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Y el hombre olvidé.

WUadie es capaz de decir por qué ocurrid ni como.

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

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

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

Y el polvo se dispersé en los vientos.

En aquella época el mundo tenia otro nombre.

Pero nadie queda para recordarlo.

Bienvenidos a Anima.

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

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

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

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

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

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

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

jugadores y el Director de Juego. Los jugadores son

jugador decide cémo se comporta en cada

Bienvenidos a Anima: Core Exxet.

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

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

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

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

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

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

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

j interpreta s 6n predefinido.

en este libro,
> :

77 78 uag @ 4od oprusni

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

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

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

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

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

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

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

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

Si vas a ser Director de Juego

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

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

Jugar a Anima

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Lemures: Les hago sefias para que se acerquen.

Celia y Pazusu a la vez: jVamos!.

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

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

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




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

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

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

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

Lemures: Cargo contra ella e intento derribarla.

Pazusu: Le ayudo.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

TERMINOS

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

que se encuentra un individuo. =

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




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

= También mide el peso méximo que es posible levantar.

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

MECANICA DE JUEGO 7

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

Material necesario

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

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

El azar

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

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

Haciendo tiradas

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

La Tirada Abierta

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

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

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




La Pifia

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

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

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

Maestria

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

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

Controles de Habilidad

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

Controles de Resistencia

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

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

Controles de caracteristicas

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Regla del 10

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

Un personaje ejecuta un control de Destreza donde tiene un

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

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

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

A MODO DE CONCLUSION

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

CRIEACIO

Cariimutor

Carituro 1

CREACION DE PERSONAIJES

Wacer es empezar a morir.

-TCeofilo Gautier-

iOQUuE ES UN PERSONAJE?

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

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

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

LSt CARACTERISTICAS

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

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

Fuerza (FUE)

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

Destreza (DES)

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

Agilidad (AGI)

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

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

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

Poder (POD)

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

Voluntad (VOL)

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

Percepcion (PER)

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

Genenciontdertinadas

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

Tipo |

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

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

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

Tipo Il

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

Tipo IV

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

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

Pronto veremos el siguiente paso a dar.

Los bonos y su aplicacion

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

REecuapro I: LAs CARACTERISTICAS

(QUE IMPLICAN
LAS CARACTERISTICAS?
1

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

2/ 3

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

4

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

5

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

TABLA 2: BoNoS DE CARACTERISTICAS

Caracteristicas Bonos

1 -30
2 -20
3 -10

4 -5

5 0

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

Los [imites humanos de las caracteristicas

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

6

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

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

9

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

e

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

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




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

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

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

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

Raza

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

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

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

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

Apariencia

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

Tamafio

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

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

A

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

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

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

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

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

su habilidad final. Su listado es el siguiente:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Habilidades secundarias

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

REcuaDro II: HABILIDADES SECUNDARIAS

HABILIDADES SECUNDARIAS

ATLETICAS
Acrobacias
Atletismo

INTELECTUALES
Animales
Ciencia

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

SOCIALES
Estilo
Intimidar
Liderazgo
Persuasion

ViGoRr
Frialdad
Proezas de fuerza
Resistir el dolor

SUBTERFUGIO
Cerrajerfa
Disfraz

O e CREATIVAS

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

El funcionamiento de las habilidades

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

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

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

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

ARQUETIPOS Y CATEGORIAS

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

ARQUETIPOS Y CATEGORIAS

LucHADOR
Guerrero
Guerrero acrébata
Paladin

PsiQuico
Guerrero mentalista
Mentalista
Hechicero mentalista

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

ACECHADOR
Explorador
Ladrén
Sombra
Asesino
llusionista

DoMINE
Tao
Tecnicista

MisTico
Guerrero conjurador
Hechicero
llusionista
Warlock
Conjurador
Hechicero mentalista

SIN CATEGORIA
Novel

Los arquetipos

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

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

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

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

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

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

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

Las categorias

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

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

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

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

Los PunTos DE
DESARROLLO Y EL NIVEL

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

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

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

Niveles de poder

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

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

Calculo y distribucion de puntos

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

Imaginemos que queremos gastarnos 60 PD en una habilidad

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

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

Los lmites en la
distribucion de puntos

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

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

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

El limite de la
habilidad ofensiva y defensiva

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

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

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

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

Explorando unas viejas ruinas

El limite en la distribucion
de la Proyeccion Mdgica y Psiquica

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

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

Maestria

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

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

Mejora INNATA

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

La Mejora Natural

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

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

BoniFicADOR NATURAL

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

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

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

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

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

Los bonos por categoria

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

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

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

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

Puntos pE Vipa v TurNo

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

Constitucion

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

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

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

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

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

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

PRESENCIA Y RESISTENCIAS

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

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

Los Puntos pE CREACION

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

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

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

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

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

Las cinco clases de Resistencias son las siguientes:

,nj-:,]‘.r

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

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

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

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

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

TABLA 5: PRESENCIA BASE

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

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

Ventajas comunes

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

BEPETIR UNA TIRADA DE CARACTERISTICAS

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

SUMAR UN PUNTO A UNA CARACTERISTICA

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

SUSTITUIR UNA CARACTERISTICA POR UN NUEVE

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




BESISTENCIA FISICA EXCEPCIONAL

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

BESISTENCIA MAGICA EXCEPCIONAL

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

BEsISTENCIA PSIQUICA EXCEPCIONAL

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

ACCESO A UNA DISCIPLINA PSIQUICA

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

ACCESO LIBRE A CUALQUIER DISCIPLINA PSIQUICA

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

disciplina psiquica y sus habilidades.

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

Coste: 2

FONDOS INICIALES

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

AFINIDAD ANIMAL

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

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

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

puntos adicionales la aumenta cuatro y seis niveles, respectivamente.

Coste: 1,2, 3

ENCANTO

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

AMBIDESTRIA

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

VISION NOCTUBNA

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

BUENA SUERTE

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

INQUIETANTE

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

APTO EN UN CAMPO

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

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

APTO EN UNA MATERIA

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

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

SENTIDOS AGUDOS

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

Coste: 1

Don

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

APBENDIZAJE INNATO

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

APRENDIZAJE INNATO EN UN CAMPO

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

CONOCEDOR DE TODAS LAS MATERIAS

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

SUENO LIGERO

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

BEFLEJOS BAPIDOS

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

INMUNIDAD AL DOLOR Y AL CANSANCIO

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




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

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

persona pequefia o viceversa.

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

Tamafio en el momento de su creacién.

Coste: 1

AFORTUNADO

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

ABMADUBA NATURAL

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

ABMADUBA MISTICA

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

ARTEFACTO

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

ACCESO A PODERES PSIQUICOS NATURALES

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

MAESTRO MARCIAL

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

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

VER LO SOBRENATURAL

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

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

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

Coste: 1

SENTIDO DEL PELIGRO

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

CuURTIDO

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

BECUPERACION DE KI

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

E1AN

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

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

Ventajas para personajes con el Don

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

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

APTO PARA EL DESARROLLO DE LA MAGIA

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

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

Coste: 1

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

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

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

resultado del choque de conjuros.

