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“lomienza el juego”

—SHERLOCK HOLMES

-anzatealaaventuraydescubrelos Estados Unidos

e Ansalance. Equipate con la mejor tecnologia y

viaja a bordo de tu aeronave a territorios hostiles atin por
explorar. Desentierra los secretos de las antiguas culturas
yuritas y conviértete en leyenda. Aventurate a conocer el
poder de la hechiceriay evita que el Occulum te descubra.

En Steam States siempre hallaras un nuevo horizonte,

una nueva aventura y un nuevo juego. La maquina se ha

activado, los engranajes giran con precision, el juego esta
en marcha.

Bienvenido a Steam States, el juego de rol de aventuras
steampunk en el universo de Zhenoghaia
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i ES cuando mi tarea para con este n :
~ y pienso en lo que vendra cuando td y tus juga

a vivir aventuras en este mundo. Es realmente sob
Echo la vista atras y veo una larga suc S
de historias, de personajes, de epop:
grandes navios a€reos
sangrientas guerras y.d
Ilegado tu ma

—~

"" = Marin
" ‘,_.._.c-- “~ Creador del universo Zhenoghaia
. Zhenoghaia Studio 2015
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esta tripulacion. A mi familia por soportarme cuando me necesitan y ‘estoy
currando”. A mi jefe por dejarme salir pronto para maquetar “Zhenoghaia’. A
Christian y Jara por entenderse tan bien conmigo y sobre todo por seguir al pie
del carion. Y por ultimo a mi asociacion ‘Azero Candente” de Binéfar, por darme
tardes memorables jugando a roly wargames como si no hubiera un mariana.

Jara

Gracias a todos mis comparieros, sobre todo porque han sido muchos arios
de aprender juntos (y de refrnos mucho también), y eso me ha hecho en gran
medida lo que soy ahora: La “bruja de a bordo’, jque estd muy contenta de que
por fin este proyecto vea la luz!

Christian
A Angel y Marc, por el voto de confianza. A Jara y Néstor por lo que he apren-
dido de ellos estos arios de trabajo conjunto. A mis padres, por ayudarme a
alcanzar el suerio de ganarme la vida con lo que me apasiona. Y a Esther, por
apoyarme en todo el tiempo que le he dedicado al proyecto y por todo en gene-
ral, que es mucho. Gracias a todos.
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team States es el primer juego espaiiol de rol con clara
vocacion steampunk y dieselpunk. Es una obra de gran
formato que recrea un ambiente victoriano, al que se
U unen elementos del western cldsico. Un mundo que
bulle con la vida propia de una sociedad exética y multicultural,
en el que disfrutards sumergiéndote para descubrir todos sus
secretos. Este universo, en el que la mds puntera tecnologia y la
fantasfa van de la mano, se desarrolla en medio del choque de
varias culturas dispares: Por un lado EI Viejo Continente, cuna de
las razas humanoides y epicentro de la tecnologia moderna, con
un clima muy variado, que abarca desde regiones articas hasta
aridos desiertos. Por otro lado Linaes, territorio de junglas salvajes
donde reinan los poderosos tauros.

Esto y mucho mas es Steam States, donde podras permanecer en el
Viejo Continente para disfrutar de aventuras en las que un simple
Whisky del mds andrajoso Saloon puede ser el principio de la mas
excitante expedicién en busca de una olvidada reliquia; o bien
partir en busca de nuevas experiencias en Linaes, traspasando las
fronteras de un mundo exético que espera ser descubierto. Tt eres
el aventurero, tu diriges, tii mandas, pero dificilmente controlards
lo que se avecina. Crea tu alter ego y atrévete a viajar por todo el
mundo a bordo de una aeronave, emplea la tecnologia de cristales
Yhm o atraviesa el desierto en un bipode mecanico. Preparate para
descubrir un nuevo horizonte a través de los ojos de tu personaje.

Tu imaginacién es la biblioteca que nutrird el juego, ayudado por
el amplio abanico de posibilidades que ofrece esta ambientacién.
Podras embarcarte en aventuras épicas con cualquiera de las razas
que conviven en los Estados Unidos de Ansalance. Desde las mas
comunes como humanos, elfos, gdrns, gnomos y ghobbs, hasta las
mas exdticas, como los recios yuritas del desierto o los cambiaformas
que aun sobreviven. Descubrirds a todas estas razas compartiendo
espacio vital en las diferentes metrépolis del mundo, realizando
tareas tanto dispares como necesarias. ;Te decantaras por un cienti-
fico elfo miembro de una tripulacién aeronauta de expedicionarios,
o tal vez por un hechicero de un antiguo gremio de magia? Cada
etnia posee sus propias peculiaridades culturales y sus tradiciones,
solo ti puedes descubrirlas... entra y explora este mundo exético,
moderno y tradicional llamado Zhenoghaia.

