargado de hielo fuerza a tu enemigo
a retroceder. Cualquier recipiente de agua se
hiela y explota. tienes 2 asaltos de iniciativa.

H5PV

Desorientas a tu enemigo con un golpe certe-
70. Sus ropajes no han evitado que se hiele. Pre-
siénale mientras puedas.

HOPY - ¥

Con una explosion blanca, duchas a tu enemi-
g0 con cristales de hielo, teniendo que cerrar
los ojos para evitar la acometida.

APV X -6 -(:20)

Hilas el pelo v el cuero cabelludo de tu enemi-
go. Sitiene el pelo largo, este se rompe. El ene-
migo se esfuerza en vano en reparar el dano

APV (XS

Tu ataque congela uno de los objetos metali-
cos de tu enemigo, haciéndole tomar una po-
sicion defensiva.

5PV - X

El enemigo hace un fitil intento de parar el ata-
que; pierde 3 asaltos de iniciativa.

+5PV

Alcanzas a tu enemigo en la pantorrilla. Ganas
la iniciativa mientras intenta reestablecer la cir-
culacton.

+TPV - 2% - é

Tu enemigo se hiela, congelando toda la piel
expuesta. El dolor es enorme

+OPV - £3 - 26 - (:20)

Aciertas en las piernas. Con hipotermia, v ene-
migo intenta permanecer de pie.

80

46-50

Concentras todo tu ataque sobre el pecho de
tu enemigo, cubriéndolo de escarcha. Bastan-
te macabro.

PV - 2%

El frio penetra el pecho de tu enemigo dejindo-
lo congelado. El dolor serd bastante grave. Re-
trocede.

STV - X -4

La bola golpea en el pecho de tu enemigo, espar-
ciéndose. El frio muerde en toda fa piel expuesta,
dejandole una expresion de sorpresa en la cara.

+8PV - 3

El ataque se concentra en el brazo del arma de
tu enemigo. Tiene que realizar un tremendo
esfuerzo para mantener cerca el arma; siendo
incapaz de protegerse.

9PV - £2- 26 - (-10)

Ligero golpe en la baja espalda que hace girar
a W enemigo lanzando su arma lejos de €l. Ya
lo tienes.

H10Pv - £

51-55

Golpe en el pecho. Tu ataque ha tenido fuer-
za por lo que haces tropezar a tu enemigo.

7PV -2

Un golpe fuerte no del todo centrado que gol-
pea en el brazo, muiieca y costado del escudo.

+8Pv - 8334

Duro golpe contra el pecho, sin que la armadu-
ra proteja. La explosion deja su fria marca.

+5PV - 263 - (-10)

Potente golpe en el hombre del escudo. El ene-
migo cae hacia atrds 1,5 metros. Dado muscular.

10Py - 283 - 34

Golpe en el costado. El enemigo intenta recu-
perar el aliento y sobrevivir a tu siguiente aco-
metida.

1PV -0 4

56-60

La bola golpea en una zona expuesta. Esta tem-
blando pero su guardia atn estd levantada

+8PV - 262

El enemigo se vuelve para evitar tu ataque, de-
jando sin proteccion su espalda. Toda la madera
que tuviese en la espalda se congela y quiebra.

+9PV - 262 - 24

Tremendo golpe en la zona baja de tu enemigo;
sus piernas soportan la peor parte. Retrocede
1,5 metros.
con armadura en la pierna: +5PV - 2%
sin armadura en la pierna: +9PV - £3&

Fallas el brazo de tu enemigo, golpeando en su
muslo. Pierde el pie. Dafio en piel y nervios
que causan dolor al enemigo.

0% - % - (15

Tu explosion engulle e} brazo del arma de w
enemigo atrayéndolo hacia su torso. Retrocede
i do evitarlo desesy el dolor.

+10PV - £3% - 44 - (20)

61-65

Bien situado. Golpeas fuertemente el brazo def
arma. Fl intento de evitarlo es comico.

con brazales: +2Pv - X
sin brazales: +9PV - £3%

Golpe solido en el antebrazo. Pierde la sensibili-
dad de la mano durante 1 asalto.

+I0PV 432 - (-5) - 34

La explosion reseca e hiela todo el material or-
ganico en la espakla de tu enemigo.

+11PV - 443

La explosion hiela el brazo y escudo de tu ene-

migo; si no tiene escudo, el brazo queda indtil
debido a dano en el sistema nervioso.

con escudo: +20PV - (-20)

sin escudo: 58 - (-30)

Golpeas la cintura de tu enemigo. Todo el equi-
po del cinturén se congela, rompiéndose si el
€nemigo se mueve.

+13PV - 33 - (:30)

66

Robas todo el calor del cuello y pecho de tu
enemigo, por lo que deja caer todo lo que te-
nia agarrindose su garganta.

4]0PV - 36X

El enemigo esti cubierto por la explosion, con
todas sus extremidades dafadas. El dolor ird
creciendo hasta que entre en calor.

483 -

Tu enemigo responde a tu bola de frio cayen-
do al suelo, en medio de un tremendo dolor e
intentando ponerse en pie.

Gt - (1) 44

Una friz acometida llena los ojos y boca de tu
enemigo con hielo, cegindole hasta que puede
limpiar sus ojos.

483 - (-30) - 44

Tu golpe roba todo el calor del cuello y el pe-
cho de tu enemigo. Nervios y misculos dafa-
dos.

+15PY - B - 44 |

67-70

Andtate un golpe en el costado de tu enemigo
que le produce una ligera congelacion. Cual-
quier hierba que tuviese en el cinto se echa a
perder

+I0PV - 88 - (5)

Espolvoreas la cara de tu enemigo con una liu-
via de hielo. Intenta sin éxito evitar tu ataque. El
danio le durara.

+IPV - 283 - ® - (-10)

Hiela el brazo del arma de tu enemigo, dejan-
dolo indtil hasta que lo caliente. Sufre mucho e
intenta mantenerse en pie.

+12PV - 263 - ® - (.15)

Un viento polar se introduce en el pecho de tu
enemigo dejandolo temblando. Estds cerca de la
victoria. Tu enemigo ha encontrado su horma.

con armadura pectoral: +15pV - £3® - (-5)
sin armadura pectorak: +13PV - 38 - & - (-20)

Golpe en el brazo del escudo. Cae al suelo. Si
tiene escudo, éste se rompe; si no se rompe el
brazo.

con escuda: 263
sin escudo: 6&¥

71-75

Tremendo golpe desequilibrante. La tempera-
tura corporal de tu enemigo desciende.

+11PV - 283 - (-10)

El golpe se aposenta en las piernas de tu enemi-
go. El dolor y la descarga le hacen flaquear.

+12PV 2439 - 34

Un golpe lateral golpe a tu enemigo con acierto.
Toda el cuerpo o ropa se congela y se rompe.

203 - 3 - (-20)

La explosion drena el calor del brazo del arma
de tu enemigo, dejando el brazo y la mano in-
utiles. La mano se congela cerrada.

+13PV - 24X - (-50)

1a explosion hiela la mano del arma, el hombro

y la cara. El enemigo queda entumecido y nece-

sita tiempo, aunque atin se mantiene en pie.
+I5PV - 343

76-80

Golpe en el brazo del escudo. Si habia visto e!

ataque puede bloquearlo con un escudo. Re-
trocede 1,5 metros de la explosion.

con escudo: +2PV - 2%

sin escudo: +12PV - 263 &

Golpe en el pecho que congela lo que toca, da-

fando el equipo. El dolor es persistente. La ar-

madura pectoral estd destrozada.

con armadura pectoral: +13PV - 483 - (+15) - 36
sin armadura pectoral: +20PV - 4% - (-5)

Golpe en los brazos. Cualquier proteccion me-
talica se congela, inmovilizando los brazos has-
ta que las pueda quitar o descongelar.
con armadura pectoral: 283 - 44
sin armadura pectoral: (-25) - 44

Golpe en el costazo del enemigo que lo hace
caer. Grave congelacion que estorba todo mo-
vimiento. Cualquier liquido entre el equipo del
enemigo se congela.

+1SPV - 33 - (-25)

Salido golpe en el pecho. El enemigo voltea
sobre su espalda, dejando caer todo lo que
sostuviese. Lo tienes a tu merced.

128 - (-30)

81-85

Onda expansiva por la espalda. Todo el cris-
tal que tuviese se rompe. Magulladura dolo-
1083

+13PV - 2438

Cn duro y limpio golpe empuja al enemigo ha-
cia atrds, rompiéndole las costillas. Su recupera-
cién serd lenta.

+12PV - 638 - (-15) - 44

Explosion drtica contra el torso del enemigo,
que se congela gravemente y cae de rodillas del
dolor.

65 - 54 - (-40)

Congelas las manos de tu enemigo, quedando
los brazos intitiles y dejando caer todo o que
estuviese cargando.

952 - 6b

Fl ataque a la garganta y la cara es definitivo.
Fl enemigo aiin estard activo pero morird en
12 asaltos.

+I7PV

86-90

Fl ataque a la pantorrilla del enemigo congela
parte de la pierna. Cae. Si no tiene armadura
en la pierna, el pie tendrd que ser amputado.

con armadura en la pierna: 282 - 6-10)
sin armadura en la pierna: (-70)

El golpe da en la pierna congelindola. Con ar-
madura necesitari ayuda en 20 asalto para con-
servar el pie; Sin armadura, ya se puede despe-
dir del mismo.

con armadura en la pierna: 353
sin armadura en la pierna: (-75)

Golpe en las rodillas de tu enemigo, que se las
congela y lo hace caer. Del impacto se le fractu-
ra una. Su caida o hace dos veces malo.

953 - 64 - (-80)

El golpe en el pecho produce muchisimo do-
lor. Si tenia ropa de abrigo caera inconsciente.
Si no, morird en 12 asaltos.

+25PV - (40)

Tu cruel tormenta embrolla a tu enemigo y le
roba todo el calor del cuerpo. Cae y muere en
9 asaltos de inactividad.

91-95

El golpe impacta en la cara, congelando su
nariz orejas y mejillas. Tu enemigo cae. Si no
lleva yelmo pierde ambas orejas.

con yelmo: 32
sin yelmo: 653 - (-50)

Impactas en la cadera de tu enemigo, fracturdn-
dola y haciéndole caer indefenso. La piel y los
miisculos quedan congelados.

HTPV - 330 - (-75)

Congelas la sangre del muslo de tu enemigo. AT
calentarse, los codgulos se mueven hacia el co-
razén, matdndolo en 9 asaltos.

+15PV - 3 - (-30)

Eliminas el calor de toda Ta parte inferior def
cuerpo de tu enemigo. Todos los drganos vita-
les son destruidos. Queda inmévil y muere en
9 asaltos.

+18PV

Empuijas hacia atras y desequilibras a tu ene-
migo. La sangre de sus extremidades se con-
gela. Muere después de 6 asaltos de agonia.

+19PV

96-99

Un golpe en el pecho manda a tu enemigo
hacia atris, dejindolo inconsciente. Sus labios
se congelan y quedan abiertos. No podra ha-
blar en 2 semanas

ok}

La explosion golpe al cuello y Ia clavicula. Si tie-
ne armadura en el cuello bloqueari el ataque
pero quedard inconsciente. Si no tiene armadu-
ra, se le congelard y morir en 9 asaltos.

Tu acometida congela el torso y la cabeza de tu
enemigo que aunque permanece en pie duran-
te un momento cae en shock y muere 6 asaltos
después.

+18PV

Los pulmones y corazon de tu enemigo son
congelados en un instante por tu explosion ar-
tica. Estd acabado: muere de shock y asfixia
después de 6 asaltos

+19PV

Tu enemigo se convierte en una estatua sin
vida. Estd muerto y bien preservado. Mantenlo
en un lugar frio y seco.

+20PV - (+10)

100

Tu enemigo cae en coma durante un mes de-
bido al ataque. Pierde la nariz por congela-
cion.

+21pPV

El asalto hace descender la temperatura de tu ene-

migo, parandole el corazon. Muere en 1asalto, aun-

que bien conservado. Fres respetaclo por todas.
(+9)

La explosion congela los ojos y el cuello de tu
enemigo. Cae en coma durante 2 semanas, que-
dando paralizado de cuello para abajo.

El enorme ataque congela el cuerpo de tu ene-
migo por completo. Se mantiene en pie, pero si
golpeado saltara en pedazos.

+20PV

Tu enemigo se congela y explota en miles de
pedazos, dejindolo todo alrededor de 6 me-
tros lleno de trocitos.

(+20)

Leyenda: BX = debe parar B asaltos; B® = no puede parar en B asaltos; Bé = sangra B puntos por asakto; (-B) = el enemigo sufre una penalizacién de 8; (+8) = el atacante recibe un B a la siguiente acci«"snm

;
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B

C.

D

E

La explosion es impresionante pero no tiene
efecto.

+HPV

Tu ataque tenia poca energia y estaba mal apun-
tado.

PV

La energia del rayo es absorbida por el suelo.

+1PV

La luz brillante y un poco de calor molestan a
tu enemigo.

+2PV

Aunque logra evitar el ataque estd cargado de
electricidad

+3PV

Las chipas salan. FI enemigo queda ilumina-
do por la explosion.

+1PV

Le pones los pelos de punta. jAterrador!

+2PV

Tu enemigo aleja fas chispas v el humo con las
manos.

+3PV

iZap' La electricidad estatica alcanza a i ene-
migo.

+4PV

El enemigo ve las estrellas. Tienes fa iniciativa.

+4PV

El rayo busca a tu enemigo pero se entierra
en el suelo. Tienes la iniciativa.

+2PV

Sacudida débil en el hombro que hace dudar a
tu enemigo. Tienes la iniciativa

+2PV

El estruendoso ruido de tu ataque hace que w
enemigo tenga panico. Tienes la iniciativa.

+3PV

El rayo salta hacia las armas de tu enemigo para
enterrarse en ¢l suelo, Tienes L iniciativa.

+4PV

El destello desequilibra a tu enemigo v lo pone
a la detensiva. Tienes la iniciativa.

+5PV - 2

Tu enemigo se sobresalta de la electricidad
estatica que hay en el aire. Tienes la iniciativa

+3PV

La explosion de luz y calor desanima a t enemi-
20, que mira hacia otro lado. Tienes la iniciativa.

PV

Los restos de tu ataque obstruyen la vision de
tu enemigo. Tienes la iniciativa durante 2 asal-
103,

+3PV

Tu enemigo golpea contra el ravo para prote-
gerse. Parece que ha funcionado bastante.

+HPV - X

Tu enemigo no logra evitar por completo el
ataque v casi cae en el intento.

PV - 82

21-35

Retrocede ante el estruendo de Ta explosion.
Pierde 2 asaltos la iniciativa

+PV

Chispas y destellos de Tuz que impresionan  tu
enemigo. Tienes la iniciativa de los 2 asaltos si-
guientes

5PV

Cualquier moneda que tuviese 0 enemigo en-
cima arde sin llama en sus bolsillos. Retrocede.

+HOPV - %

Tu ataque hace que tu enemigo retroceda v fan-
ce mandobles en todas direcciones.

4PV -2 X -6

Queda magnetizado por un momento, distra-
véndole. Tu enemigo estd asombrado.

+10Py - 2 &3

36-45

No logras alcanzarle de pleno, pero se intro-
duce en el brazo del arma de tu enemigo.

sin arma metalica: 43PV - X

con arma metalica: +7PV - £3 X

Tu enemigo arquea su espalda v costado debido
a la explosién. Se convulsiona.

+PV - X -4

Tu enemigo se caliente y se pone a la defensiva
hasta enfriarse. Su equilibrio es bueno.

TPV - 2 X

Rodeas a tu enemigo de una mortal uz azulada.
Las rop:
energia en su equipo.

arden sin llama v trazan lineas de

STPV 83 - 20100

El equipo de t enemigo se lleva la peor parte
Las ropas quedan achicharradas v la piel que-
mada. Tu enemigo es una ruina.

+12PV - 282

46-50

Pequenos chispazos revolotean alrededor del
cuerpo de tw enemigo, que hace esfuerzos
vanos por deshacerse de ellos

2PV -X -4

Impacto en el pecho. Las ropas comienzan a
humear y se incendian. Tu enemigo agita las
manos intentando apagarlo

HPV -2 X

Flataque conecta con e brazo, torciendo todas
las piezas de metal que tuviese encima. La piel
expuesta se llena de ampollas.

4PV - 2 £

Impacto directo en el pecho que ffumina a
enemigo. La tierra absorber la mayor parte del
ataque, aungue un poco de la energia perma-
nece un mnstante.

TV - 243 - 2000)

Explosion en Ta cintura. Se tambalex, cegado
por la luz, v estard crispado la siguiente hora.
Ganas la iniciativa de 6 asaltos.

3V 28 -%

51-55

Explosion crepitante que se dirige hacia el
hombro de tu enemigo. alcanzindolo con
asombro

PV - £3

Golpe en la espalda que lanza el equipo por to-
dos lados. Quemaduras leves en la piel expues-
ta.

TPV -R-24

Impacto con fuerza en el costado, sin que la
armadura ayude. El ataque dejard una marca
permanente

FPV-% -4

La explosion alcanza el brazo del escudo. $i tu
enemigo tiene armadura metdlica queda fuera
de combate

HOPY - 283 - X%

El brazo del arma de tu enemigo resiste todo
el impacto. Deja caer todo lo que tuviese en
€53 mano.

13V - 28224

56-60

Tu enemigo pierde el equilibrio por el impac-
1o y tiene problemas para recuperarse.

+TPV - 3%

La explosion calienta el metal, causando quema-
duras dolorosas en fa piel.

sin metal: 48PV - 2 £
con metal: +10PV - 2§34 ¥

Explosion fuerte que alcanza a tu enemigo en
la parte baja de sus piernas. Retrocede,

con armadura en las piernas: +12PV - 3
sin armadura err las piernas: 9PV - 2 £

Golpeas con dureza en el abdomen de tw ene-
migo. Retrocede 1,5 metros.

con armadura abdominal: +20PV
sin armadura abdominal +15PV - 6 £3

Fl rayo pasa a través de la pierna de tu enemi-
go antes de desaparecer en el suelo. Tu ene-
migo sufre.
con armadura en la pierna: +8PV - 2 ¥

sin armadura en la pierna: 2£3 - 24

61-65

Bien situado. El ataque impacta en el brazo

del arma. El intento de evasion de tu enemigo
resulta muy comico.

con brazales metdlicos: +3pV - 2 &%

sin brazales metalicos: +7] 2

Anulas los reflejos de tu enemigo con la explo-
sion. Estd deslumbrado y se mueve con lentitud.

oV -2 8

El ataque es demasiado bajo, por lo que se mete
en el suelo. Un rayo perdido sube por la pierna
de tu enemigo.

+I0PV - 283 - X

Explosién en el hombro del escudo. El brazo y
¢l escudo arden

con escudo: 6 4% -3 4
sin escudo: 262 - 24

Tu enemigo es superado por el destello. Gae,
trabado por sus ropas ardientes.

HAPV - 283X

66

Logras paralizar el corazon de tu enemigo
durante un instante. Los reflejos contraen los
mdsculos. Tu enemigo queda fuera de com-
bate

34

Destello resplandeciente que ilumina a tu ene-
migo v sacude todos los misculos de su cuerpo.
Volverd a recuperar sus reflejos en 10 asaltos.

+15PV - 3£ % - 24 - (-20)

Las armaduras metdlicas en el pecho o en el
brazo se funden entre si debido a la explosion,
dejando el brazo inutil y trabado.

+OPV - 12 43

Fl cuello de tu enemigo absorbe Ja mayor par-
te del ataque. Nervios sobrecargados. Fuera de
combate v mudo durante 1 semana.

+20PV -4 4

iBom! El esqueleto de tu enemigo se deshace
debido al impacto. Cae y muere después de 2
asalios

(+10)

67-70

El ravo trepa por el costado de tu enemigo,
enviindolo hacia ateds 1.5 metros. Se cubre la
cara en espera de otro ataque.