Coste: 1

BECUPERACION SUPERIOR DE MAGIA

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

MAGIA INNATA MEJOBADA

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

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

INUTILIDAD SOMATICA

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

INUTILIDAD OBAL

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

DESEQUILIBRIO ELEMENTAL

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

DESEQUILIBRIO SEPHIROTICO

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

CONOCIMIENTO NATUBAL DE VIA

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

Aradia tiene un desequilibrio natural hacia la magia oscura

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

CALIBBE

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

CONCENTBACION EXTREMA

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

MANTENIMIENTO ANADIDO

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




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

BEcupERACION DE CVs

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

DESEQUILIBRIO PSIQUICO

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

CONCENTRACION PASIVA

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

Desventajas comunes

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

BEDUCIR DOS PUNTOS A UNA CARACTERISTICA

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

SALUD ENFEBMIZA

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

LENTA CUBACION

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

Miopia

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

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

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

sustancia nociva.

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

Beneficio: 1

FAciL POSESION

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

VULNERABILIDAD A LA MAGIA

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

VULNERABLE AL FRIO O AL CALOR

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

EXTBEMIDAD ATROFIADA

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

DEBILIDAD FiSICA

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

ASPECTO DESAGRADABLE

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

DESAFORTUNADO

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

ENFERMEDAD GRAVE

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

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

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

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

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

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

se haya permanecido en contacto con dicho elemento.

Beneficio: 1

SUENO PBOFUNDO

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

FoBiA GRAVE

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

MaALA SUERTE

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

Mupo

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

CieGo

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

SORDO

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

APRENDIZAJE LENTO

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

BEACCION LENTA

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

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

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

Beneficio: 1

ADICCION O VICIO GRAVE

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

VULNERABLE AL DOLOR

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

EXHAUSTO

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

Desventajas
para personajes con el Don

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

OBLIGACION ORAL

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

OBLIGACION SOMATICA

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

EXTENUACION MAGICA

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

LENTA RECUPERACION DE MAGIA

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




MAGIA ATADA A ACCION

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

MaGiA ESTANCA

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

LAZO EXISTENCIAL

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

BRUJERIA

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

Desventajas para psiquicos

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

EXTENUACION PSIQUICA

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

SIN CONCENTBACION

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

PoDER UNICO

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

Beneficio: 1

CONSUMICION PSIQUICA

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

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

; sobrepasar los limites en la Proyeccién Mégica o Psiquica.

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

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




Limite de la Mejora Natural

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

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

Aumento de caracteristicas

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

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

El cambio de categoria

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

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

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

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

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

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

Los PERSONAJES =

DE NIVEL CERO

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

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

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

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

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

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

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

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

Ahora vamos a distribuir sus 600 PD entre las

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

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

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

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

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

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

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

Hlustrado por © Wen Yu Li

% v,
-“'.

e 4 ;' m_p" 4

S



Las Armas PERDIDAS

Carituro II

CarfTuLo 2

AS ALmAS PERDIDAS

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

Benditas las animas del purgatorio

-Fosé Gneco Laborde-

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

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

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

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

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

Ellos habfan dejado atras sus almas.

Y asi nacieron los Nephilim.

Los NepuiLim

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5 JAYAN s

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

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

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

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

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

/ tercer ojo. Sus habilidades son las siguientes:

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

L

R -

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

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

\ su frente confiere a los Nephilim la capacidad de ver
parcialmente a los espiritus. Para hacerlo, el personaje
debe cerrar los ojos y de un modo inconsciente podra
“mirar” a los seres espirituales, aunque no sera capaz de
ver nada en el mundo material. Esta habilidad no
permite al personaje ver conjuros, efectos misticos
o matrices psiquicas, sino tan sélo almas invisibles al
ojo humano.
* Debilidad contra la magia: Los conjuros y los
efectos misticos son especialmente poderosos contra
los Nephilim Jayan, que sufren un penalizador de -10 a su
Resistencia Mégica (RM).
¢ Alma inmortal: El conflicto entre los recuerdos del
alma Nephilim y el aprendizaje del personaje provoca un
penalizador de -3 puntos a la experiencia que otorgue
el Director de Juego al finalizar cada sesion.

17 nf g @ +od opvasnif




Hustrado por © Wen Yu Li

Los D"Anjayni eran una raza que se movia en la sombra de la historia,
observando los acontecimientos del mundo y recopilando sucesos. Su mayor
caracteristica era pasar desapercibidos, habilidad que también han heredado
sus almas. Los pocos que los conocen los llaman “los hombres grises” por su
capacidad de actuar sin que nadie se percate de su presencia. El nimero de
Nephilim que ha heredado espiritus D" Anjayni es muy escaso, casi tan exiguo
como el de los Duk’zarist. Sus habilidades son exclusivamente animicas y la
influencia del alma en sus cuerpos es apenas perceptible.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

latentes en su interior esconden poderes mucho mayores.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

[7A" EBECCIONE DIES CAVHE(GIOJRITA

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

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

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

Creacioy de
Nuevasicategonias

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

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

Seline, paladin
de la Sagrada
Orden del Cielo
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Las CATEGORIiAS

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

ARQUETIPO

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

MULTIPO DE VIDA

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

PV

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

TurNo

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

ConocimienTo MARCIAL

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

CV InNATOS

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

HABILIDADES PRIMARIAS

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

HABILIDAD DE COMBATE

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

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

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

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

HABILIDAD SOBRENATURAL

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

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

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

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

HABILIDAD PSIQUICA

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

debe invertir para adquirir un nuevo CV.

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

HABILIDADES SECUNDARIAS

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

CosTES REDUCIDOS

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

BONIFICADORES INNATOS

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

EsPECIAL

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

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

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

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

+1 H. Parada: 2

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacion: 20

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

o mow o

Costes reducidos
+1 Proezas de fuerza: 1

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

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

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

+5 Llevar Armadura por nivel

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Multiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

Hustrado por © Alicia Guillen

Secundarias
+5 Proezas de fuerza por nivel

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

GUERRERO ——

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

Arquetipo: Luchador

Multiplo de Vida: 20

PV: +10 por nivel

Turno: +10 por nivel

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

HABILIDADES PRIMARIAS

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

+1 H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacion: 20

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Multiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

% Habilidad psiquica: Limite 50%
w CV: 20

5 \+I Proyeccion Psiquica: 3

asumirdn profesiones ligadas al combate, como duelistas o espadachines.

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

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

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

Secundarias

+10 Acrobacias por nivel

+10 Saltar por nivel

+10 Atletismo por nivel

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

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

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

+1 Sociales: 1

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

+1 Subterfugio: 3
+1 Creativas: 2

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

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

+1 H. Parada: 2

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacién: 20

|
|
HABILIDADES SECUNDARIAS J
|
|

Costes reducidos
+1 Resistir el dolor: 1

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

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

+10 Desconvocar por nivel

+20 Zeon por nivel

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 2

Multiplo de ACT: 60

+1 Proyeccion Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

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

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

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

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

tratando de conseguir salirse con lo que pretende.