Steam States es un juego de aventuras en el que podras centrar tus
historias en el género que desees. La particularidad se cierne sobre
la ambientacién que se incluye en este libro. Te permitird generar
sesiones de juego en cualquier dmbito. Es tan védlido jugar aventu-
ras en el interior de una gran urbe perteneciendo a una banda de la
mafia como explorar antiguas catacumbas repletas de tesoros mal-
ditos. Ha sido disefiado aunando diversos géneros en un mismo
mundo. Steam States es el juego en el que
podras vivir aventuras de todo tipo a través de
tu personaje, atrévete a ver mas alla.

La dindmica del juego es sencilla, hay un narrador (o director de
juego) al que nos referiremos como "MZ" a lo largo del libro (Maestro
Zhenoghaia). El MZ es el que crea la crénica, interpreta los didlogos
de los personajes no jugadores (PNJ'S) y narra lo que los personajes
ven, oyen, huelen etc. Los jugadores actiian segin su criterio, inter-
pretando a sus personajes jugadores (PJ'S) de igual forma que en una
obra de teatro aunque sin guién alguno, los jugadores interpretaran
al momento como si vivieran en la piel de sus personajes.

En el mundo narrativo, los jugadores son libres de hacer lo que
quieran, siempre y cuando eso sea acorde con el personaje que se
interpreta. Pueden decidir moverse por una ciudad para contemplar
su belleza, o pueden batirse en combate contra decenas de orcos en
los desiertos occidentales. En el primer ejemplo no entra en escena
el azar, generalmente el MZ se puede encargar de detallar todo lo
que ve el personaje mientras se mueve por la ciudad del ejemplo.
En el segundo caso el resultado de las acciones del personaje tiene
posibilidades de llevarse a cabo o de fallar. Para ello hay un sistema
de tiradas de dados relacionadas con las habilidades del personaje.
Ese sistema es el reglamento del juego, disefiado para simular esas
acciones y resolver los factores del azar y las habilidades. Todo esto
puede parecer muy complicado al principio si no estas familiarizado
con los juegos de rol o narrativos, pero no debes preocuparte si tu
intencion es la de ser jugador.

Ser MZ es algo mds complejo pero no te asustes, en este libro
encontraras todo lo necesario para que puedas dirigir y crear tus
propias partidas. Aunque no lo olvides, lo mas importante (y aunque
parezca obvio) es divertirte. Si hay algunas reglas en este libro que
no crees que sirvan a tu cronica, cimbialas o modificalas libremente
si con ello haces mas fluido tu juego. Las reglas que se incluyen en
este libro estan disefiadas para jugar y/o dirigir partidas a todos
los niveles, dicho de otra manera, te proporcionamos un sistema
de juego para que lo utilices para jugar libremente en el mundo de
Zhenoghaia, disfritalo.
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. Introduccion
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NIVENCEDORES NI VENCIDOS

En este juego no hay ganadores ni perdedores, ya que el objetivo del
juego no es vencer a los otros jugadores, sino cooperar para lograr
un objetivo comtn. Los jugadores muchas veces tendrdan que arries-
garse para que sus PJ's sobrevivan, ya que el mundo en el que se van
amover estd repleto de peligros que pueden terminar incluso con la
vida de sus personajes. Cuando juegues recuerda que la cooperacién
entre los miembros del grupo es la mejor manera de sobrevivir en
esta hostil era de juego en la que se centra la ambientacion descrita
en el Capitulo 1 Steam States.

Los Personajes

Los jugadores crean sus personajes (PJ'S) partiendo del tipo de juego
que les gusta jugar, por ejemplo, si te gusta interpretar a un tosco
humano, diestro en disparar armas de fuego, lo ideal seria crear un
personaje que ha dedicado su vida a entrenar sus habilidades de tiro
como pistolero o como mercenario, si en cambio prefieres jugar con
un personaje viajando por el mundo y conociendo las miles de cultu-
ras que hay, quizd el personaje mas idoneo para ti serfa el que dedica
. suvida a ser explorador.