+7PV - £ X

El ataque aterriza en ¢l hombro y se introduce
hacia abajo. Tu enemigo tropieza hacia delante
al no poder esquivarlo. Es vulnerable

HI0PV - 243 - &

Golpe en la espalda. Tu enemigo cae sobre una
rodilla para levantarse otra vez con dificulta-
des. La piel esta llena de ampollas.

HIPV - 2 8K - (-10)

El impacto del ataque se introduce en la espina
dorsal. Distension en musculos v tendones. Tie-
ne problemas para permanecer en pie.

+12PV - 28X - (20

El rayo salta al brazo del escudo. Su brazo y
cualquier escudo que tuviese estin en llamas
El metal se funde.

443 - 34 - (40)

71-75

Tu ataque satura 4 tu enemigo de energia eléc-
trica, que comienza a danzar alrededor de él.
Le costard un poco recuperarse.

PV - 383 - (:5)

Explosion el pecho y brazo que dana cualquier

armadura orginica. Las metdlicas se calentardn

dolorosamente. Tu enemigo huele a pelo que-
mado.

§E-2%

si adems llevaba armadura metdlica: 3 6

Tmpacto en e pecho que destruye cualquier
armadura orgdnica. $i es metdlica quemard
como un demonio.

+2pV - g 42
mientras no se quite la armadura metdlica: 5 ¢

FI ataque engulle el arma de tu enemigo, de-
jando intitiles la mano y el brazo. Dafo en ner-
vios, musculos y piel.

+3PV - 383

Golpe salvaje en el centro del pecho. Las con-

vulsiones de tu enemigo parecen un baile. Un
brazo paralizado.

con armadura: +10PV - 30 & -4

sin armadura en el pecho: 6 8- 34

76-80

Electrificas el costado de tu enemigo, sin que

pueda encontrar demasiada proteccion en su
escudo. Por suerte no parece tener metal.

sin metal en el escudo: +6PV - X%

con metal en e} escudo: +9PV - 263Q

Fl abdomen recibe una gran serpentina eléctri-

ca. Queda fuera de combate. La bestia desapa-

rece.

con armadura en el abdomen: +15PV — 2 £ - &
sin armadura en e} abdomen: +11PV - 2 4

Los nervios del codo quedan darados; brazo
del escudo initil. Tu enemigo deja caer ef arma
sobre sus pies. Fsta algo abochornado.

8Lk -(5)-4

La explosion lo alcanza con odiosa exactitud,
engullendo la espalda y cuello. Nervios dara-
dos y miisculos desgarrados.

+20PV - 1063 %

Fl metal se funde con el cuerpo de tu enemigo,
dandndole el sistema nervioso. Cegado, cze al
suelo buscando reposo.

+18V -34

81-85

La explosion alcanza a t enemigo en la espal-
da. haciéndolo vibrar. Deja de ser consciente
de lo que le rodea durante un instante. Mueve
su arma arriba y abajo.

+12PV - 283 X

El impacto hace que los reflejos de tu enemigo
contraigan los misculos sin control. Los tendo-
nes se desgarran durante las violentas convul-
siones. Pobre diablo.

H3PV-3808

Impacto violento en ¢l abdomen. La armadura

logra evitar parte del dafo. Enemigo muy des-
equilibrado. Desgarras cartilagos.

con armadura; +10PV - £ - (-20)

sin armadura: 4 §3 - (-40)- 24

El rayo atrapa el brazo del arma y se introduce
en su cuerpo. Brazo indtl. Se marea y cae in-
consciente después de 6 asaltos de actividad

+I5PV - 6(-30)

El rayo impacta en el hombro. Tu enemigo hace
de conductor muy bien. Fl sistema nervioso se
reconfigura. Cae y muere del shock y del daio
nervioso después de 12 asaltos.

86-90

Ataque en la parte inferior de la pierna que
funde el metal y provoca muchas quemadu-
ras. Tu enemigo cae. Si tiene grebas metdlicas
una de sus piernas queda paralizada.
con armadura metdlica: +15PV - 2 £ &
sin armadura metdlica: +15PV - 383 &

La explosion impacta en la pierna con inusitada
fuerza. Si lleva armadura, fractura limpia en la
no, fractura multiple.

con armadura en la pierna: 6 £ & — 4
Sin armadura en la pierna: 6 £ - (:50)

Choque brutal contra la rodilla de tu enemigo,
que quema musculos y nervios. Tu enemigo cae
de agonia y se agarra la rodilla.

2838 - (60

Electrificas el cuerpo de tu enemigo. Los mus-
culos y tendones se desgarran debido a las con-
vulsiones. Si no tiene armadura muere después
de 12 asalos.

con armadura en el pecho: 9 £3 -6 ¢

El ataque busca el hombro y luego su columm
vertebral. Cae, con la cadera y la espina dorsal
destrozadas, y muere después de 12 asaltos.

91-95

El rayo converge sobre la cadera de tu enemi-
go. Los ropajes se incendian, produciendo
danio en los nervios y shock.

3483 - (50)

El relimpago ciega 4 tu enemigo durante 2 dias
y lo envia contra el suelo. Queda muy sobreco-
gido e indefenso mientras dura la ceguera (de 2
a 10 dias).

94X

Atrapado en una red de luz, tu enemigo no
puede escapar del calor. Cae inconsciente y, sin
posible ayuda inmediata, entra en shock, mu-
riendo después de 12 asaltos.

(-759-56

Impacto en la cabeza que destruye el sistema
nervioso. Cae en coma, convirtiéndose en un
vegetal. Todo el metal estd caliente al contacto.

+30PV

La explosion desgarra el cuerpo de tu enem-
g0, provocando dario fatal en los drgancs. S
le salen los ojos y muere después de 9 asaltos’
de inactividad. Demasiado tarde para el per-
don

+5PV

96-99

Tu enemigo pierde la conciencia debido al
impacto. Las convulsiones le hacen mantener-
se en pie durante 1 asalto.

+10PV - 12 §2

El impacto sobrecarga ¢l sistema nervioso de tu
enemigo. Su corazén se para y vuelva a funcio-
nar repetidamente. Cae y muere después de 9
asaltos.

ISPV

El alto calor sostenido del asalto funde metal,
ropa y piel. Los ojos de tu enemigo caen de su
cabeza, fundidos. Muere después de 3 asaltos.

Tu enemigo recula 3 metros. El dano en el sis-
tema nervioso combinado con la rotura de la
cadera y el brazo provocan la muerte después
de 3 asaltos de agonia.

+20PV

Explosion titnica que virtualmente corta en
dos a tu enemigo. Los rayos saltan por el suelo
en busca de nuevas victimas. El enemigo estd
muerto, por supuesto.

(+20)

100

La cabeza de tu enemigo esta en llamas, asi
como sus ropas. Cae inconsciente y muere
después de 6 asaltos debido al dano nervioso.

+20PV

Tu enemigo se calienta y arde desde dentro,
destruyendo todos los drganos y el sistema ner-
vioso. Cae y muere en el acto.

(+10)

El ataque impacta en la cabeza. Funde muscu-
los y tendones. El cerebro de tu enemigo se frie.
Se destiza hasta el suelo y muere después de 3
asaltos.

3+10)

El caos rodea a tu enemigo. E! objeto més cer-
cano a € es también engullido por este rayo
mortal. Muere 2 asaltos mas tarde.

(+15)

Impacto en la cabeza. De tu enemigo no que-
da mas que un monton de cenizas. Lo que ha
quedado es dispersado por el viento. Todos te
temen.

(+20)

Leyenda: BX = debe parar B asaltos;

B&® = no puede parar en B asaltos; Bé = sangra B puntos por asalto; (-B) = el enemigo sufre una penalizacion de B; (+B) = el atacante recibe un +8 a la siguiente accién.
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TABLA DE ACIERTOS CRITICOS DE CALOR 14.3

C

D

E

El aire alrededor de tu enemigo resplandece.
Puff.

+HPY

El ataque es s
na.

Ivaje y hace hervir al agua cerca-

HPV

Un humo caliente pone los ojos de tu enemigo
rojos

+IPV

Tu enemigo evade el abrazo de Tas Namas

+2PV

Tu enemigo evita la explosion pero no el
lor

+3PV

E} viento calido incomoxda a tu enemigo.

+1PV

Chamuscas la piel expuesta de t enemigo. No
se impresiona.

+2PV

Chispas y humo danzan alrededor de tu enemi-
go. pero las apaga sin esfuerzo.

+3PV

Las llamas rodean a tu enemigo. aungue parece
salir indemne del trance.

+HPV

Un bochornoso calor alcanza a 1 enemigo,
aunque dogra evitarlo. Tienes La iniciativa

PV

11-15

Tu enemigo se cubre la cara y se aparta. Tie-
nes a iniciativa

+2PV

Tu enemigo se cuece dentro de sus ropas. SE
despista y obtienes la imciativa

+2PV

Tu enemigo sospecha que estd en llamas. Esta
equivocado. Ganas la iniciativa,

43PV

Tu enemigo estd envuelto en humo, aunque ¢l
calor le hace poco dafio. Tienes la iniciativa

+4PV

La explosion desequilibra a tu enemigo. po-
niéndolo a Ja defensiva. Tienes la iniciativa

PV - £2

16-20

La explosion aguijonea las manos y brazos de
tu enemigo. Tienes la iniciativa
+3pV

El asalto ciega 4 tu oponente durante un instan-
te. Tienes 2 asaltos de iniciativa. A

El peloy las cejas de tu enemigo se chamuscan.
Tienes 2 asaltos de iniciativa.
+5PV

Tu enemigo golpea a las llamas para proteger-
se. Parece que lo hace bien
HOPV - X

Tu enemigo no puede evitar el ataque, reci-
biendo la mayoria del golpe.
V- X

21-35

El pecho y costado de tu enemigo se queman
v los ropajes abrasan. Serd un blanco ficil si
le golpeas otra vez.

+4PV - £2

Las brasas fuerzan a tu enemigo a retroceder.
Cualquier recipiente con agua hierve y se abre
de golpe. Tienes 2 asaltos de iniciativa.

+OPV

Desorientas 4 tu enemigo con un golpe afortu-
nado. Los ropajes abrasan sospechosamente. Se
palpa para ver si estd bien por lo que baja la
guardia

TPV -X -4

Con una explosion de llamas cubres a w ene-
migo con aire caliente. Este salta hacia atrds para
evitar otras heridas.

8PV - 2% -4

Produces ampollas en el brazo del arma de
enemigo, que se adelanta para escapar al ca-
lor. Sus pasos te lo colocan en una posicion
mejor de Jo que hubieses esperado.

9PV - 2% - 26

"36-45

Aires caliente danzan sobre tu enemigo abra-
sando la piel expuesta. Se defiende desespe-
radamente.

PV - X

El costado del escudo estd envuelto en fuego.
Puede usar el escudo para evitar el ataque, pero
este se consumird. Quemas la mano del escudo.

con escudo: +3PV - 3%
sin escudo: 47PV - X -

El calor alcanza la pantorrilla de tu enemigo.
Ganas la iniciativa mientras tu enemigo inten-
tan mantener el equilibrio. El dolor le acompa-
fard.

+8PV - 2% - 4

Cubres a tu enemigo con una explosion de fue-

#o. quemdndole toda la piel expuesta. Las lla-

mas muerden profundamente v el dolor es gran-
de.

sin humedad: +9pv - 24

con humedad: 0PV - 2X

Golpe contra el costado v la espalda de tu ene-

migo que hace arder la capa v la mochila que

tuviese. Tiene quemaduras leves en cuello v
hombros

con mochila: +8PV 4

sin mochila: +10Pv - .34

46-50

Las ropas comienzan a humear, incendiando-
se momentos después. Tu enemigo mueve los
brazos intentando evitarlas. Fl dolor le durara
mas que las llamas

VX

Tu enemigo evita la mayor parte del ataque con
cierta gracia. El resto del ataque flamea su costa-
do ligeramente.

APV -2X - 4

El fuego se extiende por el costado de tu ene-
migo. alcanzando su brazo v cara. Las zonas
expuestas sufren quemaduras leves.

APV - £ 24

El ataque impacta contra el brazo del arma. Tu
enemigo tiene que realizar un supremo esfuer-
20 para mantenerlo fejos del cuerpo, por lo que
es incapaz de protegerse

+10pV - £3 - 34

Tu enemigo bloguea las Tamas con su arma
Sies de madera quedara destruida; una metd-
lica estard demasiado caliente como para su-
jetarla.

+12PV - 263 - %

51-55

Las chispas caen en un equipo de tu enemigo,
incendiindolo. Tiene que dejarlo caer.

+8PV - 2% - 4

Tu enemigo se revuelve; el ataque prende en su
espada y en el suelo detris de €. Se estremece.

+8PV - 43 - 24

Duro golpe contra el costado por lo que la ar-
madura no ayuda. La explosion deja una marca
de ampollas.

+OPV - 263 - 34

Tu enemigo esta en llamas v recibe dano du-
rante 3 asaltos mientras se quema.

+10PV - 283 - 34

Tus llamas se extienden hacia w objetivo. Tu
enemigo salta hacia atras. Quemas su pecho

+12PV - X - 4

56-60

El asalto incendia la espalda de tu enemigo. El
equipamiento crepita mientras se quema y cae
al suelo.

HPV £ 24

El fuego y el humo engullen a w enemigo. Las
llamas se apagan y tu enemigo escapa de la muer-
te.

+10PV - 263 - 24

Fuerte explosion que golpea en las piernas de
tu enemigo, que casi cae. Retrocede 1,5 metros

con armadura en las piernas: +8PV - 2%
sin armadura en las piernas: +10pV - 283 - 26

Las llamas danzan sobre la cabeza de tw enemi-
go. Intenta quitdrselas de encima v casi falla

con velme: +3PV - 263 - 2(-10)
sin velmo: +12PV - 24

Los ropajes de los hombros y la cabeza de w

enemigo comienzan a arder. Se pone frenéti-
0.

con yelmo: 48PV - 23X - 4 - (-3)

sin yelmo: +15PV - 283% - (-10) - 34

61-65

Bien dirigido. El golpe impacta en el brazo

del arma, quemando sus ropajes. El intento
de evitarlo de tu enemigo es comico.

con brazales: + ¢

sin brazales: +10PV - 34

Golpe concentrado que quema toda la pierna de
tw enemigo. Las llamas no duran mucho pero
dejan todo la piel expuesta llena de ampollas.

+9PV - £ - (-5) - 26

Las llamas queman el costado de tu enemigo,
que se retuerce sin llegar a caer. Intenta apagar
el fuego con sus ropajes

+I0Pv -3 - (-10) - 36

El escudo y el brazo que lo sostiene estdn en
llamas y dejarlo caer sélo ayuda un poco. Las
llamas se aferran a sus ropas.
con escudo: +10Pv - 283 - ¥ - 4
sin escudo: +30PY - 243 - X - od

Golpe abrasador contra las piernas de tu ene-
migo: toda la piel y musculos expuestos ar-
den. Lo siguiente serd una infeccion. Tu ene-
migo lucha por mantenerse en pie

+15PV - 283X - 44 - (-10)

66

Las llamas trepan por el pecho y escudo de t
enemigo. La herida es grave y se infectara.

+9PV - 26K - (-15)

El fuego se planta en un lado de fa cara de w
enemigo, enguliendo el pelo, la mejilla y la oreja.
Tu enemigo se lanza al suelo.

+10PV - 2% - 44

La llamarada consume las ropas del brazo del
arma. Cualquier metal arde. Tu enemigo cae del
impacto.

+OPV - 34

Escaldas la cara y la mano del arma de w ene-
migo. Tiene problemas para abrir los ojos.

+OPV - £ - -10) - b

Las ropas combustibles de tu enemigo lo con-
vierten en una antorcha humana. Corre un
poco, cae y muere en 6 asaltos.

67-70

Tuestas ¢l costado de tu enemigo haciéndole
retroceder 1,5 metros. Se cubre la cara contra
cualquier ataque posterior

48PV - 205 - 24 - (:5)

Las llamas buscan a tu enemigo con la pasion de
un predador. Se quita las ropas y el equipo des-
esperadamente para satisfacer a las llamas. Esta
ocupado intentando sobrevivir

ATV - 263 % - 10) - 24

Golpe por la espalda. El enemigo cae sobre una
rodilla, levantandose con dificultades momen-
tos después. Algunas de sus ropas ain humean.
Su piel esta liena de feas ampollas.
HY-%-(15 - 24

El'enemigo retrocede de tu infierno mortal, es-
capando de la muerte pero cayendo de espal-
das durante 1 asalto. Quemaduras leves en el
brazo.

+ISPV - £3 - 34

La explosion impacta en el brazo del escudo,
quemando el escudo si lo tuviese v el brazo
mismo. El calor penetra protundamente y la
cara de tu enemigo asi lo muestra

34 - 19

71-75

El fuego consume Tas ropas v el pelo, mien-
tras un humo cegador deja las defensas de tu
enemigo desarmadas.

+12PV - £3%

Impacto en el pecho y brazo que dafa cualquier
armadura orginica y consume toda la madera
que porte el enemigo. Las armaduras metalicas
se calientan dolorosamente.

Impacto en el pecho que destruye completamen-
te cualquier armadura orgdnica, Las armaduras
metlicas deben ser quitadas ripidamente.

33 -(-15) - b

Elarma de wenemigo arde estrepitosamente,
dejando inutiles brazo v mano. Dafo muscular
¥ nervioso.

oh - (50)

Golpe certero en el pecho del enemigo. Las
llamas se expanden por doquier dejindolo
inconsciente, La armadura pectoral queda des-
truida

+I5PV - 0 - (-60)

76-80

El costado del escudo de tu enemigo es engu-
llido por las lamas. El escudo se vaporiza si
es de madera

+10PV - 282 - 24 - (-20)

+OPV - 263 - - (-15) - (+10)

El abdomen queda envuelto en llamas, y comen-

zaran a subir hacia arriba el siguiente asalto si

no se apagan. Fl enemigo se da cuenta del peli-
gro.

+20PV - 24

El golpe engulle la mano mds expuesta de tu
enemigo quemando sin piedad y dejandola in-
util. La ropa del brazo es destruida.

6l - (-i0)

El costado de tu enemigo arde debido a tu ata-
que; las heridas son profundas. Logra apagar el
fuego pero el dafo va estd hecho.

A% -4

El impacto aterriza en el costado de w enemi-
g0 pero se expande hacia las piernas v bra-
zos. Un escudo evitard el dano en los brazos
pero las manos quedaran achicharradas.
+20PV - 1262

81-85

El enemigo expone su espalda mientras intenta
evitar el ataque. El impacto deja una pequena
herida en e} omaéplato.

+8PV - 202 - 24 - (20

El ataque hace caer a tu enemigo de espaldas.
Las llamas no duran mucho pero casi todo el
equipo ha ardido o se ha roto

-2

Un violento infierno destruye la armadura or-
ganica o arruing la metilica de las piernas

(-20)- 24

El pecho v brazos de tu enemigo abrazan
golpe infernal. Los brazos quedan inutiles v fa
piel queda abierta al aire

+15PV - 93

Tu enemigo inhala llamas escaldando sus pul-
mones v garganta. Fstara activo durante 12
asaltos (mientras se va consumiendo por den-
o) y luego morira.

+20PV

86-90

El ataque 4 [a pantorrilla de tu enemigo con-
sume toda proteccion. Cae. Una de las pier-
nas estd en llamas.

+I0PV - 2(-10)

La proteccion de la pierna arde debido al impac-
to, extendiéndose rapidamente y poniendo en un
aprieto a tu enemigo. Las llamas seguirdn cre-
ciendo si no se apagan

+16PV - 383

El costado del escudo de tu enemigo es devora-
do por las llamas; la cabeza, el brazo, el costa-
do v la pierna sufren heridas criticas. Si tiene
escudo, éste serd destruido en lugar de su bra-
z0.