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

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

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

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

Multiplo de ACT: 60

+1 Proyeccién Magica: 3

+1I Convocar: 3

+1 Dominar: 1

+1 Atar: 3

+I Desconvocar: 3

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

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 1

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 2
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
+1 Frialdad: 1

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

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

+10 Controlar por nivel

+20 Zeon por nivel

Secundarias

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

+5 Persuasion por nivel

ESPECIAL

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

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

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

TECNICISTA

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

Arquetipo: Domine Habilidad psiquica: Limite 50%

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

CV innatos: +1 cada 3 niveles

+1 Atléticas: 2

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

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

BONIFICADORES INNATOS

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

Secundarias
Ninguna
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TAO

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

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

Conocimiento Marcial: +30 por nivel HABILIDADES SECUNDARIAS

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

+I1 Dominar: 3
+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3 ESPECIAL

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

+5 Estilo por nivel

EXPLORADOR

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

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

PV: +10 por nivel +1 Sociales: 2

Turno: +5 por nivel +1 Perceptivas: 1

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

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

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

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

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

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

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

Arquetipo: Luchador, Acechador
Muiltiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

Turno: +10 por nivel

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

HABILIDADES PRIMARIAS

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

+1 H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Muiltiplo de Acumulacion: 20

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Multiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

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

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

LADRON

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

Arquetipo: Acechador

Muiltiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

Turno: +10 por nivel

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

HABILIDADES PRIMARIAS

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

+1 H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 3

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacién: 25

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Muiltiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+I Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

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

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 1

+1 Sociales: 2

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

+1 Subterfugio: 1
+1 Creativas: 2

Costes reducidos
+1 Tasacion: 1

BONIFICADORES INNATOS

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

Secundarias

+5 Advertir por nivel

+5 Buscar por nivel

+5 Ocultarse por nivel

+5 Sigilo por nivel

+5 Tramperia por nivel

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

ESPECIAL

+5 por nivel a la habilidad de Ocultacion del Ki

(solo si la desarrolla).

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

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

Secundarias

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

ESPECIAL

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




ASESINO

Arquetipo: Acechador

Muiltiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

Turno: +10 por nivel

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

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

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

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Muiltiplo de ACT: 70

+1 Proyeccién Magica: 3

+1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+1 Desconvocar: 3

Habilidad psiquica: Limite 50%

CV: 20
+1 Proyeccion Psiquica: 3

HECHICERO

e e

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

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

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

+1 Subterfugio: 2
+1 Creativas: 2

Costes reducidos
+1 Sigilo: 1

+| Frialdad: 2

+| Memorizar: 2

BONIFICADORES INNATOS

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

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

- .-. e — i

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

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

Conocimiento Marcial: +10 por nivel HABILIDADES

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

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

+1 Intelectuales: 2
+1 Vigor: 3

+1 Subterfugio: 2
+1 Creativas: 2

] +1 H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1I Llevar Armadura: 3

| +1 Ki: 3

l L Muiltiplo de Acumulacion: 30

Costes reducidos

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

+5 Zeon: 1

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

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

+100 Puntos de Zeon por nivel

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



JARLOCK_

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

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

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

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

HABILIDADES SECUNDARIAS

| Arquetipo: Luchador, Mistico

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

' CV innatos: +1 cada 3 niveles

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

" i

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 1

Muiltiplo de ACT: 50

+1 Proyecciéon Magica: 2

+I Convocar: 2

+I1 Dominar: 2

+1 Atar: 2

+1 Desconvocar: 2

Hlustrado por © Alicia Guillen

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

)

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

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

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

+1 Subterfugio: 2
+| Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

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

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

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

+20 Puntos de Zeon por nivel

Secundarias
+5 Valoracién mégica por nivel

[LUSIONISTA

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

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2
+1 Sociales: 2

Arquetipo: Mistico, Acechador
Multiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

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

HABILIDADES PRIMARIAS s e
+1 Creativas: 2

Habilidad de combate: Limite 50%

+1 H. Ataque: 3

+I H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1I Llevar Armadura: 3

byl k! BONIFICADORES INNATOS
Muiltiplo de Acumulacién: 25

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

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

Multiplo de ACT: 60 Secundarias

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

+I Convocar: 3

+I1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

+I Desconvocar: 3

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

+10 Sigilo por nivel

+10 Ocultarse por nivel

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

+5 Robo por nivel

+5 Persuasion por nivel

—— -
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CQUHECHICERO MENTALISTA

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

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

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

sean también inferiores a los de otras categorias.

Arquetipo: Psiquico

Muiltiplo de Vida: 20

PV: +5 por nivel

Turno: +5 por nivel

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

GUERRERO CONJURADOR

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

Arquetipo: Luchador, Mistico
Multiplo de Vida: 20

PV: +10 por nivel

Turno: +5 por nivel

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

HABILIDADES PRIMARIAS

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

+I H. Parada: 2

+1 H. Esquiva: 2

+1I Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacién: 20

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 1

Mualtiplo de ACT: 60

+1 Proyeccion Magica: 3
+I Convocar: 1

+I Dominar: 1

+1 Atar: 1

+1 Desconvocar: 1

o
:
i

CV: 20

MENTALISTA

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

HABILIDADES SECUNDARIAS
+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

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

+I H. Parada: 3

+1 H. Esquiva: 2

+1I Llevar Armadura: 3

+1 Ki: 3

Muiltiplo de Acumulacién: 30

Habilidad sobrenatural: Limite 50%

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 2
+1 Vigor: 3

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

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

+1 Proyeccién Magica: 3

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

+1 Atar: 3
+I Desconvocar: 3

Habilidad psiquica: Limite 50%

+1 Proyeccion Psiquica: 3

HABILIDADES SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

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

+1 Subterfugio: 2
+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

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

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

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

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

+5 Controlar por nivel

+5 Desconvocar por nivel

+5 Atar por nivel

Secundarias
+5 Ocultismo por nivel




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

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

t HABILIDADES PRIMARIAS

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

i +1 H. Esquiva: 2

[ [' +1 Llevar Armadura: 2

I +1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacion: 25

Habilidad sobrenatural: Limite 50%
+5 Zeon: 3

Multiplo de ACT: 70

+1 Proyeccion Magica: 3

1 +1 Convocar: 3

+1 Dominar: 3

+1 Atar: 3

b +1 Desconvocar: 3

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

i

GUERRERO MENTALISTA

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

convirtiéndose en un guerrero que

HABILIDADES
SECUNDARIAS

+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 3
+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS

Primarias

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

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

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

Secundarias
Ninguna

\
|
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NOVEL

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

Arquetipo: Sin categoria
Multiplo de Vida: 20

\ PV: +5 por nivel

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

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

+1 H. Parada: 2

+1 H. Esquiva: 2

+1 Llevar Armadura: 2

+1 Ki: 2

Multiplo de Acumulacion: 20

Habilidad sobrenatural: Limite 60%
+5 Zeon: 2

Multiplo de ACT: 60

+1 Proyeccion Magica: 2

+1 Convocar: 2

+1 Dominar: 2

+1 Atar: 2

+1 Desconvocar: 2

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

Conocimiento Marcial: +20 por nivel

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

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

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

HABILIDADES SECUNDARIAS
+1 Atléticas: 2

+1 Sociales: 2

+1 Perceptivas: 2

+1 Intelectuales: 2 -

+1 Vigor: 2

+1 Subterfugio: 2

+1 Creativas: 2

Costes reducidos
Ninguno

BONIFICADORES INNATOS
Primarias
+10 Puntos de Zeon por nivel

Secundarias
+10 a cinco habilidades distintas por nivel

ESPECIAL

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



Hlustrado por © Wen Yu Li

La persona que no comete una tonteria,

nunca hard nada interesante.