En cualquier caso al principio (si no estds acostumbrado a interpretar
personajes) es recomendable escoger profesiones o tipos de personaje
que te sean faciles de interpretar. Puedes elegir entre diversas razas y

. arquetipos segun tu criterio o forma de jugar, pero siempre teniendo en
cuenta con qué personaje te sentirds mas comodo dentro del mundo
del juego.

Con tu personaje tratas de adoptar la vida, pensamientos y reaccio-
nes de otra persona que no eres tu. Eso puede ser algo muy diver-
tido, dando la posibilidad de simular interpretativamente hazarias
o0 vivencias que nunca estarian a tu alcance en la vida cotidiana. Al
fin y al cabo, ;Cuantos de nosotros podemos volar en una aeronave
huyendo de una tribu de orcos del desierto, o escalar una gruta sub-
terranea en busca de un antiguo tesoro? Esa es la magia de los juegos
de rol: Los imposibles logros que se ponen a nuestro alcance cuando
interpretamos a nuestros personajes. Ahi es justamente donde
reside el arte de jugar a rol, interpretar a un personaje creible, que
tiene sus propios pensamientos e inquietudes. Es muy probable que
haya parte de ti en los personajes que interpretes, eso es algo que les
dard mds vitalidad y realismo.

Grupos y Bandas

Se supone que los jugadores serdn aliados entre si y que colaborardn
conjuntamente en los objetivos que se propongan, es decir, actuardn
como grupo a lo largo de la historia. Esto representa a los muchos
grupos que se aventuran por el mundo en busca de aventuras o sim-
plemente cumpliendo con los canones de su profesion. Para jugar es
recomendable un minimo de dos jugadores y un maximo de cinco,
por cuestiones de dinamismo en las sesiones de juego. Un niimero
de jugadores inferior a dos puede suponer diversas dificultades a la

hora de mantener con vida a los personajes o de llevar a cabo cier-
tas tareas. Un nimero mayor a cinco jugadores hace muy dificil la
narracion y complica el trabajo del MZ a la hora de prestar la misma
atencioén a todos los jugadores implicados, teniendo en cuenta que
en las situaciones de accion todo puede volverse mas lento. Aunque
de todas formas eres libre de jugar o de confeccionar historias como
mejor se adapten a tu manera de jugar.

HERRAMIENTAS DE JUEGO

Este juego esta diseflado para jugar en torno a una mesa, con las
hojas de personaje y otras herramientas que puedes encontrar facil-
mente en este libro. Para jugar necesitards unos cuantos dados de
diferentes tipos. Para las tiradas principales necesitards dos dados
de diez caras, como los que se incluyen en la caja de Steam States.
Estos y los demds tipos de dados pueden encontrarse en tiendas
especializadas. Es recomendable tener varios de cada tipo, aunque
no es estrictamente necesario. A lo largo del libro encontrards siglas
que hacen referencia a dados, como por ejemplo:

/)

Para la mayoria de acciones se requieren dos dados de diez caras
(2d10). Es recomendable que cada jugador tenga sus propios dados,
para agilizar las situaciones en las que se debe actuar rapido, ya sean
combates o maniobras aéreas. También puede resultarte necesa-
rio tener a mano unos cuantos lapices, gomas de borrar y un bloc
cuadriculado u hojas de papel. El papel cuadriculado puede resul-
tar mucho mas 1til para dibujar algunos croquis de los lugares en
los que se desarrolla la accién y describirlos con mas facilidad a
los jugadores. Algunos jugadores prefieren utilizar miniaturas para
representar personajes, aunque no es necesario para el desarrollo
del juego. En el Capitulo 9 encontrards todo lo relacionado con la
narracion y otras tareas del MZ.
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SISTEMA DE JUEGO

El sistema de juego utiliza dos valores fundamentales a la hora de
realizar tiradas de dados de cualquier tipo. Estas tiradas determinan
el éxito o el fracaso de las acciones que emprenden los personajes.
Todos ellos poseen ciertos atributos en mayor o menor ntimero,
como lo son la fuerza, la agilidad o la destreza. Para realizar la mayo-
rfa de tiradas se suma el valor de una habilidad mas el niimero que
se posee en el atributo implicado. Del resultado de dicha suma se
obtendra el modificador que bonificara las tiradas de dados. Este
resultado final se comparard con la dificultad impuesta por el MZ
(tirada simple) o con el resultado de otra tirada (tirada enfrentada).
Si el resultado es igual o superior que el indicado, la tirada y por con-
secuencia la accién tendrd éxito, de lo contrario esta falla. Todo el
sistema del juego se reduce a este procedimiento. Las reglas estdn
disefiadas para ser faciles y comprensibles, pero si lo deseas en este
libro también encontraras reglas para extender estos procedimien-
tos tanto como quieras.