+15 - 6EX - (-85) -4

El impacto engulle la parte inferior del cuerpo,
Si tiene armadura en el abdomen caerd. $i no,
morird después de 12 asaltos de inactividad
debido a dafio en los organos.

con armadura en el abdomen: 24

La parte inferior del cuerpo de tu enemigo esti
quemada gravemente. Los tejidos, nervios y
drganos son destruidos. Queda paralizado y
morird despues de 9 asaltos debido al shock ¥
la deshidratacion.

+20PV

91-95

Golpe en la cabeza. Si lleva yelmo se calentard
como un horno y deberd ser quitado con do-
lor. Las orejas y mejillas se queman.

con yelmo: +15PV - 3 - (-10)
sin yelmo: +1sPV - 263 - (-30)

Golpe en la cabeza. La fuerza del impacto elimi-

na cualquier yelmo que llevase. El cuero cabe-

Iudo, el pelo y la piel se queman. EL humo y las
llamas ciegan 4 tu enemigo durante 3 asaltos.

con yelmo: +10PV - 3% - 24

sin yelmo: 86

Atrapado en el horno de tu ataque, tu enemigo
es derrotado y cae inconsciente y ardiendo.

+18PV - GEXD - (-90) - 44

Las llamas queman la parte superior del cuer-
po. Si tiene yelmo completo, queda ciego y en
coma durante 2 dias. i no, muere después de 6
asaltos debido al shock y al dafio cerebral.

El enemigo es incinerado ante tus propios ojos.
Permanece en pie durante 6 asaltos, para caer
y morir. Un pequeno fuego permanece sobre
los restos. Un final horrible.

+25PV

96-99

El impacto golpea en el brazo del arma, tre-
pando hacia el cuello de tu enemigo queman-
do todo lo que toca. Si tiene alguna protec-
cion organica en ¢l cuello se quemara. -

43 - 84

Las Tlamas ‘queman Ta garganta de tu enemigo. El
danio es terrorifico. El cuello de t enemigo se
quiebra en medio de las [tamas. Cae y muere
después de 9 asaltos de inactividad. El hedor es
terrible.

+20Pv- 124 - (+10)

El intenso calor Tunde Ta piel, Ta ropa y €l metal
dejando irreconocible a tu enemigo. Si no tiene
armadura pectoral muere al instante. En caso
contrario muere después de 9 asaltos de arder.

+IBPV - 65X - (90) - 44

Tu enemigo queda atrapado en el horno que
ha creado tu ataque. Los organos quedan des-
trozados y la sangre comienza a hervir. No hay
esperanza ni salvacion; muere después de 6 asal-
tos de inactividad.

+20PV

Tu enemigo es devorado por un Tuego infer-
nal de tal manera que incluso i quedas ate-
rrorizado. Todos los materiales inflamables a
menos de 3 metros arderdn. No quedard gran
cosa después de que el fuego se extinga.
(+10)

100

Dejas una cicatriz brutal en la cara de t ene-
migo. Cae. Pierde 50 puntos de Apariencia y
25 de Presencia.

0PV - 4

El asalto consume la ropa y los tejidos. Los bra-
205 y el pecho de tu enemigo se quedan sin piel.
Estd paralizado. La herida comenzara a infectar-
se.

+25PV

Golpe en la cabeza. Si tiene yelmo, su cabeza se
asard muriendo en 2 asaltos. Si no tiene yelmo
morird instantineamente.

(+10)

Todas las partes de tu enemigo arden. Muere
después de 2 asaltos, haciendo unos ruidos te-
rribles. Sigue quemando durante 12 asaltos mis.

(+15)

El fuego devora a tu enemigo en un instante.
Trocitos de metal, dientes y unos pocos hue-
s0s llenan el suelo.

Leyenda: BX ~ debe parar B asaltos; B® = no puede parar en B asaltos; Bé = sangra B puntos por asalto; () = el enemigo sufre una penalizacion de -B; (+8) = el atacante recibe un +8 a la siguiente accion.




TABLA DE ACIERTOS CRITICOS DE IMPACTO 14.4

A

B

C

D

E

El enemigo rueda debido al impacto.

Zarandeas un poco a tu enemigo. Magulladura
en el codo.

Ataque de refilén. Queda impresionado.

El ataque no tiene fuerza. Tu enemigo sigue en
pie

El cémo ha evitado tu enemigo el ataque es un
misterio.

+PV PV +PY +2PV 3V
El impacto parece fuerte, pero el enemigo no [ Golpe seco en el pecho. Pierde un adorno de{ Tu enemigo se gira para esquivar e} ataque por | Tu asalto salvaje en el hombro falla. Tu enemigo se desequilibra aunque logra mfan-
06_1 0 se detiene. SUS TOPAS. lo que recibe un impacto en la espalda. Poco tenerse en pie
dano.
+1PV +2PV +3PV +HPV +3PV - 2(-15)

Logra esquivar con gran esfuerzo. Tienes la
iniciativa.
+2PV

Tu enemigo pierde el sentido del equilibrio. Se
tambalea y pierde la iniciativa.
+HPV

Atague con firmeza que hace retroceder a tu
enemigo agarrado a sus pertenencias.
+3PV - X

El impacto en el pecho no es fuerte pero esti
bien situado. Tu enemigo retrocede 1,5 metros.
HPV - X

Tropieza hacia atrds y da un paso en falso.
poniendo las cosas peor de lo que estaban
+Opv - £3

Giras a tu enemigo hacia un lado. Se recupera
con rapidez. Tienes la iniciativa.
+3PV

La respuesta de tu enemigo es lo suficientemen-
te ripida como para evitar dafios mds graves,
+2PV - %

Impacto potente. Tu enemigo pierde toda posi-
bilidad de obtener la iniciativa y retrocede.
+HPV - X

Tu enemigo comenzo a retroceder antes de que
el ataque golpease en sus piernas
+OPV - X%

Tu enemigo no puede evitar el ataque y casi
cae en el intento.
+PV - £

Tu golpe tiene efecto; pierde el equilibrio y
no puede recuperar el pie con facilidad. Tie-
nes 2 asaltos de iniciativa.

+S5PV

El ataque busca la cabeza de tu enemigo, pero
logra bloquearlo con su arma, esquivando con
poca gracia. Logra mantener su guardia.

+5PV = %

Tu enemigo queda desequilibrado por lo que
s6lo puede girar y moverse desesperadamente
para intentar protegerse.

+8PV - X

El'impacto casi hace caer a tu enemigo. Golpea
el suelo con el arma mientras intenta mantener
el equilibrio.

+10PV - X

Tu enemigo logra escapar del ataque mortal.
Logra evitar la muerte pero no el dano. Su cos-
tado queda gravemente danado.

+15PV - £3

Tu enemigo debe mantener el equilibrio o

caerd. Retrocede 1,5 metros y se agacha para

evitar caer. Pierde 2 asaltos de iniciativa.
+8pV

Impacto violento contra el costado del escudo,
dejindolo magullado. Si tiene escudo queda des-
trozado. Aun se mantiene en pie.

PV ~ %

Ataque despiadado contra la parte baja de la

pierna. Tu enemigo intenta defenderse deses-

peradamente mientras recupera el equilibrio.
+10PV - £2

iBam! Tu enemigo es golpeado en la espalda
por un ataque efectivo. Intenta recuperarse.
Magulladuras menores

+12PV - 243

Golpe en el hombro. Cae 3 metros hacia atrds
girando locamente. Tropieza otros 1,5 metros
antes de volver a pararse.

+ISPV — 283 — 2(-15)

Tmpacto con fuerza que inquieta a tu enemi-
20y le golpea en el costado. Se recupera con
lentitud. Tienes 3 asaltos de iniciativa.

+10PV

Aunque tu enemigo pierde pie antes de ser al-
canzado, logra evitar la mayor parte del ataque.
Pierde un objeto de su equipo.

10PV - 2

El'brazo del arma de tu enemigo golpea en su
pecho y casi le hace caer. Retrocede 1,5 metros
y recupera algo el equilibrio.

+12PV - 2 X - (+9)

Tu enemigo es sacudido y retrocede 13 me-
tros los dos siguientes asaltos. Si no puede re-
troceder caerd al suelo.

+SPV - 2%

Levantas a tu enemigo del suelo, Tanzindolo
hacia atras 1,5 metros. Increiblemente logra no
caer. Su guardia estd baja.

+20PV - D%

Golpe en el costado que dana el equipo de tu
enemigo, desequilibrindolo. Tropieza.

+10PV - £2

Golpeas el costado. Tu enemigo aun lucha pero
su armadura se ha aflojado y su equilibrio es
precario.

+12PV - 52

Impacto fuerte en el costado, por lo que Ta ar-
madura no ayuda demasiado. Magulladura fuer-
te y efectiva.

HI5PV - 2%

Maltratas a tu enemigo, que deja caer el arma.
No se dard cuenta de mucho mis a partir de
ahora.

2% -5

Intenta aguantar el impacto pero cae. Necesi-
tard 2 asaltos para ponerse en pie.

+20PV — 2(-40)

Haces un moraton en el brazo del arma. Tu

enemigo se pone en guardia y retrocede. Que-

da patente que tu enemigo esta asombrado.
+0PV - £

Tu enemigo responde con poca gracia. El im-
pacto aprieta el brazo del arma contra el costa-
do y le hace dar vueltas un momento.

+10PV - 263

El impacto golpea con fuerza en sus piernas.
Tu enemigo retrocede 1,5 metros lejos de tu
ataque.

+12pV - 283

Costillas maltratadas y morados en Ta piel. Tu

enemigo esta entumecido, incapaz de sentir

dolor. Piensa que {a herida ha sido mortal.
283 % -1

El impacto disemina el equipo que no esi€ ata-

do o sujeto. Fl escudo, yelmo y cuaiquier arma

salen volando. Después tu enemigo cae.
0PV - 22

Bien situado. El golpe impacto contra el bra-
zo. Tu enemigo suelta el arma que sostenia.

con grebas: 48PV - X
sin grebas: +12pV - £3

El impacto rompe contra el pecho de tu enemi-

go. Si tiene armadura en el pecho quedaré dafia-

da. Si no se le fracturan as costillas y obtiene
unas magulladuras terribles.

con armadura en el pecho: +12PV - 2%

sin armadura en el pecho: +10 PV - £3§

El ataque se estrella contra el hombro de tu
enemigo, levantandolo del suelo. Usa su arma
para mantenerse en pie por lo que no puede
defenderse.

+10PV - $3 & - (+5)

Arrasas con el brazo del escudo de tu enemi-
0. Si tenia escudo, éste absorbe parte del dafio
pero es destruido.

con escudo: +5PV - £2 - %-10)
sin escudo: +10PV - 283 - &

El ataque elimina el sentido del equilibrio de
tu enemigo, mandandolo al suelo. Sus piernas
y su orgullo estin algo maltrechos.

+20PV - 3

66

Tu enemigo mueve los brazos patéticamente
debido al impacto. Su rodilla se dobla hacia
atrés dafiando mdsculos y tendones.

+20PV - %

El ataque impacta sobre los dedos de |2 mano,
rompiéndolos. La mano del escudo queda indtil.
La hinchazon desaparecera en un dia.

+I5PV - K3 &

El impacto rompe el brazo del escudo. Cae so-
bre el brazo del arma y se rompe la mufieca.
Ambos brazos initiles. Y ahora que hable de
mala suerte

38 - (90

Chasquido en la parte trasera de la cabeza. Tu
enemige cae inconsciente rompiéndose una
pierna y una mano. Si no tiene yelmo, muere.

Golpe en la cabeza que aplasta el craneo. Si
tenia un yelmo, éste queda incrustado dentro
de la cabeza.

67-70

El intento de evasion de tu enemigo expone
su espalda y costado. El impacto hace que baje
la guardia y tropiece hacia un lado.

+7PV - 830

El impacto arroja a tu enemigo sobre sus rodi-
llas, dejando caer su arma. Ain esta consciente
pero su guardia estd caida mientras intenta
rearmarse.

+12PV - 83 ®

Un objeto sélido del equipo de tu enemigo se le
clava en el pecho. El dolor es lacerante. Le que-
dard una cicatriz de por vida.

243-8®

Tu enemigo queda fuera de combate. Cae so-
bre su equipo y deja caer el arma. No puede
levantarse durante 2 asaltos.

+15PV — (+5)

El ataque golpea en el muslo, retorciéndole la
pierna y tirando de los misculos. Tu enemigo
se machaca un dedo mientras intenta recupe-
rarse.

+15PV - £ - (-10)

71-75

Lo que parecia un ataque modesto trae exce-
lentes resultados. Si tu enemigo tiene escudo,
lo pone fuera de posicion durante 1 asalto.

+10PV - 22

Impacto sélido en el hombro que nubla los sen-
tidos de tu enemigo y magulla los misculos. Se
ha quedado sin sentido de la orientacion.

+20PV - 243 -

Ataque violento contra su centro de gravedad.
Cae, deja caer el equipo y serd vulnerable mien-
tras intenta levantarse.

+I0PV - 2 £ 8 - 2+5)

Golpe en las piernas. Tu enemigo ha sabido
retroceder sabiamente ante tu ataque. Tiene
ambas rodillas y pantorrillas magulladas y un

tobillo roto.
con armadura en las piernas: +8PV - 2(-20)
sin armadura en las piernas: +10PV - £

El impacto alcanza a tu enemigo en mitad del
pecho. Queda fuera de combate. La armadura
pectoral es destruida. Costillas rotas.

con armadura pectoral: +20PV ~ 5&¥ - (-10)
sin armadura pectoral: +15PV — 68 - (:30)

76-80

El ataque impacta con dureza en el costado
del escudo, haciéndole perder pie. Tu enemi-
go cae sobre el objeto mds cercano.

con escudo: 6PV - &3
sin escudo: +15PV - 282 -

Tu irresistible ataque envia a tu enemigo de es-
paldas. Deja caer el arma. Tiene magulladuras
por todo el cuerpo.

con armadura en el pecho: +12PV - 3%
sin armadura en el pecho: +10PV - 238 - (+9)

Lanzas a tu enemigo de espaldas que tendri que

rodar para levantarse. Fractura leve en la pier-

na. Si tiene armadura en la pierna ésta le hard ir

mis lento.

con armadura en la pierna: +5PV — £ - 2(-60)
sin armadura en la pierna: +15PV - £ - (-25)

Le doblas €l brazo del arma y se lo partes con-
tra su cuerpo como si fuese rama. Brazo indtil.
Chico, eso tiene que doler

+10PV - £}

El ataque impacta en un costado, rompiendo
la clavicula y el hombro de tu enemigo. El bra-
20 quexda initil; el otro no queda en mejor con-
dicién

+25PV

81-85

Golpe sdlido en el pecho que deja una bonita
magulladura. La herida es implacabie. Las cos-
tiltas se rompen y los cartilagos se tuercen.

+10 PV - (-25)

Golpe brutal que aterriza entre los omoplatos.
Esguince en los tendones y misculos. Pocos
movimientos no resultan dolorosos para tu ene-
migo.

+10PV - 28% - (-25)

Fl golpe parece inofensivo; sin embargo, la cla-
vicula de tu enemigo. Maldice su suerte. El do-
lor es real.

+I5PV — 43 - (:29)

Impacto en la cara y el pecho que hace saltar
unos cuantos dientes y rompe costillas. Tu ene-
migo est4 conmocionado y permanecerd inmé-
vil 3 asaltos.

+20PV

Embestida violenta que destruye érganos y
causa una hemorragia interna masiva. Tu ene-
migo muere después de 6 asaltos de inactivi-
dad.

+30PV

86-90

"Ataque conlra las piernas que desequilibra a
tu enemigo. Cae a tierra. Las rodillas v
espinillas golpean con dureza el suelo.

con armadura en la pierna: +8PV - 26}
sin armadura en la pierna: +10PV — 3 £3®

El alaque golpea con todas sus fuerzas en las
piernas, magullando musculos y desgarrando
tendones. Tu enemigo consigue mantenerse en
pie. Una de las grebas se rompe.

con armadura en |2 pierna: +20PV — 3 £ - (-50)
sin armadura en la pierna: +20PV - £3 & - (-20)

El impacto fractura el muslo. Tu enemigo no
cae, pero no podrd andar hasta que tenga la
pierna entabliflada. Es una buena ocasion para
que practique tus primeros auxilios.

+0PV - 2 83 % - (-60)

Embestida en a parte central que dana orga-

nos y hace que tu enemigo escupa sangre. El

abdomen queda gravemente danado. Cae y
mejor seria que no lo moviesen.

con armadura en el abdomen: 1263

sin armadura en e} abdomen: muere en 6

asaltos.

Tu enemigo es lanzado al suelo. Dos costillas
sobresalen de su pecho. Organos destruidos.
Los ojos de tu enemigo brillan cuando le so-
breviene la muerte después de 3 asaltos.

+0PV

91-95

Impacto en la cabeza. Si tiene yelmo se
descoloca tapando la vision de tu enemigo. Si
no tiene yelmo, queda fuera de combate.

+20PV - 33® - (-50)

Golpe que impacta en un costado de la cabeza.
Si tiene yelmo cae en coma durante 2 semanas.
Si no, muere en 1-10 asaltos.

+25PV

La potencia del ataque fractura la rodilla de
enemigo, haciéndole caer. No podré levantarse
sin ayuda. Estd considerando si se rinde.

+20PV - 943 ® - (-75)

Rompes la cara, mandibula y cuello de tu ene-
migo. Se tambalea unos pocos metros, cae y
muere después de 3asaltos de inactividad. Tris-
te.

+50PV

Aplasta la parte inferior del cuerpo. Hemorra-
gia masiva y shock que mata a tu enemigo des-
pués de 6 asaltos. Mientras podra hablar.

+30PV

96-99

El ataque impacta con dureza en la cadera de
tu enemigo, fracturando el hueso y haciéndo-
le caer. Se disloca la muneca en la caida. Llue-
ve sobre mojado.

+20PV - 3% - (-50)

El este stbito arranque de furia rompe el cuelio
de tu enemigo, que no puede respirar. Cae y
muere después de 12 asaltos de tucha fitil. Cie-
rra los 0jos.

+25PV

Impacto salvaje que destruye Grganos internos
y le rompe docenas de huesos. Cae y muere.

+50PV

Golpe en el costado que rompe los huesos. Uno
de ellos se introduce en un rifién. Tu enemigo
entra en shock, cae y muere después de 8 asal-
108.

+25PV

Fl impacto hace caer a tu enemigo. Le rompes
la espina dorsal con facilidad aunque ain se
mantiene consciente. La sangre surge de su
boca anunciando su muerte. Muere después
de 3 asaltos.

(+20)

100

El enemigo rebota contra el suelo debido al
brutal golpe. Fractura la caja toracica. Si tiene
armadura s6lo queda fuera de combate; si no
tiene armadura, tu enemigo muere en 3 asal-
tos por hemorragia interna.

+25PV

Empujon en el costado y hombro de tu enemi-
0. El omdplato de tu enemigo choca brutalmente
contra su espina dorsal, paralizandolo de hom-
bros hacia abajo. Tu enemigo no esta demasia-
do contento.

+30PV

La cabeza de tu enemigo estaba en medio. Mue-
re en el acto. Su crdneo queda aplastado y va-
rios huesos mds se rompen en la caida.

(+10)

Aplastas los pulmones y corazén de tu enemi-
g0 con una embestida terrible. Ef impacto lo
machaca contra el suelo, muriendo momentos
después.

(+23)

La explosion fractura cerca de 30 huesos del
esqueleto de tu enemigo. La muerte le sobre-
viene un poco después. s algo dificil recoger
su cuerpo. Pacos objetos de su equipo siguen
intactos.

Leyenda: BX = debe parar B asaltos;

B® = no puede parar en B asaltos; Bé = sangra B puntos por asalto; (-8) = el enemigo sufre una penalizacion de -B; (+B) = el atacante recibe un +B a la siguiente accién.




CRIATURAS GRANDES

TABLA DE CRITICOS DE HECHIZOS PARA CRIATURAS 14.5
CRIATURAS ENORMES

NORMAL

EXTERMINADORA

NORMAL

EXTERMINADORA

01-05

Tu karma no es lo suficientemente fuerte como para da-
fiar 3 una bestia asi.