-Grant-

EL CONCEPTO DE
HiABILIDAD SECUNDARIA

Las habilidades secundarias son las facultades que tiene un

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

son y establece sus ventajas y limitaciones.

Losidiferentesstiposidesiabilidades

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

CoNTROLES: DE DIEICULTAD

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

una accién con éxito. Cuanto mas elevada

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

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

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

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

Ellexitorylell fracaso

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

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

el resultado obtenido.

Lasihabilidadestyasivas

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

personaje no necesita declarar que quiere emplearlas para ponerlas

en practica. La habilidad pasiva se utiliza de manera automatica

cuando el Director de Juego lo considera necesario, incluso si

el jugador no es consciente de ello. Pongamos como ejemplo

Advertir. No resultaria légico que alguien declarase que

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

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

razonable que el personaje tenga derecho a lograr darse

cuenta inconscientemente de que estd siendo robado, por

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

LAVl

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

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

51 a 95: Representa que la accién fracasa terriblemente

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

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

HiABILIDADES SECUNDARIAS

Capiimuor IV




TABLA 7: DIFICULTADES

icultad Requerimientos Explicacion

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

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

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

de que ellos te alcancen...

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

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

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

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

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

Las habilidades enfrentadas

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

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

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

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

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

Las habilidades de conocimiento

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

El penalizador por armadura

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

Atléticas

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

A CBROBACIAS (Agilidad)

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

Sufre el penalizador por armadura.

ATLETISMO (Agilidad)

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

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

Sufre el penalizador por armadura.

TaBLA 8: ATLETISMO

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

MONTAR (agilidad)

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

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

TaBLA 9: NADAR

Cantidad Dificultad Tipo de Movimiento

- -8

40 Facil -5

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

SALTAR (Fuerza)

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

Sufre el penalizador por armadura.

TaBLA 10: SALTAR

Cantidad Dificultad Tipo de Movimiento

- -1

40 Facil +0

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

TREPAR (Agilidad)

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

Sufre el penalizador por armadura.

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




Sociales

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

EstiLo (Poder, pasiva)

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

INTIMIDAR (Voluntad)

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

LIDERAZGO (Poder, pasiva)

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

PERSUASION (Inteligencia)

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

Perceptivas

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

ADVERTIR (Percepcién, pasiva)

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

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

TaBLA 11: MODIFICADORES A LA PERCEPCION

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

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

Olor obvio +30

Varios olores presentes -30

Llevando guantes

Sabor conocido +40

Paladar inactivo -40

Buscar (Percepcion)

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

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

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

Intelectuales

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

ANIMALES (Inteligencia)

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

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

CIENCIA (Inteligencia, conocimiento) -

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

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

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

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

MEDIcINA (Inteligencia, conocimiento)

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

TaBLA 12: TRATAMIENTO DE HERIDAS

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

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

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

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

MEMORIZAR (Inteligencia)

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

NAVEGACION (Inteligencia)

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

OcuLTIsMO (Inteligencia)

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

TASACION (Inteligencia, conocimiento)

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

VALOBRACION MAGICA (Poder, pasiva, conocimiento)

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

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

FRIALDAD (Voluntad, pasiva)

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

TABLA 13: FRIALDAD

Cantidad Dificultad

40 Facil +5

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

PROEZAS DE FUERZA (Fuerza)

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

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

Sufre el penalizador por armadura.

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

TABLA 14: PrOEZAS DE FUERZA

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

BESISTIR EL DOLOR (Voluntad)

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




TaBLA 15: RESISTIR EL DOLOR DISFRAZ (Destreza)

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

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

Material improvisado -20

Subterﬁ'{ﬂ io Material apropiado *+20

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

Trajes y maquillaje preparados +40

Hlustrado por © Wen Yu Li

CEBBAJERIA (Destreza)

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

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

TABLA 17: OCULTARSE

Situacion Bono

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

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

Lugar propicio para esconderse: El personaje se encuentra en un

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

resulta fcil ocultarse.

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

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

BoBo (Destreza)

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

SIGILO (Agilidad)

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

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

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

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

Llustrado por © Sansyu 2002

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

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

VENENOS (Inteligencia, conocimiento)

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

Creativas

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

ARTE (Poder)

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

BAILE (agilidad, conocimiento)

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

Sufre el penalizador por armadura.

R e b

'. (EEEE)




TABLA 21: PREPARACION PARA LA ForjA

Tiempo empleado Bono

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

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

Musica (Poder, conocimiento)

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

TRUCOS DE MANOS (Destreza)

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

TasLA 22: ForjA
Dificultad Cantidad

HaBILIDADES ESPECIALES

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

Yelmos Otros

Armaduras

Herraduras, Hebillas,

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

de Mecha

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




Hlustrado por © Wen Yu Li

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

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

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

RECUADRO IV: MATERIALES

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

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

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

LISTA DE MATERIALES

PIEDRA

Dificultad: -80 Calidad Maxima: +0

Disponibilidad: Comun

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

HUEso

Dificultad: -60 Calidad Maxima: +0

Disponibilidad: Comtn

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

BRONCE

Dificultad: -20 Calidad Maxima: +0

Disponibilidad: Comun

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

HIERRO

Dificultad: +10  Calidad Maxima: +0

Disponibilidad: Comun

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

ACERO

Dificultad: -20 Calidad Maxima: +5

Disponibilidad: Comun

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

AcERO NEGRO

Dificultad: +20  Calidad Maxima: +5

Disponibilidad: B

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

[LUMINATI

Dificultad: +80  Calidad Maxima: +5

Disponibilidad: No Accesible

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

"'«a.__“_‘/ i,

ACERO BLANCO DE SHIVATH

Dificultad: -40 Calidad Maxima: +10

Disponibilidad: B

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

ELEKTRA

Dificultad: +20 Calidad Maxima: +10

Disponibilidad: A

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

MADERA DE GHESTAL
Dificultad: -40 Calidad Maxima: +10
Disponibilidad: No Accesible

Descripcion: La madera de Ghestal se obtiene de los arboles

de Ramalen de los Duk’zarist. Todo parece indicar que en la
actualidad no queda ninguno en toda la faz de Gaia, aunque existen
leyendas de que alguno ha sobrevivido en viejos templos abandonados. Sélo
los artesanos Duk’zarist conocen el secreto de trabajar esta madera. Un
personaje puede especializarse en su uso y cambiar su dificultad a +40, pero
a cambio, perdera la capacidad de utilizar otros materiales.