Ejemplo de partida

Tras comprender las reglas basicas y crear unos personajes el grupo
estard listo para jugar una sesién de Steam States. Tras reunir lo
necesario se disponen a jugar una emocionante aventura ubicada en

Los Estados del Vapor.

® MZ: Os encontrdis viajando a bordo del Green Helm, un tren
que pese a ser bastante antiguo, os ha permitido viajar hasta
Penitence en unas pocas horas. Afuera el sol abrasa el arido
paisaje rocoso, caracteristico en este estado. De repente, un
grupo de jinetes, montados sobre shumaks surge de una colina
abriendo fuego hacia la locomotora.

® Daniel (Justiciero/humano): Intento averiguar cudntos son y
preparo mi revélver para ponerme en marcha en cuanto sepa
qué estd pasando exactamente.

® MZ: La polvareda que se ha levantado no te permite ver dema-
siado bien, pero calculas que hay unos cinco jinetes, aunque
podria haber mas.

® Laura (Hechicera de Gremio/elfa): Al ver a mi compariero
me sobresalto, me acerco a la ventana e intento ver qué esta
ocurriendo y por qué Daniel ha sacado su arma de repente.

® Hendrik (Cazador de Recompensas/gorn): Sabiendo que esto
no puede significar nada bueno, cargo mi escopeta y me sittio
cerca de la ventana, también quiero ver qué demonios pasa.

® MZ: El grupo de jinetes se acerca mas al tren y ahora podéis
ver con claridad que se trata de asaltadores orcos, van armados
con sencillas armas de fuego, toscas hachas y picos. Cabalgan a
toda velocidad hacia la locomotora.

® Daniel: No pienso permitir que esto ocurra, atravieso el vagon
e intentaré subir al techo para pasar a través de los vagones y
llegar hasta la locomotora.

® Laura: Le sigo, es probable que mis conjuros puedan ayudarle.

® Hendrik: No pienso dejar que estos malnacidos interrumpan
mi viaje a Penitence, jvoy con ellos!

® MZ: Bien, gracias a la escalerilla que tienen los vagones, podéis
subir con facilidad al techo del vagén. Mientras vais avanzan-
do, el humo de lalocomotora os impide ver con nitidez qué es lo
que ocurre mas adelante. Tendréis que pensar muy bien cémo
vais a actuar a partir de ahora, los orcos no permitirin que
nadie se interponga en sus objetivos.

Este serfa un ejemplo claro de cémo podria desarrollarse una narra-
cién inicial en una sesién de un juego de rol. Una vez la accién dé
comienzo, entrardn en juego las reglas de tiradas de dados, éstas
estan descritas en el Capitulo 5 Mecdnica.
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henoghaia es un mundo antiguo, que ha sufrido profun-

- dos cambios alolargo de su historia. Los imperios se han

/{&r%, alzado y han desaparecido; las culturas han evolucio-

/¥ nado en funcién de las condiciones de cada momento.

Las diversas razas que pueblan el mundo han tenido que adaptarse a

un entorno en el que la magia y la tecnologia han luchado por ser la

fuerza mas relevante. Existe un mundo entero para explorar, desde

los lejanos desiertos de las Tierras del Sur, hasta el vasto continente

de Linaes, donde la antigua cultura taura, todavia persiste pese al

avance del mundo moderno. Este manual centra su atencion en los

Estados Unidos de Ansalance, donde podras emprender aventuras,

explorar tierras hostiles y descubrir los oscuros secretos que se ocul-
tan tras el gobierno del Occulum.

En todo juego de aventuras fantdsticas y distdpicas, es importante
conocer la mitologia que envuelve a cada una de sus culturas para
poder explotar los aspectos tanto culturales como religiosos. En este
capitulo se describe gran parte de la mitologia cldsica que ha deri-
vado en las religiones que atin perduran en la actualidad. Las fechas
que aparecen estan clasificadas a partir de la fundacién de la ciudad
de Troviisia, el principal eje cronolégico de la cultura ansaliana, indi-
cadoena.T"y'd.T".