+PV

Las chispas vuelan. Fl encantamiento falla. Deseabas ha-
cer mds dano

5PV

La fuerza de tu ataque no ha dado la talla

PV

Adviertes a tu enemigo de su destino con este leve des-
tello de tu poder.

+3pV

06-10

Parecia poderoso, pero tu enemigo ni se ha inmutado

+IPV

Tu enemigo se quita de encima la magia que ponfa en
peligro su existencia

+OPY

El ataque impacta sin efectividad. Serd mejor que te Io
tomes en serio la proxima vez.

+IPV

Tu enemigo evita casi todo el dano. Quizis la praxima
vez.

+5PV

11-20

Te desmoralizas ante Ta mirada de Ta bestia por To que tu
punteria se resiente.

+3pv

El ataque impacta con fuerza. Tu enemigo brama de do-
lor v rabia!

+12PV

La bestia estd hecha de un material mas duro del que
crefas.

+2PV

Tu ataque raspa el hombro de tu enemigo, siseando a
contacto con su piel

+OPV

21-30

El golpe es poderoso pero no esta bien dirigido. Recuer-
da, concentracion.

+5PV

Impacto en el pecho. Tu enemigo intenta futilmente li-
brarse de la herida.

+15PV

El ataque golpea de refildn a tu enemigo danando las
proximidades

+3PV

Tu golpe ha sido fuerte jtu enemigo ha sido quemado
por el encantamiento.

+12PV

31-40

El ataque impacta en una buena zona pero parece que
s6lo has logrado chamuscar la piel.

+7PV

Impacto firme en la parte baja del abdomen. Fl dado es
visible.

+18PV

Solido pero lejos de una zona vital. Magullas un poco el
musculo de la pantorrilla

+S5PV

Gran ataque que inflige bastante dafo en la pierna del
enemigo.

+15PV

41-50

Ataque con fundamento que inflige dafio perceptible.

+10PY

Tu ataque inmoviliza por un momento el brazo de tu ene-
migo, magullindolo.

+20PV

Golpe bien posicionado contra el costado. Sus drganos
vitales estin mis alla de tu alcance.

PV

El impacto desolla Ia espalda de w enemigo. Se agacha
de dolor.

+18PV

51-65

Débil ataque en un lugar vulnerable. Tu enemigo se enrabia
por lo cerca que has estado.

+13PV

Impacto en la espalda. Aunque la piel es dura logras ha-
cerle dano

+25PV

Ante el dano que le haces en los ojos tu enemigo retroce-
de. Tienes la iniciativa.

+7PV

Impacto en la cara. Le infliges un poco de dado.

+20PV

66

Golpe en plena boca. El impacto lo deja inconsciente y en
coma durante un mes.

+30PV

Atacando con todas tus fuerzas logras impactar en 1z ca-
beza. La vida le abandona. Muere en ef acto.

(+10)

Encuentras un punto débil. Inesperadamente, tu enemi-
go retrocede y cae, rompiéndose el hombro. Se levanta
lentamente.

+25PV (-75)

Hundes el pecho de w enemigo con un golpe preciso.
Sus pulmones quedan destruidos ¥ su corazon se para.
Muere después de 6 asaltos de respiracion jadeante.

+30PV

67-70

Golpe sdlido en la pierna. Tu enemigo siente dolor.

+15PV

El ataque golpea en el costado del escudo con mucho
dolor.

+30PV

Aunque no es mortal, este golpe ha dejado una herida
visible y alentadora. Atin puedes ganar.

+12PV

Tu asalto rebota en el brazo principal de tu enemigo,
danandolo. Inténtale de nuevo.

+25PV

71-80

Golpe con fuerza en la cabeza que lo hiere. Si tiene pro-
teccion en la cabeza cae inconsciente.

+20PV

Grabas una fea herida en el pecho de tu enemigo, justo
encima de sus organos vitales. Tienes la iniciativa duran-
te 6 asaltos.

+12PV - 23

Impacto en la parte superior del brazo, Diversas
magulladuras y una dislocacion sefialan tu éxito.

+I5PV

Golpe solido en el pecho. tu enemigo retrocede 3 me-
tros y vuelve hacia adelante.

+25PV

81-90

Impacto con fuerza que hace tambalearse a tu terrible
enemigo. Se sorprende de tu éxito. Pierde la iniciativa
durante 6 asaltos

+15PV - 3%

Impacto débil en la articulacion del brazo que provocard
una magulladura. Crees saber lo que ha ido mal.

+25PV - 3

No logras impactar en una zona vital pero oyes como cru-
jen las costillas del costado de tu enemigo. Tendrd que
pelear con dolores.

+20PV

Las chispas y el humo vuelan al impactar tu ataque.

+30PV

91-95

Duro y efectivo, tu ataque casi hace caer a tu enemigo,
que se tambalea

+0PV - 263

Concentras la energia del golpe'y Togras fractura el fé-
mur una pierna.

203% - (:30)

Con fuerza y duro. Tu ataque es efectivo. Dartas el abdo-
men de tu enemigo.

+30PV

Tu ataque impacta con un bonito crujido. La pierna de
tu enemigo estd gravemente danada. Se tambalea inten-
tando defenderse.

+25PV - 2832%

96-98

El ataque impacta alcanzando el cuello de tu enemigo. Este
ataque con mala intencion aplasta el cuello y rompe la
columna de tu enemigo. Cae inmavil y muere después de
3 asaltos.

Eres un hechicero poderoso. Tu ataque impacta en el pe-
cho y el cuello, rompiéndolo. Cae y muere.

(+15)

Tu acometida impacta contra el crineo. Dafo cerebral.
Grandes fracturas en ef craneo. Cae y muere después de
6 asaltos.

El disparo aterriza contra el pecho. El peso de tu hechi-
z0 acaba con la vida de tu enemigo instantineamente.

99-100

Te colocas a su derecha y desgarras todo su costado, rom-
piendo algunas costillas. Tu enemigo muere después de 6
dolorosos asaltos.

Punteria perfecta. Seccionas la cardtida y la yugular. Cae
y muere después de 3 asaltos.

Golpe violento en la cara que dafa gravemente sus ojos y
le deja ciego. Cae. Ya es tyo,

1283 - (-95)

Impacto en la cabeza. Oido interno destruido. Muere
después de 6 asaltos de inactividad.

+20PV

101-150

Golpe oblicuo en el abdomen que pierde mucha de su
potencia en la piel de tu enemigo.

+30PV - 3038

Golpe en el costado que hunde en el pecho y [a pierna. La
piel esti en carne viva. Tu enemigo ruge un desafio.

+35PV - S0

Impacto brutal que manda a tu enemigo tambaledndose
hacia atrds a pesar de su constitucion. No puede defen-
derse durante un tiempo.

+30PV - 242

Tu enemigo tropieza 3 metros hacia su derecha debido
al impacto de tu ataque. Fs vulnerable.

+35PV - 3K

151-175

IR SRR

Tu hechizo hiende profundamente, sajando musculos y
tendones.

SEXK - (-20)

Fracturas un hueso del antebrazo, retorciéndoselo en una
direccion dolorosa. Tiene la guardia baja.

+H40PV - 68 - (-25)

Golpe en el costado. Tu enemigo se vuelve hacia un lado,
recibiendo el dafio en sus costillas, que se rompen.

483% - (-20)

El impacto rompe huesos y causa una hemorragia en [z
pierna de tu enemigo. Adn esti activo.

54 - 8-20)

176-200

Tu enemigo presenta un punto débil. EI ataque impacta
en la base del cuello, danando los tendones.

+35PV - (-33) - 104

Cae inconsciente. Fractura en las costillas. Elimpacto causa
una hemorragia interna.

104 - (-50)

Poderoso ataque. Es tu turno de golpear. Abres el pecho
de tu enemigo salpicando de sangre a los espectadores.

+30PV - 4 - (-30)

Asalto épico en el costado que manda a tu enemigo de
espaldas al suelo. La herida es grave. Hemorragia inter-
na. Estd en apuros.

+OPV - 104 - (-30)

201-250

Cuando el ataque impacta en la espalda de tu enemigo, los
huesos crujen y estallan. Paralizado y en coma durante 3
meses.

Elataque produce un dano mortal. Los drganos de tu ene-
migo fallan. tnactivo y muere después de 3 asaltos.

+50PV

Doblas la cabeza de tu enemigo hacia atris, fracturando
su columna vertebral. Paralizado de cuello hacia abajo.

+40PV

Golpeas la cara y cuello de tu enemigo. La energia ro-
dea su garganta. Sistema nervioso destruido. Muere des-
pués de 9 asaltos de inactividad

+50PV

e e Bl o e S e e B
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251+

Tu enemigo cierra los ojos cuando le golpeas con destre-
za y furia. Muere en el acto.

+20PV

Impacto que manda el contenido de su crineo en todas
direcciones. Cae y se convulsiona con violencia. Muere
en el acto.

Fracturas partes del esqueleto de tu enemigo. Corazdn y
pulmones dafiados. Tu enemigo cae muerto. Su sangre
liena todo el suelo.

El impacto atraviesa los ojos de tu enemigo saliendo

por detris de manera horrible. Muere en el acto. Su

terrible cuerpo cae al suelo en medio de crujidos.
(+20)

Leyenda: BX = detse parar B asaltos; B = no puede parar en B asaltos; Bé = sangra B puntos por asalto; (-8) = el enemigo sufre una penalizacion de -B; (+8) = el atacante recibe un +B a la siguiente accion.
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TABLA DE FALLOS DE HECHIZOS 14.6

HECHIZOS DE ATAQUE

HECHIZOS NO OFENSIVOS

ELEMENTALES

DE FUERZA

DE INFORMACION

OTROS

01-20

Se te ha posado un mosquito en la oreja. Debes lanzar
otra vez el hechizo (pero no has perdido los puntos de
poder)

La gracia de tu objetivo te distrae. Pierdes el hechizo (y
LPP).

Momentanea distraccion que retarda el lanzamiento del
hechizo 1 asalto.

Tienes un desliz en e} encantamiento, retrasando 1 asal-
10 ¢l lanzamiento.

21-30

Las puntas de tus dedos producen chispas. sorprendién-
dote. Pierdes el hechizo (y 1 PP). Actiias a -30 en el si-
guiente asalto

Recuerdas un incidente traumtico de tu infancia. Pier-
des el hechizo (pero no los PP). Actiias a -10 los siguien-
tes 5 asaltos.

Sdlo consigues un paco de Ta informacion. Desafortuna-
damente esta desfasada (o es incorrecta).

No puedes recordar las palabras finales del hechizo. Lo
pierdes (pero no los PP)

31-40

Pequeno contragolpe de poder. Pierdes el hechizo (y Ta
mitad de los puntos de poder que requeria el hechizo,
redondeando hacia abajo). Atrdido 1 asalio.

La magia nubla tu vision. Pierdes el hechizo (y Ta mitad
de los puntos de poder que requeria el hechizo, redon-
deando hacia abajo). Aturdido 1 asalto.

Obtienes fa mitad de Ta informacion, pero es incorrecta.

Te golpeas Ta cabeza. Debes parar de lanzar el hechizo
(pierdes el hechizo, pero no los puntos de poder).

41-60

Advierles que estds lanzado un hechizo equivocado. De-
bes volver a empezar. Pierdes el hechizo y los puntos de
poder.

iLos planetas no estan alineados correctamente! Tu he-
chizo no tiene ningiin hechizo (pierdes los PP)

Ta informacion que obtienes es correcta, ipero no lienes
ni idea sobre qué tratal

Tapso mental momentaneo que te hace olvidar t'sitio
en el hechizo (pierdes el hechizo, pero no los puntos de
poder)

61-75

Sientes como te sube una arana por la espaldal Pierdes el
hechizo y los puntos de poder.

iTu objetivo debe estar bendecido! Tu hechizo no tiene
efecto y pierdes el doble de los puntos de poder reque-
ridos

Obtienes la informacion correcta sobre un tema similar
al que estabas buscando. Estas tan sorprendido que que-
das aturdido 1 asalo

Mientras lo ejecutas, adviertes que las sombras comien-
zan 4 moverse. Paras inmediatamente el lanzamiento
(pierdes el hechizo v 1 PP).

76-90

{Tu hechizo falla’ Las llamas rodean tu brazo. Recibes 5
puntos ¥ estis aturdido 3 asaltos.

iRetroceso de poder! Elhechizo falla por completo. Atus-
dido durante 8 asaltos

No puedes comprender la informacion debido a una
extrafia reaccion.

Un calambre en tu mandibula hace que t hechizo falle.
Pierdes el hechizo v la mitad de los PP (redondeando
hacia abajo). Aturdido 1 asalto.

91-95

iLos elementos no acuden a tu lamada! Eres empujado 1
metro hacia atrds trecibiendo 2d10 puntos) y quedas atur-
dido 6 asaltos.

iLa voluntad del objetivo es més fuerte que la tuya' Caes
al suelo (recibiendo d10 puntos), quedando aturdido
durante 9 asaltos

;Obtienes informacion siniestra sobre tu propia muerte!
Aturdido 1 asalto

Estas contemplando las estrellas. Debes cancelar el he-
chizo, perdiéndolo y también la mitad de los PP (redon-
deando hacia abajo). Aturdido durante 1 asalto.

96-100

En lugar de salir despedidos, los elementos te rodenan.
Recibes 20 puntos y una critico ‘B

Interiorizas el hechizo. Recibes 4d10 puntos v caes in-
consciente durante 12 horas.

Obtienes informacion incorrecta sobre un tema muy
especifico. Recibes un golpe de poder (d10 puntos).

Interiorizas el hechizo. Recibes 2d10 puntos y estds atur-
dido durante 2d10 asaltos

101-125

Fl ataque elemental choca a un lado del objetivo. Aturdi-
do durante 3 asaltos.

El hechizo afecta una obijetivo al azar a la derecha del
objetivo inicial. Aturdido 1 asalto y recibes d10 puntos
(del esfuerzo mental).

Retroceso de poder que distorsiona la informacion. Atur-
dido durante 2 asaltos.

El hechizo se desvia a un punto desconocido. Aturdido
durante 3 asaltos.

126-150

Un giro cosmico nunca visto hace que el hechizo vire a la
izquierda de tu objetivo (golpeando al objetivo mds cer-
cano). Este cambio repentino te causa cansancio mental;
recibes $ puntos v quedas aturdido 1 asalto.

Pierdes e control del hechizo que golpea a un objetivo a
la izquierda del original. Haz otro ataque contra un ob-
jetivo al azar dentro del alcance. Aturdido durante 1asal-
to y recibes d10 puntos debido al salvaje ataque.

Obtienes informacién sin utilidad de un objetivo desco-
nocido. Ademds, hay tanta informacién que quedas atur-
dido durante 3 asaltos.

Por alguna razén el hechizo no funciona. Aturdido du-
rante 4 asaltos mientras intentas imaginar que demo-
nios ha pasado.

151-175

iinviertes Ta polaridad® Los elementos se desvian 180 gra-
dos de la direccion deseada (golpeando a cualquier obje-
tivo disponible). Recibes 3d10 puntos y un critico 'C’

El hechizo golpea a un objetivo a menos de 150 metros.
El retroceso de poder cortocircuita tu cerebro. Recibes
25 puntos y eres incapaz de hacer nada durante d10
horas.

Te esfuerzas demasiado para obtener la informacion. Tu
hechizo falla en el dltimo momento y recibes 3 puntos
(ademds de quedar aturdido durante 5 asaltos).

Has trabajado demasiado. EI hechizo falla por mucho.
Recibes d10 puntos v quedas aturdido durante d10 asal-
10s.

176-185

iNo puedes controlar a los elementos! Te fries el cerebro
(pierdes la capacidad de realizar hechizos durante 1 se-
mana). Actiias 4 -30 durante 3 meses (o hasta que te cu-
ren ¢l cerebro).

El hechizo se aloja en tu cerebro. Sufres dafio cerebral;
actiias a -75 durante d10 meses (o hasta que se curen el
daro). Pierdes la capacidad de realizar hechizos duran-
te 1 semana.

Algo no funciona como deberia. La sobrecarga en tu
cabeza te deja inconsciente (recibe 5 puntos). Pasas 5d10
minutos recuperindote (no puedes hacer nada).

Tu hechizo se introduce en tu cabeza. Recibes 2d10
puntos y caes. Fres incapaz de actuar durante 1 hora.

186-191

{El hechizo explota nada mds lanzarlo! E! punto central
del mismo eres t0. Entras en coma durante 1 semana (y
pierdes la capacidad de realizar hechizos durante 2 se-
manas).

El hechizo pifia y se interioriza en tu cabeza. Recibes 35
puntos de dario. Pierdes la capacidad de hacer hechizos
durante d10 semanas. Hay un 40% de probabilidades de
que caigas en coma durante d10 dias

La nada profunda que puedes entrever te deja casi a las
puertas de fa muerte. Recibes 2d10 puntos un critico "A’
de Impacto cuando te recuperas. Pasas una hora sin ha-
cer nada.

Retroceso de poder que te deja inconsciente. Recibes
1d10 puntos ¥ un critico *A" de Impacto. Eres incapaz
de hacer nada durante 10 horas.

192-195

Los elementos te atacan. Recibes 10d10 puntos y d10 cri-
ticos 'C. Después del asalto, caes en coma durante 5 se-
manas. Después del coma parecerd que estds bien, pero
morirds 6 horas mas tarde.

iRecibes un ataque fulminante! Recibes 10d10 puntos y
caes en coma durante 1 mes. Al final de mismo parece-
rés sano pero moriras d10 horas mds tarde.

iHas visto tu propia muerte! Caes al suelo (recibes 3d10
puntos y quedas inconsciente durante d10 horas). Sufri-
rés de paranoia a partir de ahora.

Has aobtenido un desorden nervioso a eleccion del DJ.
Pierdes la capacidad de realizar hechizos durante d10
semanas. Te golpeas contra fa superficie dura mas ces-
cana (recibes 5d10 puntos) dejandote inconsciente du-
rante 12 horas.

196-200

El poder es demasiado para poder controlarlo. Los ele-
mentos se niegan a obedecer tus drdenes. El hechizo se
interjoriza y paraliza tu torso.

Fl hechizo cortocircuita completamente tu sistema ner-
vioso. Quedas paralitico de cintura hacia abajo.

Fres victima de un impacto amortiguado. Recibes 4d10
puntos y pierdes la capacidad de lanzar hechizos duran-
te 1 semana. Ademas, tendrds una penalizacion de 40
durante d10 dias.

Sufres un golpe amortiguado. Recibes 20 puntos y pier-
des la habilidad de realizar hechizos durante 2 sema-
nas. Adems, tendras una penalizacion de -50 durante
d10 dias.

201-250

iLos elementos te controlan! Recibes 8d10 puntos de dafio
y d10 criticos 'F. Después de esta demostracion de torpe-
za, caes en coma durante 3 semanas (y pierdes la aptitud
para lanzar hechizos durante d10 semanas)

El hechizo se interioriza completamente. Pierdes toda la
capacidad de [anzar hechizos durante d 10 semanas y caes
coma durante d10 semanas. Recibes 8d10 puntos.

El hechizo se cortocircuita. Recibes 20 puntos y quedas
inconsciente durante 9 horas. Pierdes la capacidad de
lanzar hechizos durante 4 semanas.

Interiorizas el hechizo. Recibes 4d10 puntos y caes in-
consciente durante 2d10 horas. Pierdes la capacidad de
hacer hechizos durante d10 semanas.

251-300

Te deslizas en los planos elementales durante d10 asaltos
Cuando vuelves, notas que has perdido tu capacidad de
realizar hechizos durante d10 meses.

Desorden grave nervioso que te hace perder la habili-
dad de ejecutar hechizos durante d10 meses.

Consigues un tick nervioso. Aturdido durante d10 asal-
tos. Cada vez que intentes lanzar este hechizo en el futu-
ro deteriorards ese tick (que a la larga te convertird en
una en una masa de carne temblorosa)

Sufres un desorden nervioso a eleccion del DJ. Aturdi-
do durante 2d10 asaltos y nunca mas podras lanzar este
hechizo.