MALEBOLGIA

Dificultad: +20 Calidad Maxima: +15

Disponibilidad: No Accesible

Descripcion: Malebolgia es el nombre que recibe el metal que se forma
con los huesos de los dragones mas antiguos. Aunque son excepcionalmente
dificiles de forjar, los resultados que se obtienen con ellos son inigualables.
Se dice que un arma bien hecha de Malebolgia es capaz de cortar la materia
sélida como si fuera papel.

METAL ESTELAR

Dificultad: +80 Calidad Maxima: +15

Disponibilidad: No Accesible

Descripcion: Se trata de una rara aleacién de origen desconocido.
Sus cualidades y su apariencia son tan extrafias como sus capacidades.
Probablemente, es el material excepcional mas extrafio de todos.
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ENTRE 1A ViDa Y LA MUERTE

Carituro V

CapiTuLo 5

NTRE LA ViDa Y LA MUERTE

Entre tantos cambios de las cosas humanas,

/
solo la muerte es sequra;

no obstante, todos se lamentan

de una cosa que no engana a naodie.

Las heridas de Lemures lo arrastran a la fina linea entre la vida y la muerte

La Vipa

Cuando creas tu personaje, calculas la cantidad de puntos de vida totales (a
partir de ahora PV) que tiene, conforme a su Constitucién y a su categorfa.
Estos puntos te informan de su estado fisico y su condicién actual. Cuando estén
al méaximo, tu personaje se encontrara en perfectas condiciones. Segin vaya
sufriendo heridas y dafios, sus PV iran disminuyendo.

Existen muchas causas por las que alguien puede perder PV: recibir un
ataque en un combate, caerse por unas escaleras o ser arrollado por un caballo
son sélo algunos ejemplos. Cuando un individuo sufre puntos de dafio, debera
restar esa cantidad de sus PV.

Que un personaje tenga mas PV que otro representa que su resistencia
al dafio es mayor y que es capaz de aguantar mejor las heridas. No obstante,
debes de tener en cuenta que el hecho de que alguien posea mas PV no significa
necesariamente que pueda afrontar un mayor nimero de heridas mortales.
Tomemos como referencia el siguiente ejemplo. Un personaje con 90 PV recibe
un ataque en el pecho que le causa 130 puntos de dafio, provocandole de
inmediato la muerte. La justificacion de este dafio se basa en que el impacto le
ha destrozado parte de su caja toricica, alcanzandole en los pulmones: un golpe
asi mataria de inmediato a cualquiera. Sin embargo, si un sujeto con 240 PV
recibiera el mismo ataque (130 puntos de dafio), no podriamos decir que le han
roto la caja toracica y atravesado los pulmones, pero que aun asi ha sobrevivido.
Por el contrario, se considera que ha recibido un ataque con idéntica potencia
en el mismo lugar, pero sus costillas no se han quebrado con el impacto y,

aunque acabara seriamente dafiado, el resultado final serfa muy distinto.

-Séneca-

Desang rarse

Cuando un personaje recibe un critico (incluso si no produce
efectos), ha recibido en un solo impacto una herida tan
formidable que el dafio puede agravarse por la pérdida de
sangre. En este caso, pierde un punto de vida adicional por
minuto hasta que pueda tratar sus heridas y estabilizarse.
Atender una hemorragia de estas caracteristicas requiere un
control de Medicina con una dificultad de Facil (FAC). Cada 5
PV que pierda por este método, sufre también un penalizador
de -10 a la accién. Si mediante este dafio el personaje llega a
cero PV, cae inconsciente y entra en un estado entre la vida y la
muerte, aunque deja de perder puntos por desangramiento.

El Director de Juego puede decidir, pasado cierto tiempo,
detener naturalmente la hemorragia si lo considera apropiado.

La MUERTE

Tarde o temprano un personaje malherido puede acabar
muriendo. Existen dos causas para que alguien pierda la vida. En
primer lugar, si sufre un critico de amputacién en su cabeza o
en su corazén (es decir, alguno de sus puntos vulnerables), la
muerte es automatica y no es posible evitarla de ninguna manera.
También fallece si recibe heridas que reduzcan sus PV hasta cifras
negativas muy bajas. Si disminuyen por debajo de cero, pierde
el conocimiento automaticamente pero sobrevive. Una persona
aguanta sin morir hasta el quintuple del valor de su Constitucién en
PV negativos. Si el dafio causado los reduce por debajo de esta cantidad, muere.

Alguien con Constitucion 5 resistiria entre la vida y la muerte
hasta que sus PV descendieran por debajo de -25, mientras que otro
individuo con Constitucién 8 aguantaria hasta —40.

La fina linea
entre la vida y la muerte

Cuando los PV de un personaje disminuyen por debajo de cero sin haber
muerto adn, se encuentra en un estado critico al que llamamos entre la vida y
la muerte. En esta condicién, existe la posibilidad de que su cuerpo sea incapaz
de soportarlo y acabe igualmente pereciendo. Alguien entre la vida y la muerte
debera superar un control de RF contra 120 cada hora para tratar de estabilizarse
o, de lo contrario, perdera un punto de vida adicional. Si mediante esta pérdida
sus PV disminuyen por debajo del quintuple del valor de su Constitucién en
negativos, o falla el control de Resistencia por mas de 60, morira.

En el caso de que consiga estabilizarse, pasara a tener cero PV y recuperara
la conciencia, aunque sufriendo un negativo continuo a toda accién de —60, que
desaparecera a un ritmo de 5 puntos por dia (salvo si su nivel de Regeneracién
indica otra cosa). También se puede estabilizar a alguien superando un control
de Medicina contra una dificultad Media (MED).
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El llamamiento

Si un personaje muere, su espiritu permanece en el mundo una hora por
cada punto que tenga en su caracteristica de Poder. Pasado este tiempo, su alma
transmigra al mas alld y desaparece para siempre. Dependiendo de cada caso,
el alma aguarda junto a su cuerpo o en el lugar donde fallecié, seglin considere

apropiado el Director de Juego.

TABLA 23: INDICE DE REGENERACION

Constitucion Regeneracion

1a2 Ninguna
3a7 1
8a9 2
10 3
1 &
12 5
13 6
14 7
15 8
16 9
17 10
18 i
19020 12

La RECUPERACION .

Cualquier herida se recupera con el tiempo, aunque cuanto hace falta depende
de la Constitucién y de la gravedad de las mismas. Cada individuo tiene un factor
de curacién distinto que indica el ritmo con el que se repone de los dafios, al que
llamaremos nivel de Regeneracion.

El nivel de Regeneracion

El nivel de Regeneracién de un personaje se basa en su Constitucion. Dependiendo
de lo elevado que sea este atributo, puede tener una Regeneracién distinta, tal y
como se muestra en |a Tabla 23. No es necesario alcanzar la Inhumanidad para
obtener los beneficios del nivel de Regeneracién de una Constitucién superior
a 10, ya que un cuerpo vivo se cura naturalmente. Los niveles de Regeneracién
19 y 20 son un caso especial. Sélo las entidades con un Gnosis superior a 40
pueden acceder a ellos.