Son muchos los que a lo largo de la historia han afirmado
con contundencia que los dioses no son mds que interpre-
taciones espirituales de culturas extintas. Yo he estudiado
¥ catalogado todas y cada una de las civilizaciones que se
han originado en el Viejo Continente, desde el imperio Pd-
ranos hasta las ultimas dinastias de reyes yuritas. Todas
ellas de un modo u otro compartian un mismo concepto
original, una misma concepcidn de lo divino. Todas, inclu-
so las que jamds tuvieron contacto, tienen un nexo mito-
ldgico en su cosmologia. Esta paradoja ha sido objeto de
estudio durante muchas décadas, aunque ni tan solo los
mds rigurosos estudios arqueoldgicos han hallado una res-
puesta convincente a ese enigma.

Como hombre de ciencia no puedo aceptar que en un pa-
sado remoto los dioses caminaron entre nosotros, pero los
datos evidencian que hubo una conexion, incluso fuera de
los conceptos etnologicos. Motivo suficiente para que inclu-
so a dia de hoy, los origenes del mundo sigan entendiéndo-
se seguin los registros sagrados del panteon Zhenoghaiano.
Como investigador, debo continuar pensando que algin
dia hallaremos una respuesta sélida a este misterio que
compartimos todos los seres civilizados de este mundo. Por
el momento es mejor pensar que tal vez no estamos prepa-
rados para conocer la verdad.

-Maximel W, Ottron-

Delegado de historia antigua de Ansalance,
Universidad Denvey
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HISTORIA ANTIGUA

De la creacion y los primeros dias

La creacion (200.000 a.T)

Hubo un tiempo, antes de la creacién, en que toda la energia y la
materia se acumularon en un punto. Ese cimulo obtuvo conscien-
cia, y origind ala primera deidad, Zhenoghaia. De ella, mientras con
sus manos moldeaba la existencia y erigia el mundo que tomarfa su
nombre, surgieron los dioses vinculados con la existencia primigenia.

Los dioses establecieron su propia morada en un lugar mds alla del
mundo mortal, que en honor a la Primera, llamaron “Zhenos”, y
ellos mismos adoptaron el nombre de “Los Primigenios”. Estos dioses
son los que dieron lugar a las diversas razas, continuando la labor
de Zhenoghaia.

Maés tarde les siguieron otros dioses de igual poder e importancia.
Los registros no especifican su procedencia, solo su naturaleza.
Cuando la tierra tuvo forma, y las montaiias y los mares junto a todas
las maravillas que tuvo en mente ya eran una realidad, Zhenoghaia
decidié poblar el mundo con seres inteligentes que cumplieran sus
designios, creando a los humanos, a los gorns, a los ghobbs y por
ultimo a los gnomos. A continuacién invité a Los Primigenios a que
crearan otras criaturas a su imagen y semejanza si asf lo deseaban.
Asi Lutwé, el Apuesto, cred una raza humanoide semejante a los
humanos pero mas vinculada a lo que él mas amaba de la creacién,
los bosques. Esta nueva raza, los elfos, se establecié por todo el
territorio forestal de Gengea. También Ogoth, el Sabio, dio vida a los
tauros basdndose en una de las creaciones animales de la Primera.
Un pueblo noble que establecié un prdspero reino vinculado a la
naturaleza de la creacién.

Fl mundo de Zhenoghaia era armonia. Existia un solo continente,
llamado Gengea. La vida humanoide se repartia en territorios asig-
nados para cada raza, y los gobernantes seguian fieles el dictado de
los dioses inmortales, que en ocasiones caminaban entre la creacion.

Las primeras guerras (7800 a.T)

Los humanos, con mucho, los mds belicosos e independientes de
entre toda la creacion, tardaron pocas generaciones en desear los
territorios que no les pertenecian, y lucharon contra las otras razas
por la supremacia humana. Asi, en esta época, se fundd el gran
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Reino del Pdaranos, cuyas fronteras llegaban hasta los confines del
frio norte. Algunas razas como los gorns, que hasta entonces habian
vivido en lo profundo de las montarias, y los ghobbs, se sometieron a
los humanos y convivieron con ellos durante generaciones.