301+

Todos los elementos te visitan a la vez.. Todo lo que que-
da de ti es una masa de carne achicharrada.

Interiorizacion masiva del hechizo. Muerte cerebral en
el acto

Has visto el Dia del Juicio Final. Tu cerebro se desco-
necta. Estas en coma durante 3 meses.

Sufres una apoplejia grave. Caes en coma durante d10
meses.

Leyenda: BX = debe parar B asaltos; B® = no puede parar en B asaltos; Bé = sangra B puntos por asalto; (-B) = el enemigo sufre una penalizacion de -B; (+#) = el atacante recibe un +B a la siguiente accion.
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Esta seccidn presenta sugerencias generales para varias si-
tuaciones que pueden surgir en la ejecucion de hechizos.

Investigacion dominada

La Guia de la Alquimia proporciona un completo sistema
para la creacién de objetos y sobre la alquimia. Sin embargo, el

Manual de Hechizos introduce varios hechizos que permiten la

creacién de objetos a través del uso de la denominada “Investi-
gacion Dominada”.

La investigacion puede desarrollarse cuando un hechicero puro
del reino de la Esencia o de la Canalizaciéon (no del Mentalismo)
alcanza el nivel 25 y ha aprendido la lista apropiada hasta nivel 25
(Sendas del Simbolismo, p.24 de este libro para los Canalizadores, y
Maestria de las Runas del Manual de Hechizos de Esencia para
sus usuarios). Llegados a ese punto, pueden usar el hechizo de
Investigacion Dominada para “estudiar objetos magicos”. Este tipo
de investigacién depende en mayor parte del sistema de mundo
que se esté usando, pero te sugerimos lo siguiente.

Primero, asumimos que las joyas tienen altas concentracio-
nes de esencia en ellas. Los investigadores, con el equipo ade-
cuado y mucho cuidado, pueden romper esas joyas e introducir
su esencia en otros materiales, aunque no tienen demasiado con-
trol sobre el resultado final. Asi, para realizar una investigacién
dominada, el usuario de Esencia fundiri lentamente las joyas en
una forja durante el curso de varias semanas (o mds) mientras
realiza el hechizo de Investigacion Dominada por lo menos 3
veces al dia. Un usuario de Canalizacidon necesitard “sacrificar”
las joyas a su dios (destruyéndolas en el proceso) mientras lanza
el hechizo de Investigacion Dominada por lo menos 3 veces al
dia. En ambos casos, podra recogerse la esencia almacenada en
las joyas y concentrarla en algin otro objeto.

Es imposible determinar en qué forma se concentrari la esen-
cia hasta que haya pasado cierto tiempo después de completar el
proceso. En ese momento, el DJ determinaré al azar qué poderes
tendrd el nuevo objeto encantado magicamente. Recuerda que sus
capacidades y poder dependen del nimero de semanas gastadas
lanzando hechizos de Investigacién Dominada y del nimero (y
valor) de las joyas destruidas al recolectar su esencia (observa que
cuanta mis esencia tiene una joya, mas cara suele ser).

Sugerimos que el DJ disene tablas con objetos magicos apro-
piados a su mundo y las use para determinar qué poderes tiene
un objeto creado de esta manera. Es recomendable que estas
tablas se basen en las listas de alquimia, aunque no es nuestra
intencién que otras profesiones obtengan la misma capacidad de
crear objetos que un Alquimista (es decir, el alquimista sabe lo
que estd haciendo); consulta la Guia de la Alquimia.

Investigacion de Hechizos

La investigacién de hechizos es el desarrollo de nuevos he-
chizos que encajan en listas ya existentes, o de nuevos hechizos
para listas nuevas. El DJ puede prohibir la investigacién de he-
chizos en sus partidas.

El DJ debe determinar primero si el hechizo propuesto es
aceptable para su mundo. El tiene la dltima palabra sobre la
inclusién o no del hechizo investigado en sus partidas, por lo
que debe examinar cada hechizo con calma y detenimiento. Para
poder hacer una maniobra estitica de investigacion (consulta RMF,
p.124) se tienen que dar los siguientes pasos:

Definir el Reino—El D] debe determinar el reino del hechizo
propuesto (es decir, si el hechizo es de Esencia, Canalizacion,
Mentalismo o quizas hibrido).
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Definir la Lista— Si es posible, cada hechizo debe agruparse
con hechizos similares, de acuerdo con su naturaleza. Después
de determinar que el hechizo es aceptable y decidir el reino al
que pertenece, el DJ (con la ayuda del investigador) debe decir si
el hechizo encaja en una lista existente.

Determinar el Nivel del Hechizo — El DJ debe asignar un nivel
al hechizo, basindose en su poder y el nivel de otros hechizos de
efectos similares que el hechicero ya conozca o tenga acceso.

Material de Investigacion — El D] debe establecer a qué ma-
teriales de investigacién tiene que tener acceso el hechicero.

Tiempo — El investigador debe pasar al menos de 8 a 10
horas diarias investigando durante el periodo que indica el re-
cuadro siguiente. Triplica el tiempo si el hechizo investigado no
encaja en ninguna de las listas basicas, abiertas o cerradas del
investigador.

TABLA DE TIEMPO DE INVESTIGACION
TIEMPO
Nivel del Hechizo Aflos Meses Semanas
1 - - 1
2 - - 2
3 - - 3
4 - 1 0
5 . 1 1
6 - 3 0
7 - 3 2
8 - 4 0
9 - 4 2
10 - 5 0
11 - 8 1
12 - 9 0
13 - 9 3
14 - 10 2
15 - 11 1
16 1 4 0
17 1 5 0
18 1 6 0
19 1 7 0
20 1 8 0
25 2 7 0
30 3 9 0
50 7 3 2

Después de la conclusion del tiempo de investigacion nece-
sario, el investigador debe realizar una tirada de maniobra estati-
ca modificada por su bonificacién a la habilidad de investigacion
y por su bonificacién a la habilidad (si existe) para la lista de
hechizo en la que encaja el hechizo investigado. Si tiene éxito, el
investigador aprende el hechizo. Si tiene «€xito parcial, puede
intentar investigar durante 1 semana mds y repetir la tirada de
manijobra estdtica.

15.1 Combinando efectos

No puede haber activo mids de un hechizo con el mismo
nombre sobre un objetivo concreto en un momento determina-
do. Por eso, a los hechizos que tienen el mismo nombre con una
progresiéon numérica (por ejemplo, Proteccion I, Proteccion II,
etc.) hay que considerarlos el mismo hechizo.
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El Director de Juego puede prohibir la combinacién de otros
hechizos. Si es apropiado en el mundo de juego, recomenda-
mos encarecidamente que se realicen mds restricciones de las
que indicamos en estas reglas, sobretodo para los hechizos de
las mismas listas (por ejemplo, la lista basica de hechizos de
Clérigo, Protecciones).

15.2 Bien contra Mal,
Oscuridad contra Luz

Existen ciertos hechizos orientados hacia un “alineamiento”.
Generalmente la aplicacidn de estas listas depende de la morali-
dad que el DJ esté usando en su mundo. Asi, asumimos que el
Bien lo hard aquel que su principal motivacién sea actuar de
manera correcta y traer la felicidad a los demids, o combatir a
aquellas fuerzas que estan en contra de ello (es decir, el Mal). El
Mal se caracteriza por ser aquello que causa sufrimiento o des-
truccién intencionadamente y que lucha por derrotar al Bien.
Estas definiciones pueden (y deben) ser alteradas para que enca-
jen en la vision particular del DJ.

“de la Luz” es aquello cuyo origen es el “Bien” (ya sea la
cosa en si misma Buena o no).

“de la Oscuridad” es aquello cuyo origen es el “Mal” (ya
sea la cosa en si misma Buena o no).

“Sagrado” es un objeto, persona o lugar bendecido
magicamente por cualquier sacerdote o sirviente de dios (o inclu-
so por la misma deidad). Observa que esto suele incluir también el
término de “Demoniaco”; si Sagrado se aplica a las bendiciones
del Bien, Demoniaco debe aplicarse a las bendiciones del Mal.

15.3 Intentos repetidos
de un hechizo

A menos que se indique lo contrario, cuando un hechicero
intenta realizar ciertos efectos magicos (por ejemplo, Analizar Tex-
to, Quitar Maldicion, etc.), sélo puede hacer un intento sobre un
objeto o situacién determinada una vez por nivel de experiencia. Si
el intento falla, no podri realizarlo otra vez hasta que incremente su
rango de habilidad para la lista en el que se encuentra ese hechizo.

Sin embargo, el DJ puede decidir que el hechicero puede
realizar otro intento después de desarrollar un rango de habili-
dad en la lista donde se encuentra el hechizo.

154 Hechizos
permanentes

Existen varios hechizos que tienen una duracién permanen-
te. Normalmente, estos hechizos tratan de la creacion de objetos,
substancias o efectos, y tienen estas duraciones para indicar que
se produce un objeto, sustancia o efecto real y tangible. Estos
resultados (a menos que se diga lo contrario) estdn sujetos a los
efectos de tiempo y del entorno. Por ejemplo, un Muro de Hielo
tiene una duracién permanente, pero adn asi puede ser destrui-
do o puede derretirse. Esto también es asi para los hechizos de
curacion; una herida puede curarse, pero el objetivo puede sufrir
esas heridas en el futuro.

15.5 Invisibilidad

Dos o mds seres invisibles en un radio de invisibilidad de-
ben hacer tiradas de “coordinacién” para moverse a la vez; la
dificultad se basard en la comunicacién que tengan entre ellos
(por ejemplo, cogidos de la mano — rutina; en contacto — muy
facil; hablindose — media, etc.).

Cualquier material solido que entre en un radio de
invisibilidad después del lanzamiento del hechizo producird un
“efecto marginal” (es decir, parecerd difuminado, como si estu-
viera mal enfocado); los observadores potenciales pueden hacer
maniobras de Alerta u Observacion para ver si notan este efecto
de la invisibilidad. Las dificultades para esta maniobra son:

Absurdo: objetivo de un radio de 3 centimetros moviéndose
a una velocidad de paso;

Locura Completa: objetivo de un radio de 3 centimetros
moviéndose a una velocidad mayor de paso;

Extremadamente Dificil: objetivo de una invisibilidad de 0,3
metros de radio moviéndose a una velocidad de paso;

Muy Dificil: objetivo de una invisibilidad de 0,3 metros de
radio moviéndose a una velocidad mayor de paso;

Dificil: invisibilidad de 3 metros de radio o mayor movién-
dose a una velocidad de paso;

Media: invisibilidad de 3 metros de radio o mayor movién-
dose a una velocidad mayor de paso;

Si la invisibilidad no se mueve aplica un modificador adicio-
nal -20. Si el observador estd a menos de 3 metros del efecto
aplica otro modificador adicional +20.

Los ataques contra objetivos invisibles se modifican en un -
50 como minimo, 2 menos que el atacante pueda Ver Invisibilidad.
Sin embargo, el objetivo invisible debe detectarse de alguna ma-
nera antes de que pueda ser atacado (por el efecto marginal, por
un hechizo de Detectar Invisibilidad, alguna perturbacién, detec-
ci6én mental, etc.)

La invisibilidad es un tipo de hechizo poderoso y ditil;
dura 24 horas o hasta que el objetivo ataque o hasta que el
objetivo reciba un golpe violento. A menudo un ser invisible
que intenta una maniobra de movimiento tiene una probabili-
dad de tropezar con algo o recibir un golpe debido a una
caida. En estos casos, sugerimos que se haga una tirada de
“invisibilidad” (1d100, abierta) modificada segin la dificultad
de la maniobra: Rutina (no necesita tirada), Muy Facil (+2),
Facil (+5), Media (+10), Dificil (+15), Muy Dificil (+20), Extre-
madamente Dificil (+25), Locura Completa (+40), Absurdo (+50).
El personaje se volvera visible si el resultado es mayor de 100.
Por supuesto si el personaje “cae” o “cae inconsciente” debido
al resultado de la maniobra automiticamente se volvera visi-
ble. Si el resultado es “no puede actuar” o “sin moverse” no se
necesitard ninguna tirada de invisibilidad.

Efectos especiales sobre la Invisibilidad

Ciertos factores pueden aumentar las tiradas de percepcién |
para detectar los seres u objetos invisibles.

Lluvia / Agua — La lluvia o el agua que cae o atraviesa el '
area de efecto de un hechizo de invisibilidad aumentara las pro-
babilidades de percibir el drea de invisibilidad a través del “efec-
to marginal” de la lluvia o agua. Los modificadores a cualquier
tirada de Percepcién bajan la dificultad de la maniobra en 2 03
“columnas” dependiendo de la cantidad de agua, el tamano del :
radio de invisibilidad y la luz.

Polvo / Pintura / Particulas — Cualquier sustancia que pueda -
posarse sobre un objeto cubrird a un objeto invisible. Un ser :
invisible cubierto de harina, por ejemplo, sera visible como una
figura blanca. Las bonificaciones para percibir un objeto o ser
invisible cubierto de esta manera disminuiran la dificultad en 4 0
6 “columnas”, dependiendo de la cantidad de material que lo
cubre y la facilidad de ver la sustancia en concreto (por ejemplo,
el polvo de carbdn cubriendo a un ser invisible en plena noche
no ayudari tanto como una pintura carmesi durante el dia o en
un campo nevado). Ademds, el efecto marginal de una sustancia
pasando a través del radio de invisibilidad producird el mismo
efecto que con la lluvia / agua.
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| 15.6 Limites de carga para
. hechizos de movimiento

; Cuando tengas que tratar con hechizos de movimiento (por
© ejemplo, Volar, Levitar, Salir, Puerta Prolongada, etc.) sugerimos
que se pueda manejar un peso base de hasta 1,5 veces la masa del
objetivo (o0 peso). Por cada nivel del lanzador, aumenta 2 kilos al
peso base. Hay un 1% de probabilidad por cada 5 kilos sobre el
limite de peso que falle el hechizo cuanto intente mover mas de
ese peso base. Por ejemplo, un Mago de nivel 10 que pese 100
kilos podra Levitar hasta 175 kilos (100 x 1,5 + 25 = 175). Si el
Mago intenta levantar 200 kilos, la probabilidad de que el hechizo
falle sera de un 5%. Esto sucede cada vez que el lanzador intente
levantar un peso adicional, aunque este sobrepeso puede descar-
tarse sin peligro. Trata esta probabilidad de fallo independiente-
mente (y ademds) de la probabilidad de fallo de hechizo normal.

Observa que el propio peso del objetivo se incluye en estos
célculos.

15.7 Hechizos de muro
e integridad del material

Todos los “muros” creados por un hechizo deben descansar
sobre una superficie sélida cuando son creados y nunca en el
mismo lugar y espacio que otro material sélido; sélo puede des-
plazar gases y liquidos. Con todos estos muros el lanzador tiene
la opcion de variar la altura y anchura (pero no el grosor) hasta
las dimensiones permitidas por el hechizo. Si el lanzador intenta
‘rellenar” un espacio con un muro, éste no encajard perfecta-
mente (es decir, dejard huecos).

Atravesando un muro

En esta seccién presentamos sugerencias sobre cémo “atra-
vesar” un muro infligiendo puntos de dafio para crear un agujero
de 1 x 1 metro. Mas abajo proporcionamos los puntos totales
requeridos para agujeros de 1 x 1 metro y de 0,30 de profundi-
dad; incrementa (o disminuye) estas cantidades por la profundi-
dad de los agujeros.

Tipo de Material Puntos Necesarios
Tierra (Aprisionada) .........c.ooeoiviiniiiiiii i, 10.000
Madera (de roble) ... 15.000
HiI€lO .vivievietieee et 20.000
Ladrillo ... et 25.000
Piedra (Granito) ... ettt 65.000

Metal (HIEITO) .ooviiiiiiiiiie e e 85.000

Cuando se realice un ataque contra un muro, aplica los pun-
tos de dafo con normalidad; si se inflige algin critico aplica los
siguientes puntos adicionales:

Gravedad del Critico Daiio Adicional

.......................... +5 puntos (+10 por ataques de hechizos)
+10 puntos (+20 por ataques de hechizos)
.. +15 puntos (+30 por ataques de hechizos)
.. +20 puntos (+40 por ataques de hechizos)
+25 puntos (+50 por ataques de hechizos)

Si se lanza un Invocar Grietas sobre un muro, cualquier dafo
subsiguiente a esta estructura incrementa su dafo tres veces.

Rotura del arma

Aporrear un muro con un arma no bueno para la futura
eficacia del arma. En general, cada vez que golpees una sustan-
cia dura e inamovible como un muro, deberds comprobar si tu
arma se dana si has sacado dobles en un ataque.

Para hacerlo, realiza una tirada de 1d100 (abierta), afiade cual-
quier modificador de la lista siguiente aplicable y afiade el aguante

del arma (consulta la Tabla de Armas del Apéndice A-7 de RMF,
p.148). Si el resultado es menor de 100 el arma se rompe.

Condicion Modificador de 1a Rotura
Herramienta fabricada para romper materiales (por ...........
ejemplo, sierras, cinceles, picos, palas, etc.) ......
Contra Tierra: armas contundentes
Armas de filo ..o
Contra Madera: armas contundentes .............cocceevieennn.. +0
Hachas ..o +20

Contra Ladrillo / Piedra: picos y picas

Otras armas contundentes ......coccvievevvirieeenerieieeeenienn -10
Armas de filo ..o -30
Contra Metal: armas contundentes .............c.cccevvveeeeenennn. -15
Armas de filO oo -35

15.8 Cancelar un hechizo

El lanzador de un hechizo no permanente puede, en cual-
quier momento, cancelarlo; debera estar dentro del alcance ori-
ginal del hechizo o dentro del alcance actual de los efectos. El
lanzador no puede cancelar el resultado fisico o mental de un
hechizo (por ejemplo, fuego, heridas, etc.). La cancelacion re-
querird 1 asalto de concentracién.

15.9 Objetivos miiltiples

Cuando que se lanza un hechizo que puede afectar a varios
objetivos, el lanzador debe concentrarse para poder “mantener”
el hechizo hasta que pueda ser aplicado al nimero permitido de
objetivos. Por ejemplo, el lanzador de un hechizo Desviar Il debe
“mantener” el hechizo hasta que hayan sido lanzados y desvia-
dos dos proyectiles.

15.10 Efectos en conflicto

Cuando dos hechizos opuestos se dirigen sobre la misma
irea, el hechizo de menor nivel (o ambos si su nivel es igual)
deberi hacer una TR; el hechizo de mayor nivel es el atacante
y el de menor el defensor. Si la TR falla, el hechizo de nivel
menor es cancelado; si tiene éxito serd el hechizo de nivel
mayor el cancelado.
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Cuando hay involucrados mas de dos hechizos, comienza
con el hechizo de menor nivel y haz una TR contra el de mayor
nivel. Repite este proceso hasta que sélo quede un hechizo.

15.11 TR para
los hechizos pasivos

Los hechizos cuya clase es Pasivo no permiten una TR para
resistir sus efectos. Sin embargo, si puedes hacer una TR para
que el objetivo se dé cuenta del mismo.

Cualquiera que realice con éxito una TR contra un hechizo
pasivo advertird que se ha lanzado un hechizo contra él. Des-
pués haz una tirada abierta, anadiendo la bonificacion a la habi-
lidad de Conocimiento Magico apropiada y la mitad de la canti-
dad por la que se ha pasado la TR. Si el resultado modificado es
mayor de 100, el objetivo podra identificar qué hechizo es.

15.12 Visibilidad

Niebla y Bruma — La niebla reduce la visibilidad dentro de
un radio dependiendo de su espesor. Una niebla ligera limita la
linea de visién hasta unos 30 metros aproximadamente y propor-
ciona un modificador —10 a todas las maniobras de habilidades
del grupo de Percepcién que requieran la visién (por ejemplo,
Alerta, Observacion, etc.) Una niebla pesada limita la linea de
vision hasta unos 3-6 metros aproximadamente, siendo el modi-
ficador —50. Ademds, existe un —20 adicional para todas aquellas
maniobras de habilidades del grupo de Percepcién que requie-
ran el oido; debido a la imposibilidad de localizar los sonidos
eficientemente. La bruma es tratada como una niebla ligera.