A continuacién, en la Tabla 24 podéis ver los PV que recupera una
persona, dependiendo de su Regeneracién. Para que se entienda que alguien
estd descansando, debe de pasar el dia con cuidados y moviéndose lo minimo
posible. En la tabla también se determina el indice de recuperacién de negativos
continuos a la accién que se sufran a causa de lesiones fisicas, como rotura de
huesos o conmociones. Son, por ejemplo, los efectos producidos por criticos
superiores a 50 que no hayan supuesto amputacioén. En el caso de las criaturas
con acumulacién de dafio, el indice de recuperaciéon de PV regenerados se
multiplica por cinco.

Ademds de la curacién, el nivel de Regeneracién otorga al personaje diversas
habilidades innatas, que se explican en la columna capacidades especiales.

TABLA 24: INDICES DE CURACION

Nivel de Sin Reduccién de q q
= Descansando . Capacidades especiales
Regeneracion descanso Negativos
1 10 al dfa 5 al dia -5 al dia
! 2 20 al dia 10 al dia -5 al dia
; 3 30 al dia 15 al dia -5 al dia
E 4 40 al dia 20 al dia -10 al dia
5 50 al dia 25 al dia -10 al dia No quedan cicatrices
6 75 al dia 30 al dia -15 al dia El personaje no sufre los efectos del desangramiento
7 100 al dia 50 al dia 20 al dia Los miembros limpiamente amputados se recuperan si se unen al mufién |
durante una semana
8 250 al dia 100 al dia -25 al dia Como el anterior, pero en cinco dias
9 500 al dia 200 al dia 30 al dia Como el anterior, peroen tres dias. El personaje supera autométicamente
el estado entre la vida y la muerte
10 1 por minuto NA -40 al dia Como el anterior, pero en un dia
1 e NA 50 al dia Cualquier miembro amputado se recupera, uniendo los restos al mufién
durante una semana
12 5 por minuto NA -5 por hora Como el anterior, pero en tres dias
] 13 10 por minuto NA -10 por hora Como el anterior, pero en un dia
14 1 por asalto NA 15 por hora Cualquier miembro se recupera, uniéndolo al mufién durante unas
pocas horas
4 Cualquier miembro se recupera inmediatamente si se une al mufién
_ 15 5 por asalto NA -20 por hora durante un asalto. Salvo la cabeza, cualquier miembro amputado vuelve |
i a crecer en una semana
I! 16 10 por asalto NA -10 por minuto  Salvo la cabeza, cualquier miembro amputado vuelve a crecer en un dia
17 s i NA S10jporaaii Sa'Ivo la cabeza, cualquier miembro amputado vuelve a crecer en pocos
minutos
18 50 sy 2l NA S Salvo la cabeza, cualquier miembro amputado vuelve a crecer en pocos
asaltos
= 19 100 por asalto NA Todos Cualquier miembro seccionado crece y es completamente funcional en un asalto
20%* 250 por asalto NA Todos Todos los criticos fisicos son anulados

*Se requiere Gnosis 40 o superior para tener Regeneracién 19, y Gnosis 45 para nivel 20.
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T odos los hombres
estamos hechos del mismo barro,

pero no del mismo molde.
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Las CapacipADES FiSicAs

Las capacidades fisicas dependen directamente de las caracteristicas del personaje.
Hay tres distintas: el Tipo de movimiento, el indice de peso y el Cansancio. Cada
una de ellas tiene funciones diferentes, desde saber cuan rapido es capaz de
correr un individuo a la cantidad de peso que podra levantar. En este capitulo
nos centraremos en ellas y veremos sus variados usos en partida.

Tipo' del Movimiento

El Tipo de movimiento indica la velocidad a la que puede desplazarse un personaje.
Es equivalente al atributo de Agilidad: Si por ejemplo tiene Agilidad 7, su Tipo
de movimiento es también de 7. Para saber cuantos metros se traslada alguien,
hay que consultar la Tabla 25. La distancia que alli se refleja hace referencia
al espacio maximo que alguien puede llegar a correr durante un asalto (que
como veremos en el Capitulo 9, se corresponde a un periodo de tiempo de
3 segundos), una vez que ya se encuentra en movimiento. En condiciones poco
favorables, como terreno montafioso o abrupto, su velocidad puede ser de uno
a tres puntos mas baja, segiin considere apropiado el Director de Juego. Esta
capacidad se modifica por la habilidad secundaria Atletismo del personaje.

TaBLA 25: TiPo DE MOVIMIENTO

Tipo de Distancia maxima q
Movimiento por asalto g uiere
1 Menos de un metro
2 4 metros
3 8 metros
4 15 metros
5 20 metros
6 22 metros
7 25 metros
8 28 metros
9 32 metros
10 35 metros
M 40 metros Inhumanidad
12 50 metros Inhumanidad
13 80 metros Inhumanidad
14 150 metros Zen
15 250 metros Zen
16 500 metros Zen
17 1 kilémetro Zen
18 5 kilémetros Zen
19 25 kilémetros Zen
20 Especial Zen

Cuando un personaje alcanza un Tipo de movimiento superior a 10, se
desplaza a una velocidad que un ser humano normal no puede alcanzar en la
vida real. Por ello, si no desarrolla la capacidad de realizar acciones Inhumanas o
de Zen, no podra moverse a un indice mayor de 10 a pesar de que su Agilidad
sea superior. Las entidades que se desplazan con un Tipo de movimiento 20,
se trasladan a una velocidad desproporcionada, y cubren en un solo asalto
cualquier distancia a la que deseen estar.

Saltando

La capacidad de saltar de un individuo también depende de su Tipo de movimiento.
Si toma la carrerilla apropiada, un personaje puede saltar horizontalmente hasta una
quinta parte de su Tipo de movimiento, redondeando hacia abajo. Esta capacidad se
modifica por la habilidad secundaria Saltar del personaje.

Dado que el tipo de movimiento de Celia es 10, puede saltar hasta
7 metros horizontalmente si toma la carrerilla apropiada.

Indice. de: Peso

Indica cudnto peso puede levantar un personaje. Es equivalente a la caracteristica
de Fuerza, por lo que si alguien posee un atributo de 7, tiene el mismo valor como
indice de peso. Para saber el peso que un individuo es capaz de transportar, hay que
consultar la Tabla 26. La primera columna representa cuanto carga o alza sobre
su cabeza sin problemas. Si un sujeto lleva encima o levanta mas de esta cantidad,
disminuye en dos su Tipo de movimiento y pierde un punto de Cansancio adicional
cada media hora que viaje con el sobrepeso. La segunda columna indica la carga
méxima que es capaz de mover o lenvantar. Quienquiera que trate de trasladarse
llevando esta cantidad encima, reduce en cinco su velocidad y pierde un punto de
Cansancio por asalto. Para tener un indice de peso superior a 10, es necesario poder
realizar acciones Inhumanas o de Zen. Una criatura que tenga 20 es capaz de levantar
cualquier masa que desee, siempre que tenga apoyo suficiente para hacerlo.

TABLA 26: INDICE DE PESO

indice de Peso Carga Requiere
peso Natural maxima

1 Menos de un kg. Un kg.

2 5 kg. 10 kg.

3 10 kg. 20 kg.

4 15 kg. 40 kg.

5 25 kg. 60 kg.

6 40 kg. 120 kg.