Entre tanto, los elfos, molestos con los dioses por su aparente aban-
dono ante la humanidad, se recluyeron en los bosques y no honraron
a deidad alguna. Por ello fueron castigados por el dios Kathorbad,
el Serior de la Muerte, quien los maldijo durante afios creando un
malvado espiritu en forma de plaga. Su piadoso padre Lutwé curd
su mal y arrojé al espiritu que les poseia a los desiertos del sur de
Gengea. Aquel espiritu medré en aquella tierra infecta y posey6 a las
criaturas que alli habitaban —poco mds que bestias— y dio lugar a
la raza de los orcos. Se reprodujeron rapidamente y dominaron las
tierras del suroeste. Pronto fueron una peligrosa amenaza potencial
para el prospero reino del Paranos.

El primer gran lider orco, Bannzhak, inicié una guerra contra las
demads razas. Con los diversos pueblos divididos por la ambicién de
los humanos, sus territorios fueron sometidos por el hierro. Casi
toda Gengea sucumbi6 ante las bestias del sur. Solo entonces, gérns
y humanos forjaron su alianza, a la que pronto se unieron otros, y asi
derrotaron a sus enemigos. De este modo se creé el Imperio Pdranos,
mas extenso que el antiguo reino, cuyo mayor objetivo era extermi-
nar a las bestias de piel verde-grisacea del suroeste.

La Gran Plaga (7600 a.T)

Acontecié que los ciudadanos del Imperio Paranos olvidaron las
enseflanzas sagradas, abandonaron el camino de los dioses y se dedi-
caron a sus propias ambiciones. Zhenoghaia, amantisima madre,
inspiré a un grupo de elegidos para que custodiaran y propagaran el
saber de los dioses, y les ordend erigir la torre Ekkun, el mayor lugar
de culto a los dioses por aquel entonces. Después hizo carne a Ilath,
el profeta-dios, para que guiara a los mortales y les advirtiera de que
debfan seguir el recto camino o una devastadora plaga se abatirfa
sobre sus hogares.

Muchos le creyeron, e hicieron bien; otros muchos se burlaron, y
murieron entre atroces dolores con sus cuerpos cubiertos de llagas
cuando la plaga llegé. Asi, incluso los incrédulos vieron el camino.
Ilath ayudo a los humanos y a los gorn a sanar sus tierras y espiritus,
pero ya era tarde, el mal estaba hecho. Fue en aquella era cuando
Mara, la sacerdotisa inmortal gorn, tutelé a su pueblo durante la
construccién de una gran muralla que defendiera el imperio de ata-
ques desde el suroeste. Su sabidurfa salvd la vida de muchos, pues el
ambicioso Bahnnzak —viendo debilitado a su enemigo—atacé de
nuevo el Paranos al mando de sus hordas orcas, saqueando y destru-
yendo todo a su paso. Si no hubiera sido por las defensas levantadas
por los gorn, las fuerzas del Paranos no hubieran podido retirarse al
norte a la espera de tiempos mejores.

Tlath profetizé su propia muerte y la derrota de los ejércitos huma-
noides, pero dejé un mensaje de esperanza, pues si no olvidaban la
senda de los dioses, tras la sumision llegaria la libertad y la salvacion.
Ilath combatié con valor junto a aquellos que debian ganar tiempo
para que los refugiados llegaran a lugar seguro. Combatid, pero fue
inutil, pues fue derrotado y apresado, Bannzhak exigi6 su sacrificio,
y asi se hizo, baiidndose luego en la sangre del retofio de Zhenoghaia.

Humanos, gorns y ghobb estuvieron esclavizados como criaturas
inferiores durante décadas. Los elfos observaron durante largo
tiempo, recluidos en lo mds profundo de los bosques. Sus sacerdo-
tes invocaron el poder de su dios Lutwé para obtener una respuesta
antes de intervenir. Lutwé envié a tres de sus angeles que les revela-
ron la verdad: Los orcos habfan nacido de un espiritu maligno que
los propios elfos habfan engendrado tras la maldicién de Kathorbad
siglos atras. Asi fue cuando los elfos, conscientes de su responsabili-
dad, se decidieron a intervenir.

La guerra se inici6 pronto, los elfos contaron con la ayuda incondicio-
nal de Lutwé, aunque los orcos se habian hecho realmente poderosos,
tanto que ni el propio dios elfo pudo frenar la oleada de muerte que
amenazaba con exterminar a la raza élfica para siempre. Zhenoghaia
al ver lo que habfa ocurrido y sus desproporcionadas consecuencias,
decidi6 intervenir en los asuntos de los mortales exiliando a Bann-
zhak a las tierras del oeste, a los confines desérticos del Gengea.