Oscuridad y Ceguera — En términos de juego, la ceguera y
la oscuridad completa son lo mismo. La oscuridad mégica es, a
todos los propdésitos, impenetrable sin algin tipo de luz magica.
Los fuegos normales, antorchas y fuentes de luz similares segui-
ran produciendo calor y continuarin prendiendo (y consumien-
do materiales inflamables), pero no producirdn luz.

Los personajes ciegos o que actden en oscuridad mdgica
tendrin un modificador —=100. Los personajes con la habilidad
Sentido del Espacio pueden intentar moverse sin esta penaliza-
cién (o con una penalizacién menor).

Visiéon Nocturna — La Vision Nocturna permite a un indivi-
duo ver en presencia de una luz extremadamente tenue. La luz
de la luna o de las estrellas o incluso un pequeno punto lumino-
so es suficiente para permitir 4 una persona con Vision Nocturna
ver con normalidad. Si no hay luz (por ejemplo, bajo tierra, en
oscuridad magica, etc.), la Visién Nocturna no proporcionari
ningdn beneficio.

Ademas, el uso de Vision Nocturna hace a la persona alta-
mente susceptible a la luz brillante.

Un destello repentino de luz brillante puede aturdirlo, dan-
do un modificador a la TR de —50 a hechizos de Luz Repentina o
similares.

La Vision Nocturna sufre las penalizaciones habituales a la
visibilidad debido a la niebla, bruma, etc.

Vision Oscura — La Vision Oscuraes una vision magica que
permite al usuario ver en la mds completa oscuridad (incluido la
magica) como si fuese de dia. El usuario sigue sujeto a las mis-
mas penalizaciones por luz brillante que la Visién Nocturna.

15.13 Hechizos
de informacion

La tirada de ataque basica para hechizos que proporcionen
informacién al personaje debe ser realizada por el DJ. Debido a que

un fallo dard informacion falsa al PJ, éste no debe saber si la tirada
ha tenido éxito. Como regla habitual, un fallo por poco podria dar
informacién vaga o incorrecta. Un fallo por mucho proporcionard
informacion falsa o incluso peligrosamente errénea.

15.14 llusiones

A prop6sitos de las sugerencias resumidas en esta seccion,
las “ilusiones” incluyen todos los hechizos de tipo “Elemental”
que crean o manipulan un elemento fisico percibido por uno de
los seis sentidos que se usan en Rolemaster: vista, oido, olfato,
sabor, tacto y Presencia. Estos hechizos incluyen: Husiones, Fan-
tasma, Espejismos, Aspectos, Distorsiones, etc.

Los aspectos de los sentidos (es decir, los elementos fisicos)
de estos hechizos son creados. Debido a ello, todos los objetivos
potenciales verin una ilusién por lo que las TR no se hardn “para
no ver la ilusion”. Por ejemplo, un hechizo de Espejismo Luminico
creard una imagen consistente en el elemento fisico “luz” (como
si credsemos un holograma en nuestro mundo); por eso todos
los que miren al Espejismo Luminico verin la imagen.

Descubrir una llusion
Un objetivo puede “descubrir” si lo que ve es una ilusion:

e Si usa un sentido que no es afectado por los aspectos de la
ilusion (por ejemplo, tocando un Espejismo Luminico).

o Si deduce que es solo una ilusion (por ejemplo, una ilusion
de una pez caminando en tierra firme serd ficil de descubrir).

e Si usa un hechizo de deteccién apropiado (por ejemplo,
Detectar Esencia, Detectar lusiones, etc.)

Pero aunque pase una de estas cosas, los sentidos del obje-
tivo aln estaran afectados por la ilusién (por ejemplo, atn vera
el Espejismo Luminico incluso si pasa la mano a través de él).

El DJ puede pedir una tirada d100 abierta por cada ilusion
para determinar si es enganado por el hechizo. Esta tirada serd
modificada por la bonificacién a la habilidad del lanzador en la
lista del hechizo y por un modificador normal de dificultad (es
decir, +10 por Ficil, -10 por Dificil, etc.) basado en la dificultad y
infrecuencia de la ilusion.

Entonces puede permitir que cada uno de los objetivos que
ven la ilusién hagan una maniobra de Alerta u Observacién para
“descubrir” la ilusién, restindole la tirada modificada del lanza-
dor como modificador. Por ejemplo, si la tirada modificada del
realizador de una ilusién fue +75, todas las tiradas de maniobra
de Alerta / Observacién se modificarin en —75.

Sentir Ilusiones

Si uno de los sentidos de la ilusion es el poder ser “tocada”, la
ilusion parecerd real al sentido del tacto del objetivo. Golpear una
parte de esta ilusion hard que la parte “tocada™ de la misma des-
aparezca, pero no el resto que seguira alli durante toda la duracién
del hechizo. Una ilusidn puede tener varios “sentidos”™ usando va-
rias opciones de un hechizo de Jlusion# o un Fantasma#; en este
caso, cada golpe dado a la ilusién cancelard uno de los sentidos.

Un Fantasma con “tacto” puede dar un golpe a un objetivo; el
golpe es el equivalente a un ataque de puno (consulta RMF p.226)
con una BO igual a la habilidad de hechizos dirigidos del lanzador
para ataques de la lista Fantasma. Si un Fantasma tiene varios sen-
tidos de las opciones, cada ataque cancelard uno de estos sentidos.

Si un Fantasma ha sido incrementado en “tamano™ usando
las opciones de un hechizo de Fantasma #, los puntos de dano
de un ataque se doblan por cada opcion usada de esta manera
(por ejemplo, si se han usado dos opciones para incrementar el
“tamano” a un radio de 12 metros, el dano en puntos serd el
cuddruplo de los normales).
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Aunque el dano causado por el golpe de un Fantasma sea
como el de un punetazo, el fantasma parecera atacar con cual-
quier arma o ataque que desees (por ejemplo, una espada, la
garra de un dragdn, una pezuna, una daga, etc.).

15.15 Criticos
exterminadores

Cuando un cierto tipo de hechizo provoca un critico a una
criatura Grande o Enorme especifica, el DJ puede tratarlo como
“exterminador” (es decir, usando las columnas Exterminador de la
Tabla de Criticos de Hechizos para Criaturas 14.5, p.93). Este proce-
so puede usarse contra un objetivo particularmente vulnerable al
elemento o fuerza del hechizo. Algunos ejemplos habituales son:

Criatura Hechizo “Exterminador”
Elemental de Aire ..o Vacio
Dragon de FUEZO ...vovveveveeiciiciiiciccicnie Rayo de Hielo
Dragon de Frio ..o Rayo Igneo
Golem de ACETO ...oovceiiiviiiiiiiccciiie Rayo Reldmpago

15.16 Suenos y simbologia

Los hechizos de Suerio y otros hechizos adivinatorios son
una parte valiosa de algunos entornos de fantasia, pero algunos
DJ no se sienten cémodos con ellos. Representan una fuente
“exterior” de informacién que puede estropear una historia cui-
dadosamente planeada.

El DJ puede ser explicito con la informacién dada, pero es
recomendable que cualquier informacién otorgada lo sea a través
de la metafora y el simbolismo. Los animales, la musica, los olores,
las visiones y otros elementos pueden ser usados para proporcio-
nar mensajes y pistas vagas sobre la informacién requerida.

Ejemplo: Khalse ha decidido emplear su bechizo de Suenio
para descubrir si tiene que viajar a Golotha en barco o por tierra.
Esa noche recibe el suerio de un ave marina posada en un trozo
de madera a la deriva bajo un cielo de tormenta. Al levantarse
Khalse cree que ha recibido su suerio, pero no bha sido una pista
decisiva para decidir qué bacer y le bha creado mds preguntas de
las que bha respondido. Pensando sobre la manera de actuar de
su DJ, decide comprar un caballo y viajar por tierra antes que
arriesgarse a los extraros portentos del suerio.

En el ejemplo anterior el sueno podria implicar que el PJ
podria naufragar, o que el viaje seria peligroso pero con éxito.
También podria ser que el cielo tormentoso se debiera a otros
sucesos del historial del personaje en lugar de ser una referencia
al viaje mismo. Este método proporciona un limite sobre el abu-
so de estos hechizos tan poderosos.

15.17 Disponibilidad
de las listas de hechizos

Algan Director de Juego puede desear que ciertas listas de
hechizos sean mads dificiles de aprender que otras por diversas
razones. Esto puede realizarse ficilmente haciendo que ciertas
listas no estén disponibles en determinadas culturas o que sean
muy caras y dificiles de acceder.

Ejemplo: Los Mentalistas nomadas del desierto tendrdn serios
problemas cuando intenten aprender la lista de Manipulacion de
los Liquidos, al no ser algo demasiado comiin en su cultura.

También puede hacer que el acceso a ciertas listas sea con-
trolado por gremios o asociaciones, que guardan celosamente
sus secretos de todos menos de los iniciados y socios. Algunas
artes magicas (listas) podrian encontrarse sélo en libros raros y
antiguos. Existen muchas posibilidades para limitar el acceso al
conocimiento magico y la que use un DJ en particular tendra

mucho ver con su propio sistema de mundo. Sin embargo, siem-
pre habri ciertas listas que son mds o menos de “conocimiento
general” para los miembros de cada profesién; son las listas
bisicas de la profesion.

15.18 Variabilidad de la
duracion de los hechizos

Si un hechicero tiene algin medio de calcular el tiempo de
manera precisa, es posible calcular el tiempo exacto que durard un
hechizo determinado. Muchos hechiceros no tienen estos medios
por lo que no podran saber exactamente cuando acabari la dura-
cién del mismo. El DJ puede tirar de manera aleatoria para dar un
+/-10 — 20% de variacion a la duracién, o cualquier otro baremo
que estime oportuno. Asi reflejard la imposibilidad de juzgar de
manera precisa el paso del tiempo sin ninguna ayuda.

Ejemplo: Un Mago lanza un bechizo de Volar que tiene una
duracion de 12 minutos. El jugador ba calculado la distancia
basta la orilla opuesta de un lago antes de volar. El DJ obtiene
una reduccion de un 10% en la duracion, por lo que el jugador
se sorprenderd mucho cuando caiga al lago inesperadamente.

15.19 TR para
efectos de area

Los hechizos con dreas de efecto en radio no permiten una
TR para evitarlo. Sin embargo, si un lanzador intenta colocar el
punto central de un drea de efecto sobre un objetivo, éste recibe
un TR, y si tiene éxito significard que el efecto se centrard sobre
el lugar donde esta el objetivo no sobre el objetivo mismo. Ob-
serva que esto no niega el efecto, sélo evita que el efecto se
“enganche” al objetivo.

15.20 Hechizos de cambio

Los hechizos que transforman al lanzador o a un objetivo en
otras criaturas (o incluso plantas) debe tratarse con precaucion.
Los hechizos de nivel mas bajo sélo otorgan la apariencia fisica,
sin ninguno de los poderes o capacidades. Es simplemente como
si el objetivo del hechizo hubiese alterado su cuerpo para pare-
cerse a la criatura deseada. No conseguird las capacidades de
vuelo, de combate u otras especiales de la criatura.

Seccion

15.0

Notas
especiales
sobre los
hechizos

|




Si el hechizo de «cambio» especifica que se reciben capaci-
dades fisicas, el objetivo podrd usarlas, tales como el tipo de
armadura, la capacidad de vuelo y el uso de las armas naturales
(aunque no se recibe la habilidad; el hechicero debe desarrollar-
las como una habilidad cualquiera). Las capacidades magicas o

Seccién : ) . . . -
especiales (por ejemplo, armas de aliento, inmunidades mdgicas,
15.0 hechizos, etc.) sélo se consiguen si el hechizo especifica de ma-
Notas nera rotunda que es asi.
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15.21 Enfermedades
y maldiciones

Los hechizos de enfermedades y maldiciones se manejan de
manera especial al ser cancelados o dispersados. Estos hechizos
no son afectados por hechizos normales de Cancelary Disipar.

Los hechizos de maldiciones incluyen todos aquellos de la lista
de Maldiciones (Manual de Hechizos de Canalizacion, Seccion
10.5) y algunos otros. Uno de estos hechizos sélo puede disiparse
con un hechizo de Eliminar Maldicion o Quitar Maldicion.

Los hechizos de enfermedad incluyen todos aquellos de la
lista de Enfermedades (Manual de Hechizos de Canalizacion,
Seccién 10.3) y algunos otros. Uno de estos hechizos sélo puede
disiparse con un hechizo de Eliminar Enfermedad o Quitar Enfer-
medad. Sin embargo, ciertas enfermedades pueden “curarse” con
otros hechizos o incluso con los tratamientos convencionales.

15.22 Demonios
y otras entidades

Las “Entidades” que aparecen en la lista de hechizos de
Invocaciones de Entidades (Manual de Hechizos de Esencia)
incluyen Demonios, Elementales y cualquier otro ser extra-planar
que sea apropiado en el mundo de juego del DJ.
El Manual de Monstruos y Criaturas propor-
ciona descripciones detalladas de una gran
variedad de demonios y elementales. Esta
seccién solo trata de resumir sucintamen-
te algunas de las propiedades de las en-
tidades para que puedas usar los hechi-
zos de las listas de Invocaciones de En-

tidades y Contactos Oscuros.

Las entidades son seres de otro
plano que han sido traidos al plano
del hechicero mediante el uso de una
fuerza elemental (una que no per-

tenece al plano del ser). Asi, el
hechicero y la entidad no tienen
que realizar ninguna TR durante

la invocacién y el contacto. La en-

tidad sélo permanecera en el

mundo (mis de 2 asaltos) si estd
bajo la influencia de un hechizo de
Maestria de Entidades, Controlar
Entidad, Maestria de Demonios o
Controlar Demonio.

Para los hechizos del Manual de Hechizos, existen 6 clases
de entidades:

Clase Nivel Nombre del Elemental

[ 1-2 Elementales Sirvientes
11 3-5 Elementales Débiles
I 6-10 Elementales Guardianes
v 11-15 Elementales Poderosos
\Y 16-20 -
VI 21-40 -

Mas alla del Palio 41-100+ -

Invocacion de Demonios

Cuando se “invoca” a un demonio (consulta la lista de
Invocaciones de Entidades, Manual de Hechizos de Esencia)
se materializara gradualmente en el transcurso de 2 asaltos. Si el
demonio no queda bajo el efecto de un hechizo Control o Maes-
tria antes de que termine de materializarse, haz una tirada d100
(abierta) y anade 10 veces la clase del mismo. Usa esta tirada
para determinar el efecto que sufre el hechicero (sin TR):

Tirada Efecto
<21 Tira en la columna de hechizos de ataque de la
Tabla de Fallos de Hechizos 14.6; el hechicero
recibe el resultado.
21-40 El hechicero recibe un critico ‘A’ de Impacto.
41-60 El hechicero recibe un critico ‘B’ de Impacto.
61-75 El hechicero recibe un critico ‘C’ de Impacto.
76-90 El hechicero recibe un critico ‘D’ de Impacto.
91-100 El hechicero recibe un critico ‘E’ de Impacto.
>100 El demonio lanza sobre el hechicero una Mision

(a eleccion del DJ); consulta la lista de Maestria
de los Espiritus (Manual de Hechizos de Esen-
cia, Seccion 3.4).

Los demonios siempre desaparecen si no son controlados. Si
el DJ quiere controlar las clases de demonios que hay disponi-
bles en su sistema de mundo, puede cambiar el % de probabili-
dad de que los hechizos de invocacién funcionen asi como las
penalizaciones mostradas anteriormente.

Contactos con Demonios

El “contacto” con un demonio (consulta la lista de Contactos
Oscuros, Manual de Hechizos de Esencia) se realiza en 2 asal-
tos. Si el demonio no es Forzado o Coaccionado (con el uso de
uno de los hechizos de la lista de Contactos Oscuros) antes de
establecer el contacto, el hechicero se veri afectado. Haz una tira-
da d100 (abierta) y afiade 10 veces la clase del mismo. Usa esta
tirada para determinar el efecto que sufre el hechicero (sin TR):

e Si el resultado es menor de 90, tira en la columna de ata-
que de la Tabla de Fallos de Hechizos 14.6; el hechicero recibe el
resultado.

o Si el resultado es mayor de 90, el efecto depende del he-
chizo que ha usado:

Sin Hechizo de Coaccion: recibe d5 criticos ‘A" de Impacto;

Andlisis de la Coaccién: el objetivo pierde el objeto que iba
a analizar;

Informacion de la Coaccién: el hechicero cae en coma du-
rante d10 dias:

Biisqueda de la Coaccion: el demonio impone una mision
sobre el hechicero, consulta la lista de Maestria de los
Espiritus (Manual de Hechizos de Esencia, Seccién 3.4).

Si el DJ quiere controlar las clases de demonios que hay
disponibles en su sistema de mundo, puede cambiar el % de
probabilidad de que los hechizos de contacto funcionen asi como
las penalizaciones mostradas anteriormente.

Nota: Los demonios obtienen informacién a través del con-
tacto con otros seres como ellos, de su propia experiencia u
observando a los humanos (mental y fisicamente).

15.23 Proyecciones fatales

Algunos de los que buscan la ayuda divina de sus dioses
desean la muerte de sus enemigos. Y, cuando el hechizo y la
eficiencia son incomparables, buscan el uso de proyecciones fa-
tales de canalizacion.

Existen 2 categorias de proyecciones fatales: las que pueden
destruir la esencia vital o alma del objetivo (1) o las que pueden




destruir parte o la totalidad del cuerpo del objetivo (2). El primer
grupo consiste en las proyecciones conocidas como Absolucio-
nes; hechizos que se encuentran normalmente en las cimas mais
altas de poder. El otro grupo abarca lo que conocemos como
Canalizaciones Oscuras.

Mientras las Absoluciones se refieren a unos hechizos es-
pecificos, las Canalizaciones Oscuras varian segun la cultura
de cada hechicero. La precision del ritual y la manera de llevar-
lo a cabo son las Gnicas diferencias culturales entre las dife-
rentes Absoluciones. Sin embargo, las Canalizaciones Oscu-
ras, producen resultados muy diferentes segin los prejuicios
ancestrales de cada cultura.

Los efectos de las Absoluciones se encuentran en la lista
basica de Clérigo Maligno, Canalizaciones Oscuras (Manual
de Hechizos de Canalizacién, Seccion 10.1). Los aspectos
concretos de las Canalizaciones Oscuras también pueden en-
contrarse en esa lista; sin embargo, la mayoria de los resulta-
dos se definen por la cultura y la variacién en los hechizos.
Por eso te proporcionamos el recuadro de mds abajo. Ciertos
usuarios de las Canalizaciones Oscuras pueden elegir en cada
momento qué tipo de hechizo lanzan. Otros estdn restringidos
por la religién o cultura a la que pertenecen, por lo que sélo
puede usar una variacion.

15.24 Listas de
hechizos malignos

Se incluyen listas de hechizos malignos para los tres reinos:
Canalizacion, Esencia y Mentalismo. Estas listas reflejan el lado
oscuro de los tres reinos. Como DJ debes comprender que es un
concepto flexible y muy subjetivo y asi debes reflejarlo en tu
sistema de mundo. Puede tratarse desde un hechicero maligno
que estd siendo pervertido y manipulado por dioses malignos
hasta un efecto minimo como la desaprobacién de unos campe-
sinos supersticiosos.

Los hechiceros malignos son siempre puros (es decir, sélo
tienen acceso a un reino). Existen los Magos Malignos, los Cléri-
gos Malignos y los Mentalistas Malignos. Un hechicero maligno
tiene como listas bésicas las 6 listas malignas de su reino. El D]
debe elegir una de las opciones siguientes para que encaje en el
concepto de “maligno” de su mundo:

Opciodn 1: El hechicero maligno obtiene automdticamente
las 6 listas malignas como listas bdsicas; pero puede elegir 4 listas
bdsicas adicionales de entre las listas abiertas, cerradas o bdsicas
de las profesiones correspondientes de su reino (por ejemplo, lis-
tas de Mago, Clérigo o Mentalista).