7 60 kg. 180 kg.

8 80 kg. 260 kg.

9 100 kg. 350 kg.

10 150 kg. 420 kg.

1 200 kg. 600 kg. Inhumanidad
12 350 kg. 1 ton. Inhumanidad
13 1 ton. 3 ton. Inhumanidad
14 5 ton. 25 ton. Zen

15 15 ton. 100 ton. Zen

16 100 ton. 500 ton. Zen

17 500 ton. 2.500 ton. Zen

18 1.000 ton. 10.000 ton. Zen

19 10.000 ton. 150.000 ton. Zen

20 Especial Especial Zen




TABLA 27: CANSANCIO

Cansancio Negativo a la accién

0 -120
1 -80
2 -40
3 -20
4 -10

El cansancio

El Cansancio esté relacionado con las acciones fisicas que realiza un personaje.
Cada vez que alguien hace esfuerzos corporales, va agotandose poco a poco.
Este atributo depende directamente de la Constitucién y es equivalente al valor
de dicha caracteristica. Los puntos de Cansancio disminuyen a ritmo de uno por
cada treinta minutos de trabajo duro que se realiza, o dos horas si es ligero.

Si un personaje lo desea, puede gastar voluntariamente puntos de Cansancio
para mejorar sus acciones fisicas. En cierta manera, “quema” sus reservas para
lograr efectos que de otro modo le resultaria muy dificil conseguir. Cada punto
de Cansancio que gaste en una accién, le proporciona un bonificador de +15 a la
tirada. Esta regla sélo permite mejorar los controles de habilidades secundarias
que dependan de las caracteristicas de Fuerza y Agilidad, asi como también las
habilidades de combate basadas en Destreza y Agilidad. No es posible utilizarlas
para mejorar la Proyeccién Magica ni la Proyeccién Psiquica, ya que ninguna de
las dos deriva del esfuerzo corporal.

Pero por mucho que lo intente, nadie es capaz de agotarse completamente
con una Unica maniobra, asi que sélo se pueden gastar dos puntos de Cansancio
por asalto. Podrian emplearse para potenciar una Unica accién y obtener un bono
de +30, o en dos distintas y conseguir un +15 en cada una de ellas. Hay que declarar
el gasto de puntos de Cansancio antes de lanzar los dados. Si se utilizan en una
habilidad que exige un control enfrentado, como un ataque o una defensa, habra

que declararlo antes de que el adversario realice
su tirada. Un personaje también puede
utilizar el Cansancio para mejorar sus
controles de caracteristicas de Fuerza,
Destreza y Agilidad. Cada punto que
gaste con esta finalidad le confiere un
bono de uno a la diferencia obtenida
sobre su atributo.

Por dltimo, el Cansancio es capaz
de incrementar durante unos instantes
algunas de las habilidades sobrenatu-
rales de los personajes. Cada pun-

to invertido aumenta durante ese

asalto +15 su ACT, o confiere un

bono de +1 a todas sus Acumula-
| ciones de Ki.
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Celia intenta escapar de
dos guardias de ciudad, que la
acusan falsamente de asesinato.
Inician una persecucion y la
joven tiene que dejarse caer
por un edificio para perderlos.
Intentando no hacerse dario, debe
realizar un control de Acrobacias
v, antes de tirar los dados, declara
que va a gastar dos puntos de
Cansancio en la maniobra. Por
tanto, puede aplicar un bono
de +30 al resultado final que
obtenga con los dados.

Posteriormente, se ve obligada a hacer un control de Fuerza,
caracteristica en la que posee un 5. Como quiere estar segura de
lograrlo, invierte un punto de Cansancio antes de hacer la tirada, para
bajar un nivel el nimero que saque. Al lanzar el dado obtiene un 6,
pero gracias al punto gastado, el resultado disminuye a 5 y consigue
superar el control por los pelos.

Agjotamiento

Si la puntuacién de Cansancio de alguien es muy baja, empieza a sufrir los
efectos del agotamiento. Cuando disminuye hasta 4 o menos, la fatiga fisica y
mental provoca un penalizador a cualquier accién que realice. El valor de dicho
negativo estd indicado en la Tabla 27. Si un personaje tiene naturalmente una
Constitucion inferior a 5, no padece automaticamente este penalizador, aunque
comenzara a sentirlo en cuanto pierda los primeros puntos de Cansancio. Este
gasto se recupera a un ritmo de uno por cada treinta minutos de completo
reposo, o por cada hora en la que no realice grandes esfuerzos.

BRecordemos que antes Celia invirtié tres puntos de Cansancio en
mejorar sus habilidades. Dado que tiene una base de 5, tras realizar
dichas maniobras su valor actual ha disminuido hasta 2, lo que le
produce un penalizador de -40 a toda accién debido al agotamiento.
Para recuperarse completamente, deberd descansar entre una hora
y media y tres horas.

El desplazamiento
diariory el cansancio

Naturalmente, cuando alguien se desplaza va extenuandose gradualmente.
A continuacién podéis ver una referencia de cémo se agota un personaje en
relacion a su velocidad:

Al paso: El personaje camina normalmente. Como media, pierde un punto
de Cansancio cada seis horas.

Marcha: Es una velocidad un poco mas rapida, un trote ligero pero sin llegar
a correr. Como media, el personaje sufre la pérdida de un punto de Cansancio
cada dos horas de marcha.

Corriendo: El personaje corre sin esforzarse al maximo. Se desplaza dos
tipos de movimiento menos de lo que le permite su limite, perdiendo la cantidad
de Cansancio que determine un control de Atletismo en la Tabla 8. Como
media, un alguien que se mueve a esta velocidad pierde un punto de cansancio
cada cinco minutos.

Movimiento maximo: Es la maxima velocidad a la que alguien puede
desplazarse. Usa su velocidad al completo, pero resulta extremadamente
agotador, por lo que el personaje debe de realizar un control de Atletismo
usando la Tabla 8 para determinar cuantos puntos de Cansancio pierde por
asalto al usar esta clase de movimiento. Como media, un personaje pierde un
punto de cansancio cada dos asaltos que se mueva a esta velocidad.

Las necesidades fisicas

Cualquier ser humano normal tiene la necesidad de comer y dormir, o de
lo contrario comenzara a aplicar penalizadores a su accién por cada dia que
pase sin satisfacerlas. En la Tabla 28 podéis ver un listado de tales negativos.
Naturalmente, la falta continuada de comida y bebida puede acabar causando
su muerte.

TABLA 28: NECESIDADES FiSICAS

Situacion Negativo

Un dfa sin comer -10

Un dia sin beber -15
Comida y bebida minimas -5 |

No dormir -20

Dormir menos de 1 hora -10
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Las TABLAS DE ARMAS

Siempre es bueno saber de todo.

-Lao Cse-

EL coNCEPTO DE LAS TABLAS

Cuando un personaje desarrolla su habilidad de ataque y de defensa, lo hace en
el uso de una Unica arma, que debera haber elegido desde el inicio. También es
posible que decida aprender a luchar sin armas, en cuyo caso se considerard que
su habilidad de combate es Desarmado.