Opcidn 2: El bechicero maligno obtiene automdticamente
las 6 listas malignas como listas bdsicas; pero puede elegir 4 listas
bdsicas adicionales de entre las listas bdsicas de otro bechicero
puro de su reino. Asi conseguirds que los bechiceros puedan ser
Ilusionistas Malignos, Animistas Malignos, etc.

15.25 Hechizos hibridos

Existen varias listas de hechizos hibridas para cada una de
las tres profesiones de hechiceros hibridos (consulta la Seccién
12.0, p.75-80):

Profesion Reinos
SANAdor ... Canalizacién/Mentalismo
MISHCO .ot Esencia/Mentalismo
Hechicero .....cccovevcviieiviniiiiicecciiieenn, Canalizacién/Esencia

Nota: Las reglas completas sobre los hechiceros hibridos se
encuentran en el Manual del Personaje.

Un hechicero hibrido puede aprender hechizos de sus listas
basicas y de las listas cerradas y abiertas de ambos reinos a los
que pertenece.

Tiradas de Resistencia

Cuando un personaje tenga que realizar una tirada de resis-
tencia (TR) contra un hechizo lanzado por un hechicero hibrido,
tienes que seguir los siguientes pasos:

¢ Si el hechizo no es de una lista basica hibrida, haz la
TR como si fuese un hechizo cualquiera del reino al que corres-
ponde ese hechizo.

¢ Si el hechizo es de una lista basica hibrida, el hechizo
usa el poder de ambos reinos. Por eso, cuando consultes la Tabla
de Ataque de Hechizo Basico 13.1 (p.81) usa la columna mds
ventajosa para el defensor o atacante de los dos reinos.

Ademas, no modifiques la TR en 3 veces la bonificacion por
caracteristica del reino correspondiente. En lugar de eso, modifi-
ca la TR por la suma de las dos bonificaciones por caracteristica
de los reinos del hechizo (In y Pr para las listas basicas de Sanador,
Em y Pr para las listas bdsicas de Mistico y, In y Em para las listas
basicas de Hechicero).

Si el reino de poder del objetivo es el mismo que alguno de
los reinos del hechizo, aplica un modificador +15 (consulta la
Tabla de Tirada de Resistencia 13.2, p.81).

CUADRO DE CANALIZACIONES OSCURAS

Mod.
Alcance TR Efecto

Nombre

Canalizacién Oscura I

1) Toque de Thrayn contacto -50 Destruye las células del
cuerpo. El enemigo ac-
tda con un =50.

Deja inconsciente al ene-
migo. 25 puntos de dano.
Deja inatil un miembro
cualquiera durante 1-10
dias.

2) Ojo de Nur 8m -30

3) Maldicién de Uonic 15m  -25

4) Dedo de Tauric 15m  -10 Ciega al enemigo du-
rante 1-10 dias; 10 pun-
tos de dano.

5) Mano de Londarin  30m —  Destruccion del sistema

nervioso; el enemigo
cae en coma.

Canalizacién Oscura I
1) Dedo de Womaw 8m -30  Destruye los musculosy

tendones de las piernas.

2) Ojo de Urulic 15m  -25 Elimina las manos del
€enemigo.

3) Dedo de Sart 24m  -15 Paraliza por completo
al enemigo.

4) Canaliz. de Chey 30m  -10 Desorden cerebral gra-
ve; espasmos; €l enemi-
go actia con un =75.

5) Aliento Umli 15m  —  Hace que el enemigo cai-
g4 en coma permanente;
10 puntos de dafio.

Canalizacién Oscura III

1) Dedo Oscuro 8m -50  Elimina los rasgos facia-

les del enemigo.

Hace hervir la sangre.
Licua el esqueleto del
enemigo.

2) Maldic. del Desierto 15m -30
3) Ola Mortal 30m —
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16.0
COMO USAR EL MANUAL

DE HECHIZOS SIN ROLEMASTER

Esta seccién proporciona sugerencias para que puedas usar
el Manual de Hechizos (MdH) si no tienes acceso al sistema de
Rolemaster (RM).

Nota: Las bonificaciones, penalizaciones, y modificadores
dados en estas secciones se basan en una escala de 1 a 100y en
las capacidades de la mayoria de los personajes. Si tu sistema usa
una escala 3-18 o 1-20, divide todos los modificadores, penaliza-
ciones y bonificaciones entre 5 antes de usarlos.

16.1 Tiradas de dados

Cada dado usado en el Manual de Hechizos (MdH) tiene
10 caras que dan un resultado entre 0y 9. Si se usan dos de estos
dados se logra una mayor variedad. Los resultados entre 1 y 100
son la principal caracteristica de Rolemaster (es un sistema de
“porcentaje”).

Tiradas Porcentuales (“1-100”, 1D100)

Tirada 1-100 (1d100) — Muchas de las tiradas en
Rolemaster son tiradas de “1 a 100” (también llamadas tira-
das de “d100”). Para obtener un resultado de 1-100 con dos
dados, trata a uno de ellos como “dado de decenas” y al otro
como “dado de unidades” (decidelo antes de hacer la tirada).
Asi se generara un resultado aleatorio entre 01 y 100 (trata el
“00” como un 100).

Ejemplo: El D] pide a un jugador que baga una tirada de 1-
100. Lanza los dos dados; el de las decenas marca “4” y el de las
unidades “7”. El resultado es “47".

Tirada Abierta Inferior — Para obtener una “tirada abierta
inferior”, primero haz una tirada 1-100. Si obtienes un resultado
de 01-05 habri sucedido algo particularmente desafortunado para
el jugador. Deberis tirar otra vez los dados y restar el resultado
de la primera tirada. Si la segunda tirada es 96-100, deberds hacer
una tercera tirada y restarla, repitiendo el proceso hasta que no
salga una tirada de 96-100. La suma total de estas tiradas es el
resultado de la tirada abierta inferior.

Ejemplo: El D] pide a un jugador que baga una tirada abierta
inferior, siendo el resultado inicial 04 (es decir, entre 01 y 05).
Hace una segunda tirada cuyo resultado es 97 (es decir, entre 96
y 100) por lo que tiene que bacer una tercera tirada, cuyo resul-
tado es 03. Asi, el resultado de la tirada abierta inferior que ba-
bia pedido el DJ es—96 (= 04-97-03).

Tirada Abierta Superior — Para obtener una “tirada abierta
superior” primero haz una tirada 1-100. Si obtienes un resultado
de 96-00 habra sucedido algo particularmente afortunado para el
jugador. Deberas lanzar otra vez los dados y sumar el resultado a
la primera tirada. Si la segunda tirada es 96-100, deberas hacer
una tercera tirada y sumarla, repitiendo el proceso hasta que no
salga una tirada de 96-100. La suma total de estas tiradas es el
resultado de la tirada abierta superior.

Ejemplo: E! DJ pide a un jugador que bhaga una tirada
abierta superior, siendo el resultado inicial 99 (es decir, entre
96 y 100). Hace una segunda tirada cuyo resultado es 96; por lo
que tiene que hacer una tercera tirada, cuyo resultado es 04.
Asi el resultado de la tirada abierta inferior que habia pedido el
DJ es 199 (= 99+96+04).

Tirada Abierta — Una tirada abierta es una tirada abierta
inferior y superior a la vez.

Tiradas sin Modificar (TSM)

Los resultados de ciertas tiradas indican un efecto inmediato,
sin considerar modificadores (o bonificaciones). Estas tiradas estin
marcadas en las tablas apropiadas con las letras TSM. Por ejemplo,
todos los ataques de armas resultarin en pifia si la tirada inicial sin
modificar de 1d100 cae dentro del rango de pifia del arma.

Tiradas Diferentes de “1-100”

Tirada 1-10 (1d10) — Cuando se pida un resultado (tirada)
entre 1 y 10, sélo debes lanzar un dado. Esto proporcionard un
resultado entre 0 y 9, pero trata el 0 como 10. Nos referiremos a
esta tirada como “1-10” 6 “d10”.

Tirada 1-5 (1d5) — Tira un dado, divide el resultado entre 2
y redondea hacia arriba si es necesario (*d5").

Tirada 1-8 (1d8) — Tira un dado; si el resultado es 9 6 10
vuelve a tirar hasta que el resultado esté entre 1 y 8 (“d8”).

Tirada 5-50 (5d10) — Tira cinco veces un d10 y suma los
resultados.

Tirada 2-10 (2d5) — Tira dos dados, divide cada resultado
por 2 (redondea hacia arriba si es necesario) y suma los dos
resultados para obtener “2-10” (“2d5”).

16.2 Los Reinos de poder

Los hechizos pueden clasificarse en tres reinos separados,
cada uno perteneciente al tipo de poder especifico necesario
para realizar un hechizo o lista de hechizos concreta. Hay hechi-
zos parecidos en cada uno de los reinos, pero la fuente del poder
de los hechizos depende del reino al que pertenece la lista.

El Reino de la Canalizacién — La Canalizacion es el poder de
los dioses canalizado a través de sus seguidores u otros hechiceros.
Es de naturaleza religiosa y no tiene nada que ver con la Esencia. Un
hechicero de Canalizacion obtiene poder directamente de la energia
de su dios, aunque esto no requiere “normalmente” la cooperacién
consciente de esa deidad. Es por eso que los hechizos de este reino
no reflejan necesariamente la naturaleza de la deidad ya que el
hechicero estd usando hechizos algo mds sutiles (es decir, de cura-
cién, deteccion, etc.) Los hechizos mas poderosos e importantes
como los hechizos mortales y los de resurreccion requieren el con-
sentimiento activo de un dios, dependiendo siempre del sistema de
mundo que esté usando el Director de Juego.

El metal dificulta la obtencién del poder de los dioses. Por
eso, llevar armaduras metilicas o yelmos del mismo material inter-
fiere con el lanzamiento de hechizos de Canalizacion. Ademas, el
hechicero s6lo puede llevar encima una pequena cantidad de metal
sin interferir con la realizacion de sus hechizos; esto suele determi-
narlo el DJ dependiendo de su sistema de mundo.

El Reino de la Esencia — La Esencia es el poder que existe
en todos y todas las cosas de un mundo. Se conoce en otros
sitios como el Tao, la Magia, el Campo Unificado, la Fuerza, etc.
Un hechicero de la Esencia retne su poder, lo moldea y lo con-
vierte en hechizos. Los hechizos mis poderosos de este reino
reflejan esto y son casi en su mayoria de naturaleza elemental:
fuego, tierra, agua, aire, luz, frio, etc.

Cuanto mas material inerte tenga el hechicero encima, més
dificil le sera manipular la Esencia. Asi, llevar armadura, ropas
gruesas, o un yelmo interferiran con el lanzamiento de hechizos
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de Esencia. Ademds, el hechicero de Esencia sélo puede llevar
encima una pequena cantidad de otros materiales sin interferir
con la realizacion de sus hechizos.

El Reino del Mentalismo — El Mentalismo es el poder de la
Esencia canalizada a través de la mente del hechicero, que en
realidad (a estos propdsitos) actia como una deidad muy menor.
Asi, el Mentalismo es un poder muy personal, e incluso los he-
chizos mis poderosos estan limitados por los sentidos y percep-
ciones del hechicero. De igual manera estos hechizos sélo pue-
den afectar al lanzador o a un objetivo en particular.

Cualquier proteccién en la cabeza interfiere con el poder de
los hechizos de este reino, por lo que no pueden llevar yelmos.

16.3 Clasificacion
de los hechiceros

Los hechiceros se clasifican segin el reino de poder y profe-
sién a la que pertenecen, asumiendo que el factor determinante
de una «profesién» es el entrenamiento y la aptitud durante la
adolescencia del personaje. En el Manual de Hechizos se pro-
porcionan «nuchas» profesiones; sin embargo, el Director de Jue-
go puede inventarse o usar las de otros sistema de juego. Consul-
ta la Seccion 12.0 (p.75-80) de cada libro para mas informacién
sobre las profesiones que aparecen en ¢l Manual de Hechizos.

Hechiceros Puros — Son profesiones que se concentran en
un Unico reino de poder. Asi, sus hechizos son generalmente
mds poderosos que los empleados por los demds. Los hechiceros
puros que aparecen en los MdH son los Animistas, Clérigos, Ilusio-
nistas, Curanderos, Magos y Mentalistas.

Semi-hechiceros — Son aquellos que combinan un reino de
poder con la pericia en habilidades que no tienen nada que ver con
la magia. Los miembros de estas profesiones sélo pueden lanzar
hechizos de poca potencia, pero son bastante buenos en el uso de
las armas. Los semi-hechiceros presentados en los MdH son los
Bardos, Indagadores, Magentes, Monjes, Paladines y Montaraces.

Hechiceros Hibridos — Son profesiones que combinan dos
reinos de poder, pudiendo obtener el poder de los mis poderosos
hechiceros sélo en limitados grupos de hechizos. Sin embargo, son
mucho mis flexibles que ellos al poder acceder a dos reinos de
poder. Cuando un hechicero hibrido ejecuta un hechizo, sélo debe
cumplir las restricciones del reino de poder al que pertenece (si esta
lanzado un hechizo de Mentalismo, no podri llevar yelmo, etc.).
Cuando realice un hechizo de sus listas bisicas deberi atenerse a las
restricciones de ambos reinos. Los hechiceros hibridos que apare-
cen en los MdH son los Sanadores, Misticos y Hechiceros.

No-hechiceros — Los miembros de estas profesiones no
pertenecen a ningin reino de poder por lo que solo pueden
aprender hechizos con esfuerzo y coste (si es que pueden, a
decision del Director de Juego). Incluso asi, sus hechizos tienen
muy poca potencia.

164 Listas de hechizos

En el MdH, los hechizos se organizan en listas que reflejan
las similitudes y aplicaciones bisicas comunes a un tema en ge-
neral. Los hechizos de mas nivel de una lista reflejaran el conoci-
miento y la eficiencia incrementada que provienen del uso y la
prictica de los hechizos de menor nivel. Asi se logra simular el
proceso de aprendizaje que acompana al desarrollo en un grupo
consistente de hechizos.

Las listas también se agrupan en categorias, seguin los dife-
rentes historiales del usuario dentro de los reinos de poder. El
historial de un Montaraz y sus experiencias son diferentes de las
vidas normalmente asociadas a los Clérigos “puros”. Por eso, ciertas
listas de hechizos serin mas ficiles de aprender para los Cléri-
gos; de igual manera, otros parecerdn muy sencillos para el Mon-

taraz. Cada profesién comprobard que su educacién ha sido co-
loreada por su propio historial.

Los hechizos se describen usando una nomenclatura estindar
que simplifica su uso. Algunos hechizos son concretos mientras
que otros confieren gran flexibilidad. Los ultimos hechizos de
cada grupo tienen descripciones menos concretas que propor-
cionan al Director de Juego un marco para que pueda usarlos de
manera diferente o en situaciones que requieran cierta flexibili-
dad en su sistema de mundo.

Se han usado unos sistemas de organizacién y simplificacién
para incrementar la facilidad en el desarrollo del juego, aunque la
consistencia y la ambientacién siguen siendo lo mds importante.
Después de todo el mundo de los hechizos es uno de los mds ricos.

Clasificaciones

Las listas se han clasificado segin el reino de poder y la
disponibilidad de ciertas profesiones.

Listas Abiertas de Hechizos — Hay diez listas abiertas para
cada uno de los reinos; estas listas incluyen los conceptos mas
ficiles de dominar de cada reino, aunque es necesario gran dedi-
cacién para aprender a usarlos.

Listas Cerradas de Hechizos — Existen diez listas cerradas
para cada uno de los reinos; estas listas incluyen los conceptos
mads intrincados y poderosos de cada reino, por lo que requieren
una enorme dedicacién y especializacion para dominarlos (o si-
quiera aprenderlos). Sélo los hechiceros puros e hibridos pue-
den aprender estas listas de hechizos con facilidad.

Listas Basicas — Hay seis listas basicas de hechizos por cada
profesiéon magica. Estas listas sélo pueden ser aprendidas con facili-
dad por miembros de las correspondientes profesiones. Los hechi-
zos de esas listas representan las especializaciones profesionales.
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BONIFICACION POR
CARACTERISTICA

Aprendizaje de hechizos

Suponiendo que el DJ use un sistema
que permita desarrollar y mejorar las distin-
tas habilidades, el conocimiento de cada lis- 102+ 20+
ta deberfa manejarse como el de una habili- 101 19
dad separada. Cada vez que el personaje 100 18
desarrolle dicha habilidad, aprenderi el he- 98-99 17
chizo mids bajo de la lista que no conozca ya. 95-97 16

Si se usa un sistema "de niveles", per- 90-94 15
mite que cada hechicero puro o hibrido co- 75-80 13-14
mience con 20 hechizos (10 los semi-hechi- 2574 9-12
ceros) y que aprenda 20 hechizos nuevos 1024 7-8
(10 los semi-hechiceros) por cada nivel ob- 5.9 6
tenido. No es posible aprender un hechizo 3.4 5
de una lista si no se conocen ya todos los 2 4
niveles inferiores de la misma. 1 3

1-100 3-18 Bonif. PP

+35 4
+30
+25
+20
+15
+10

+
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16.5 Lanzando hechizos

Una vez el personaje conoce (es decir, aprende) una lista hasta
un determinado nivel, éste podrd ejecutar aquellos hechizos que
sepa. Sin embargo, normalmente, el hechicero esta restringido en el
tiempo que tarda y en cudntos puede ejecutar antes de descansar.

Si estas usando un sistema basado en niveles, el hechicero
no podra lanzar un hechizo de nivel mayor al suyo propio (por
ejemplo, un hechicero de nivel 5 no podrd lanzar hechizos de
nivel 6 o superiores).

Capacidad de Lanzamiento

El nimero de hechizos que puede lanzar un personaje de-
pende de sus puntos de poder (PP) y del nivel del hechizo. El
nimero de puntos de poder gastado para realizar un hechizo es
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igual al del nivel del hechizo. Los puntos de poder, una vez
usados, s6lo puede recuperarse después de un periodo de des-
canso o meditacién (unas 8 horas).

Cada hechicero tiene tantos PP como rango a la habilidad
tenga «Janzado hechizos» (o su nivel) y una de sus caracteristicas.
Para aquellos personajes con facultades extraordinarias puede
ser 3 0 4 PP por cada rango a la habilidad (o nivel). (La Tabla de
Bonificacién por Caracteristica resume el nimero de puntos de
poder por nivel de los que dispone un personaje). La caracteris-
tica aplicable viene determinada por el reino de poder del perso-
naje (los hechiceros hibridos deberian hacer la media de las ca-
racteristicas de ambos reinos):

Reino Caracteristica para los PP
Canalizacion .......... Intuicién (sabiduria, suerte, conciencia)
Esencia .......c.ccoceeeeennn, Empatia (inteligencia, voz de bardo)
Mentalismo ............... Presencia (carisma, disciplina mental)

Si el DJ estd usando un sistema de caracteristicas de 2-12 o
3-18 deberd usar la tabla apropiada en la Tabla de Bonificacion
por Caracteristica para obtener los puntos de poder por nivel
del personaje.

Objetos de Bonificaciéon — Ciertos objetos magicos pueden
incrementar los hechizos que puede lanzar un personaje en un
mismo dia.

Multiplicadores de Puntos de Poder — Los PP del hechicero
con un multiplicador de puntos de poder se incrementan segin
el factor del objeto. Por ejemplo, un hechicero con un objeto «x2»
y un poder inherente de 7 PP tendri un total de 14 PP.

Sumandos de Hechizo — Cada +1 en un objeto de este tipo
proporcionari al hechicero el poder de lanzar (una vez) un he-
chizo cualquiera de los que ya conoce sin gastar PP. Estos obje-
tos pueden usarse generalmente varias veces (después del mis-
mo periodo de descanso o meditacién que permite al personaje
recuperar sus PP).