Modificadores a la habilidad de combate

Aunque originalmente sepa utilizar sélo un arma, si un personaje es un experto
luchador, tendra unas nociones minimas de cémo pelear con muchas otras.
Aunque el modo de empleo de cada una sea muy distinto, siempre existen
ciertas similitudes en su uso. Por ello, cuando enarbole un arma distinta a aquella
en la que tiene pericia, simplemente aplicard un penalizador a su habilidad de
ataque y de parada. Este negativo depende de lo diferente que sea el arma que
se pretende utilizar, en comparacién a aquellas que domina.

TABLA 29: MODIFICADORES A LA HABILIDAD

Penalizador a la habilidad

Arma similar -20
Arma mixta -40
Arma distinta / Desarmado -60
Parada y Esquiva -60

Arma similar: El personaje sabe luchar por lo menos con un arma del
mismo tipo. Serfa el caso de alguien que dominase la espada larga (clase Espada)
y pretendiera emplear un sable (también de clase Espada).

Arma mixta: El personaje sabe como emplear un arma, pero se dispone
a usar otra de caracter mixto que difiere por lo menos en un tipo de aquella que
domina. Seria el caso de alguien que supiera utilizar una espada larga (Espada) y
quisiera enarbolar una bastarda (Espada y Mandoble).

Arma distinta / Desarmado: El personaje utiliza un arma de la que no
tiene ningin conocimiento. Serfa el caso de un sujeto que supiera manejar una
espada larga (Espada) y pretendiera emplear una maza (Golpeadora). También
se aplica cuando alguien que sélo sabe luchar con las manos desnudas quiere
emplear un arma, o viceversa.

Parada y esquiva: Es el penalizador que debe aplicarse cuando un
personaje con la habilidad de parada pretende esquivar un ataque, o viceversa.
Ten también en cuenta que ademas del -60, cada una de ellas se basa en una
caracteristica distinta y, por lo tanto, posee un bono diferente.

Al desarrollar a Celia decidimos que su arma principal seria un
sable, con el que tenfa una habilidad de 70. Si empuriara un estoque,
un arma similar, su ataque con él se veria reducido a 50, o si usara un
arma mixta, como una espada bastarda, su habilidad seria solo de 30.
Si quisiese luchar desarmada o utilizara un arma con la que no tuviese
ninguna pericia, como un hacha de guerra, tendria 10 de habilidad.

Las tablas en general

Un individuo no tiene por qué verse obligado a dominar el uso de una Gnica arma,
sino que con la practica es capaz de aprender a utilizar igualmente otras muchas
con la misma habilidad. Las tablas de armas permiten a un personaje eliminar los
penalizadores por blandir armas distintas a la que escogié inicialmente, e incluso
en ocasiones, emplear su habilidad de combate lanzando conjuros o poderes
psiquicos. Para adquirir una de estas tablas, hay que gastar en ellas la cantidad

.de PD que indique su coste.

Las tablas de armas generales

Estas tablas estan incluidas como una habilidad primaria de combate,
por lo que los PD que se inviertan en ellas cuentan dentro del limite de
distribucién de puntos.

ABMA SIMILAR
El personaje domina el empleo de dos armas parecidas.

Efectos: Otorga la capacidad de usar un arma adicional del mismo tipo que
una que el personaje ya conoce.

Coste: 10 PD

ABMA MIXTA

El personaje domina el uso de dos armas con algunas similitudes.

Efectos: Otorga la capacidad de usar un arma mixta que tiene, por lo menos,
un mismo tipo en comun con otra que el personaje ya conoce.

Coste: 15 PD

ABMA DISTINTA / DESABMADO

El personaje domina el uso de dos armas distintas.

Efectos: Otorga la capacidad de usar un arma de un tipo que no conoce el
personaje.

Coste: 20 PD

TABLA DE TIPOLOGIA

El personaje ha conseguido dominar el estilo de uso de una determinada clase
de armas, pudiendo utilizar indistintamente cualquiera de ellas.

Efectos: Permite utilizar una determinada tipologia de armas sin aplicar
ningun penalizador a su habilidad marcial. Deben de elegirse las de una clase
concreta, ya sea pura o mixta. Si por ejemplo el personaje domina el uso de
las espadas, podrd manejar cualquiera de ellas sin negativos, pero no asi un
mandoble, al ser un arma de tipologia mixta.

Coste: 50 PD

TABLA DE PROYECTILES

El personaje es capaz de utilizar su punteria con todas las armas de disparo.

Efectos: Adquiere la pericia de usar cualquier arma de disparo con la misma
habilidad de ataque.

Coste: 50 PD

TABLA DE LANZAMIENTO

El personaje es capaz de utilizar su punterfa lanzando cualquier tipo de arma
u objeto.

Efectos: Adquiere la pericia de lanzar toda clase de artefactos con la misma
habilidad de ataque. Téngase presente que no le permite usar fisicamente las
armas con la regla de Lanzable, sino sélo arrojarlas.

Coste: 50 PD

TABLA DE ABMAS IMPROVISADAS

El luchador es muy hébil usando las cosas que hay a su alrededor en combate.

Efectos: Esta tabla permite utilizar cualquier tipo de objeto comin como
arma improvisada.

Coste: 50 PD

Las tablas de armas arquetipicas

Estas tablas recogen una serie de armas, que utilizan ciertas profesiones
tradicionales con gran maestria. Si lo deseas, puedes componer las tuyas
propias, siempre que consideres que el grupo elegido guarda la suficiente
relacién con una profesion o figura arquetipica. Como la anterior, se consideran
una habilidad primaria de combate.

TABLA DE ASESINO

Luchadores oscuros que utilizan armas precisas, mortales y faciles de ocultar.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Espada Corta, Ballesta de
Mano, Garrote, Cerbatana y Estilete.

Coste: 50 PD
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TABLA DE BARBARO
Son aquellos individuos que basan su estilo de combate en utilizar las armas
mas grandes y potentes.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Hacha de Guerra, Hacha a
dos manos, Mandoble, Espada Bastarda y Maza a Dos Manos.

Coste: 50 PD

TaBLA DE CABALLERO

Guerreros ortodoxos, que luchan tanto a caballo como con a pie.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Espada Larga, Lanza de
Caballerfa, Maza, Espada Bastarda y Escudo Medio.

Coste: 50 PD

TABLA DE NOMADA

Son guerreros criados en el desierto y especializados en el uso de armas
aréabigas.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Daga, Turcus, Arco Largo,
Cimitarra y Lanza.

Coste: 50 PD

TaBLA DE GLADIADOR

Son armas exdticas y vistosas que utilizan los luchadores de circos y espectaculos.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Espada Corta, Red de
Gladiador, Rodela, Tridente y Latigo.

Coste: 50 PD

TaBLA DE CAZADOR

Luchadores expertos en el subterfugio, que aprovechan armas de proyectiles
y poco pesadas.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes armas: Jabalina, Arco, Espada Corta,
Lanza y Boleadoras.

Coste: 50 PD

TABLA DE SOLDADO

Son las armas tradicionales que se les ensefia a usar a los guerreros regulares
de cualquier ejército.

Efectos: Otorga pericia en las siguientes