Restricciones— El DJ debe manejar con mucho cuidado estos
objetos ya que pueden desequilibrar un sistema. Sugerimos que
mientras los sumandos de hechizos +1 estén disponibles para los
personajes principiantes (como lo estan las armas o armaduras
para los Guerreros), el resto de los objetos sean raros y caros.

¢ Un personaje sélo puede usar un objeto de bonificacion al
mismo tiempo entre periodos de descanso (la posesion de 2 multi-
plicados “x2” no hace que los PP sean el cuadruple de lo normal).

e Los objetos de bonificacion sélo pueden ser usados por 1
personaje cada dia.

e Los objetos de bonificacidon necesitan ser sostenidos en la
mano (o al menos llevados o puestos) cuando son usados (por
ejemplo, un Mago debera llevar su baston en la mano si es un
objeto de bonificacién).

¢ Sugerimos que estos objetos sélo funcionen con un reino
de poder, excepto para los objetos de los hechiceros hibridos.

Varios

Existen muchos mas factores que pueden afectar a los pun-
tos de poder. Por ejemplo, la proximidad de la deidad de un
Clérigo puede incrementarlos, o pueden existir zonas ricas o
pobres en Esencia que afecten a los PP de los Magos. Estos fac-
tores los determinara el Director de Juego.

Tiempo necesario para realizar un hechizo

El tiempo que tarda en lanzarse un hechizo se mide en asal-
tos (recomendamos asaltos de 10 segundos, pero puede variar
segln el sistema de juego). Este tiempo se basa en el nivel del
hechicero y el nivel del hechizo que esta intentando realizar. Los
hechizos son mas ficiles de ejecutar conforme el personaje se
familiariza con €l, un factor que se refleja en términos de juego
comparando su nivel con el del hechizo.

Durante la preparacién del mismo, el hechicero debe con-
centrarse y permanecer relativamente inactivo (sélo se permite
un 10% del movimiento o actividad normal). En el asalto en el
que el hechizo tiene efecto(es decir, cuando se danza- o «realiza»)
puede actuar con un 25% de la actividad normal (lo que implica
que no podra lanzar otro hechizo). Si el hechicero cae, queda
aturdido o muere durante la preparacion, el hechizo quedari
cancelado sin gasto de puntos de poder por ello.

Observa que ciertos hechizos tienen efectos instantineos y
que no necesitan ser preparados, por lo que el hechicero puede
actuar con un 90% de la actividad normal en el asalto en el que
lo realiza (sélo puede ejecutarse un hechizo de este tipo cada
asalto). Los hechizos instantineos se marcan como tales en las
listas de hechizos y en sus descripciones.

Hechizos de Clase I — Requieren de 1 asalto para lanzarse,
ninguno para prepararse y uno para tener efecto. Un hechizo es
de Clase I si el hechicero conoce por lo menos seis hechizos de
nivel superior en la misma lista.

Hechizos de Clase II — Requieren de 2 asaltos para lanzar-
se, uno de preparacion y uno para tener efecto. Un hechizo es de
Clase 1I si no es de Clase 1y el hechicero conoce por lo menos
tres hechizos de nivel superior en la misma lista.

Hechizos de Clase III - Requieren de 3 asaltos para lanzar-
se, dos de preparacién y uno para tener efecto. Un hechizo es de
Clase II si no es de Clase I o de Clase II.

16.6 Resolviendo hechizos

Una vez se ejecuta un hechizo, debe resolverse el efecto del
mismo. En muchos casos los resultados son automaticos, pero
cuando el objetivo es un ser vivo o un objeto inusual, pueden
ocurrir varias cosas. Estos resultados pueden ir desde el fallo del
hechizo hasta un sobre efecto del mismo.

Fallo de hechizo

Cuando falle un hechizo, haz una tirada abierta superior y
aplica sobre el lanzador los resultados de la seccion apropiada
de la Tabla de Fallos de Hechizos 14.6 (p.99). .

Hechizos no ofensivos

Incluyen aquellos que no pueden afectar de manera adversa
a un oponente. Estos hechizos estian indicados y marcados en las
descripciones de los mismos: de informacion, defensivos, etc.
Cuando se lance un hechizo no ofensivo, el hechicero debe rea-
lizar una tirada cerrada de 1-100’; si obtiene 01-02 el hechizo
habri fallado, sino habri tenido efecto.

Ataque de hechizo basico

Incluyen todos los hechizos que no son no-ofensivos y que
tampoco son “ataques de hechizos elementales”. Estos hechizos
son dirigidos contra un objetivo o criatura (un objeto inusual)
que intenta resistirse a los efectos del mismo.

Los Ataques de Hechizo Bisico se resuelven realizando una
tirada de ataque (cerrada) y aplicando los resultados en una Tira-
da de Resistencia (abierta) realizada por el objetivo (o el Director
de Juego). Esta TR indicara si el hechizo afecta o no al objetivo.

Tirada de Ataque Basico — Esta tirada (TAB) es cerrada y
representa la efectividad del hechizo del lanzador.

Tiradas Sin Modificar — Una TAB de 01-02 6 96-100 indica
que se ha conseguido un efecto inmediato sin aplicar modifica-
dores adicionales. Estas tiradas estin marcadas en la Tabla de
Ataque de Hechizo Bdsico con un “TSM”; una tirada de 01-02
indica que el hechizo falla automaticamente, mientras que una
tirada de 96-00 indica un modificador anormalmente mayor para
la Tirada de Resistencia.
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Modificadores a la Tirada de Ataque de Basico — Si la
tirada original no fue ni un 01-02 ni un 96-00, aplica las siguien-
tes modificaciones a la tirada para obtener la TAB Modificada. Si
la TAB modificada es menor de 03, tratala como 03. Si la tirada
modificada es mayor de 95, la TAB Modificada sera 95.

Nivel — El nivel hasta el que conoce la lista de hechizos se
afiade a la TAB.

Alcance — Existe un modificador a la TAB segun la distancia
existente entre el hechicero y el objetivo. Estas modificaciones se
encuentran en la Tabla de Ataque de Hechizo Bisico 13.1 (p.81).

Situacion y Cobertura — Ciertas situaciones pueden aca-
rrear modificadores asignadas por el Director de Juego. Sugeri-
mos las siguientes:

Situacién Mod. Notas

Cobertura Total -20 Detectado pero no visto.
Cobertura Parcial -10 Menos del 50% del objetivo visto.
Objetivo Estatico +10 Sin cobertura, el objetivo esta sor-

prendido o caido.

Varios — Algunas razas, materiales inusuales, hechizos y ob-
jetos magicos pueden modificar la TAB.

Tabla de Ataque de Hechizo Bisico — Esta Tabla (p.81)
tiene 9 columnas que muestran el efecto de que tienen ciertas
armaduras sobre los tres reinos de poder. Para encontrar la co-
lumna apropiada, primero busca el encabezado del reino de po-
der del hechizo lanzado (Esencia, Canalizacién o Mentalismo) y
luego elige una de las tres columnas bajo el reino que puede
aplicarse al objetivo.

Efectos de la Tirada de Ataque Basico — La TAB Modifica-
da se cruza con la columna apropiada y el resultado se lee en la
Tabla de Ataque de Hechizo Basico 13.1.

Fallo de Hechizo~- Un resultado ‘F’ indica que el hechizo falla.

Modificacion a la Tirada de Resistencia— Un resultado nega-
tivo o positivo indica que hay que anadir ese nimero a la Tirada
de Resistencia del objetivo. *

Tiradas de Resistencia

El objetivo de un ataque de hechizo basico que no haya
fallado debe realizar una Tirada de Resistencia (TR). Esta tirada
abierta representa la resistencia innata del objetivo a los efectos
del hechizo y puede modificarse por los siguientes factores:

Modificadores de la TAB — Se anade a la TR el modificador
indicado al cruzar la TAB Modificada con la columna apropiada
segun el objetivo.

Bonificacién por Caracteristica— Esta bonificacion se basa en
el reino del hechizo lanzado y una de las caracteristicas del objeti-
vo. La bonificacion por caracteristica a la TR contra los hechizos
basicos de un hechicero hibrido se obtiene de realizar la media de
las dos caracteristicas implicadas. Los valores de estas bonificacio-
nes aparecen en la Tabla de Bonificacion Por Caracteristica. Usa la
Intuicion (Sabiduria) para la Canalizacién, la Empatia (Inteligen-
cia) para la Esencia y la Presencia (Carisma) para el Mentalismo.

Objetivos Voluntarios — Ciertos objetivos puede ser objetivos
voluntarios de hechizos, por lo que la TR se modificard con un —50.

Varios — Algunas razas, materiales inusuales, hechizos y ob-
jetos mdgicos pueden modificar la TR.

Hechizos de ataque elementales

Un hechizo de ataque elemental concentra una de las for-
mas en bruto de la Esencia (tierra, agua, aire, calor, frio o luz)
sobre el objetivo en forma de ataque fisico. Debido a que el
hechizo contra la fuerza elemental para poder golpear fisicamen-
te al objetivo, éste no podri realizar una TR. Los hechizos de
este tipo tienen una tabla de ataque individualizada (Tablas 13.3
a 13.9, p.82-88) para separar los efectos de cada uno.

Tiradas de Ataque Elemental — La Tirada de Ataque Ele-
mental (TAE) es una tirada abierta que representa la precisién y
potencia del hechizo de ataque elemental del lanzador.

Tiradas Sin Modificar — Una TAE de 01-02 o0 96-100 indica
que se ha conseguido un efecto inmediato sin aplicar modifica-
dores adicionales. Estas tiradas estin marcadas en las tablas de
ataque elementales con un “TSM”.

e Una tirada sin modificar de 01-02 indica que el hechizo
falla automaticamente.

e Una tirada sin modificar de 96-00 para hechizos de area
(por ejemplo, Bola de Frio, Bola de Fuego, etc.) indica un resulta-
do de ataque realmente grave.

e Una tirada sin modificar de 00 para hechizos que no sean
de area (por ejemplo, Rayo de Hielo, Rayo de Descarga, etc.)
indica un resultado de ataque realmente grave.

¢ Si no se indica ninguna tirada sin modificar, los resultados
de 01-05 y 96-00 se tratan como si fuese una tirada abierta.

Modificaciones del hechicero a la TAE — Si la TAE original
no fue una tirada sin modificar, aplica los siguientes modificadores:

Nivel— Anade a la TAE el nivel hasta el que conoce la lista de
hechizos.

Agilidad del Hechicero — La bonificacion por agilidad del
lanzador puede modificar la TAE (consulta la Tabla de Bonifica-
cién por Caracteristica). No se puede aplicar a los Hechizos de
Area (por ejemplo, Bola de Frio, Bola de Fuego).

Bonificacion a la Habilidad de Hechizos Dirigidos— A través
de la prictica y el esfuerzo, el hechicero puede desarrollar la
habilidad de Hechizo Dirigido en el uso de ciertos hechizos de
ataque elementales, siempre dependiendo del sistema de juego.
Este modificador no se puede aplicar a los Hechizos de Area (por
ejemplo, Bola de Frio, Bola de Fuego).

Alcance — Existe un modificador a la TAE segin la distancia
existente entre el hechicero y el objetivo. Estos modificadores se
encuentran en las tablas de ataque. Este modificador no se pue-
de aplicar a los Hechizos de Area (por ejemplo, Bola de Frio,
Bola de Fuego).

Modificaciones del objetivo a 1a TAE — Si la TAE original no
fue una tirada sin modificar, aplica los siguientes moditicadores:

Rapidez del Objetivo ~ La bonificacion por rapidez del obje-
tivo puede modificar la TAE (consulta la Tabla de Bonificacion
por Caracteristica). Soélo puede aplicarse si el objetivo se estd
moviendo; aquellos que estén quietos recibirian las bonificacio-
nes por cobertura y posicion el lugar de esta.

Escudos y Yelmos — Un escudo o yelmo encarado hacia el
hechicero proporcionan modificadores al objetivo tal y como se
muestra a4 continuacion. El modificador por escudo no se aplica a
los Hechizos de Area (por ejemplo, Bola de Frio, Bola de Fuego).

Tipo Mod.alaTAE Nota

Sin Yelmo +5 -

Yelmo Normal +0 -

Yelmo Completo -5 cubre la cara
Escudo Muralla -30 17,5-25 kilos
Escudo Completo -20 12,5-15 kilos
Escudo Normal -15 7,5-10 kilos
Rodela -5 2,5-5 kilos

Cobertura y Posicion — A veces el objetivo puede tener una
posicion ventajosa. Por ejemplo, estar parcialmente cubierto por
un arbol lo que le dard una modificacién a la TAE (a determinar
por el D]). Observa es posible que la posicion sea tan ventajosa
que el objetivo no se vea afectado por el ataque (utiliza el senti-
do comuin). Sugerimos los siguientes modificadores.

Situacién Mod. Notas

Cobertura Total -60 Detectado pero no visto
Cobertura Parcial -30 Menos del 50% del objetivo visto.
Objetivo Estitico +30 Sin cobertura, el objetivo esti sor-

prendido o caido.
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Hechizos de Area — Ciertos ataques de hechizos elementa-
les se denominan hechizos de Area (Bola de fuego, Bola de Frio,
etc.). Estos hechizos atacan a todos los objetivos que se encuen-
tren en su radio. Las modificaciones a la TAE debido a la Agilidad
del hechicero, la habilidad, el alcance y el escudo del objetivo no
se aplican; el resto de modificadores si. Ademds, existe un modi-
ficador a la TAE +20 para cualquier objetivo que se encuentre en
¢l punto central del hechizo (elegido por el lanzador).

Determinar el Resultado — Si la TAE Modificada es menor
de 03, tratala como 03; si es mayor de 95, tritala como 95. Si la
TAE Modificada de un hechizo que no sea de Area es mayor de
99, tritala como 99.

La TAE Modifica se cruza con la armadura del objetivo en la
tabla de ataque elemental apropiada. Los resultados pueden ir
desde un fallo a un critico:

Fallo — Un resultado ‘F’ indica que el hechizo ha fallado.

Puntos de Davio — Un resultado numérico (por ejemplo, ‘8")
indica los puntos de dano que recibe el objetivo. Cada objetivo
tiene un limite en los puntos de dano que puede recibir; cuando
se sobrepasa ese limite el objetivo cae inconsciente. Si los puntos
de dano recibidos son demasiados puede causarle la muerte.

Aciertos Criticos — Un resultado numérico seguido de una
letra (por ejemplo, ‘17B’) indica que: recibe puntos de dafio (como
en el anterior parrafo) y un acierto critico cuya gravedad viene
determinada por la letra (es decir, una gravedad entre ‘A’ y ‘J).

Tablas de Aciertos Criticos — La gravedad de un acierto
critico (o critico a secas) va desde una ‘A’ (el menos grave) a una
‘E’ (el mas grave); los criticos con letras de la ‘F’ a la J” indican
que se producen varios criticos en las tablas de ataques elemen-
tales tal y como se describe un poco mas abajo.

Cuando se inflija un critico, realiza una segunda tirada (1-
100, cerrada) y cruza el resultado con la gravedad del critico (‘A’,
‘B’, ‘C’, ‘D’ 0 ‘E’) en la tabla apropiada, aplicando los resultados
inmediatamente.

Ciertos criticos son de gravedad ‘F’, ‘G’, ‘H’, ‘T o ‘J'. Estos
resultados indican que hay que aplicar sobre el objetivo dos o
tres aciertos criticos. Realiza una tirada separada para critico y
aplica todos los resultados. El nimero de criticos y su gravedad
viene determinado por la siguiente tabla.

Gravedad Critico Critico Critico
del Critico Principal Secundario Terciario
F E A -

G E B -

H E C A
I E D B
J E D C

Criaturas Grandes y Enormes — Ciertas criaturas
infrecuentes son demasiado grandes o poderosas para que pue-
das usar las tablas de criticos normales sobre ellas. Estas criaturas
se clasifican en dos categorias:

o Criaturas Grandes (trolls, gigantes, demonios, no-muertos, etc.).
e Criaturas Enormes (dragones, demonios poderosos, etc.).

Cada categoria tiene su propia columna en la Tabla 14.5
(p.93), que es consultada si se ha realizado un critico lo suficien-
temente grave contra ellas.

Aciertos Criticos para Criaturas Grandes—Las criaturas gran-
des solo se ven afectadas por criticos ‘B’, *C’, ‘D’, o ‘E’ (es decir,
los criticos de ‘A’ se ignoran). Realiza una tirada abierta y cruza el
resultado con la columna de “Criaturas Grandes, Normal” de la
Tabla 14.5 (p.93) para obtener un resultado.

Aciertos Criticos para Criaturas Enormes— Las criaturas enor-
mes solo se ven afectadas por criticos de gravedad ‘D’, o ‘E’ (es

decir, los criticos ‘A’, ‘B’ y ‘C’ se ignoran). Realiza una tirada
abierta y cruza el resultado con la columna de “Criaturas Enor-
mes, Normal” de la Tabla 14.5 (p.93) para obtener un resultado.

Criticos Exterminadores — Algunas criaturas Grandes o Enor-
mes son especialmente vulnerables a ciertos criticos de hechizos.
En estos casos, si tienes que resolver un acierto critico contra
estas criaturas, usa la columna “Exterminador” apropiada de la
Tabla 14.5 en lugar de la columna “Normal”.

Resultados de Fallo y Critico

Todas las tablas de criticos y fallo tienen dos tipos de infor-
macién: descripciones y mecinicas.

e La informacion descriptiva muestra el golpe critico (in-
cluyendo generalmente una localizacion del cuerpo). El DJ es
libre de alterar la descripcion para que el tipo de ataque no
resulte absurdo.

e La informacién mecdnica describe los efectos en el juego
del critico. La presentacion de esta informacion seguira siempre
este formato:

+BPV-_PBiE_B® - B é-B-a) - B+

donde a y B son numeros. En general:

.................................................................. puntos
.. asaltos aturdido
asaltos sin parar
RE et en asaltos obligado a parar
puntos por asalto
penalizacion
bonificacion

Algunas veces, el segundo y tercer simbolo estin combina-
dos (como #¥®). También, a veces, el tercer simbolo es reempla-
zado por B(X - &) (aqui no puede haber un simbolo de & y otro
de X juntos). A continuacion se detallan mds a fondo cada uno
de los simbolos.

e +BPV — Indica que el objetivo del ataque pierde B puntos
de vida adicionales.

o B £ — Indica que el objetivo del ataque estd aturdido du-
rante P asaltos. Mientras esté aturdido, el objetivo no puede ata-
car y solo puede parar con la mitad de su BO (redondeando
hacia arriba). Las otras maniobras permitidas son las de movi-
miento y maniobra (modificadas en =50 como minimo).

e B ® — Indica que el objetivo del ataque no puede parar
durante B asaltos. Las Gnicas acciones permitidas son las de mo-
vimiento y maniobra (modificadas en =75 como minimo). Este
resulta estd acompanado a menudo por un resultado de £&. Cuan-
do B no se especifica sera 1.

o B(X%-a) — Indica que el objetivo del ataque debe parar du-
rante B asaltos con una penalizacion -ot. Las Unicas acciones per-
mitidas son las de movimiento y maniobra (modificadas en =75
como minimo). Cuando no se especifique a sera 0. Cuando B no
se especifica sera 1.

e B 6 — Indica que el objetivo del ataque pierde B puntos
cada asalto hasta que la herida sea curada. El dano comienza a
aplicarse el asalto siguiente después de realizar el critico. La “he-
morragia” no s6lo representa la pérdida de sangre, sino también
dolor intenso. Cuando B no se especifica sera 1.

o B(-o) — Indica que el objetivo del ataque sufre una penali-
zacion de o durante B asaltos. Cuando no se especifique B, la
penalizacion durara hasta que se cure la herida.

o B(+a) — Indica que el atacante obtiene una bonificacion de
o durante B asaltos. Cuando B no se especifica serd 1.