El cataclismo (7500-7000 a.T)

La guerra termind y todo se deberfa haber restablecido pero no fue
asi. La ambicién emponzofi6 el corazon de las razas humanoides y
nuevas guerras de conquista surgieron en cada rincén de Gengea.




Los gorn habian perdido la fe en Mara y los elfos se hallaban distan-
tes, recluidos en la reflexién por haber liberado a una raza condenada
a vivir eternamente en guerra. Zhenoghaia, encolerizada, quebro el
mundo con un cataclismo, dividiendo Gengea en dos mitades. Presa
del dolor de una madre ante un hijo malvado, ordené a Kathorbad,
el Sefior de la Muerte, que arrasara a los rebeldes con tormentas y
plagas. Asi fue nombrado como dios supremo de la muerte.

Asi es como las razas se vieron divididas, y no se supo mas de los
tauros pues las aguas, tras la Guerra de las Eras, se hicieron infran-
queables por el legendario Muro de Fuego.

Es en esta época cuando regresaron los dragones a las tierras del
este, surgidos de las poderosas energias desatadas por la ira de la
madre creadora, segin algunos. Otros atribuyen la existencia de dra-
gones a una creacion de Aregal.

La Guerra de las Eras (7000-501 a.T)

Aregal fue el segundo dios en llegar al mundo después de Zhe-
noghaia. Solo la creadora le superaba en inteligencia y gracia.
Durante eras fueron complemento el uno del otro.

Como resultado de las energias desatadas, nuevos dioses surgieron
en la creacion. Estas deidades fueron llevadas ante la corte divina
llamada Zhenos, presentandose como benignos y como leales pro-
tectores de la creacién de la diosa.

Aregal defendi6 que los recién creados no debian tener acceso al
Zhenos, y que en modo alguno se deberian crear nuevas razas pues
su esencia no era pura como en el caso de los Primigenios.

Su palabra tuvo peso, y asi surgid la Ley de las Eras, un edicto divino
que no permitiria que los nuevos dioses influyeran en los asuntos
relacionados con los Primeros Dioses.

Alos recién llegados se les dio el nombre de semidioses, debido a su
supuesta imperfeccién y a su poder limitado. Aunque si se les otorgd
facultades para dirigir a los humanoides en el camino correcto,
ideado por la gran madre.

Las deidades menores aceptaron la decisién del primer linaje
divino de Zhenoghaia, todos salvo uno, Ténionar, quien aleg6 que
su belleza era equiparable a la del mismisimo Aregal. Este tltimo
montd en colera y destruy6 a miles de humanoides bajo la tutela
del semidi6s para forzar a Ténionar a retirar su ofensa, pero no lo
hizo. Entonces Aregal utiliz6 su poder para encadenar a Ténionar a
las profundidades del océano, impidiéndole salir de €l para el resto
de la eternidad. Los humanoides que se hallaban bajo la proteccién
del semidi6s también fueron castigados con €l, viéndose obligados a
vivir como criaturas submarinas, conocidos como los Lishanos.

Zhenoghaia intent6 liberar a Ténionar y a su progenie, pero no lo
logrd, asi que la diosa castigd la arrogancia de Aregal expulsandole del
Zhenos y obligdndole a caminar entre los mortales para que apren-
diera humildad. El primer creado, humillado, corrompié a muchos
semidioses e inici6 una guerra para destronar a la creadora. Durante
miles de afios los cielos del mundo estuvieron encapotados por espe-

sas nubes negras. Al final, los semidioses aceptaron que la guerra no
aportarfa nada, se rindieron y suplicaron el perdon de la creadora.
Ella, haciendo gala de una infinita misericordia, los perdono.

Aregal ret6 a Zhenoghaia a un combate singular en el que se decidiera
el futuro de la existencia, pero la creadora le ignord. El dios enfurecido
provocd plagas, inundaciones, erupciones volcénicas, y cred al primer
demonio, Galian, para que atormentara a todos los vivientes. Los mor-
tales murieron por millones. Zhenoghaia descendi6 del Zhenos para
poner fin alalocura del dios. No existen palabras que puedan describir
el combate entre los dos primeros llegados. En tltimo embate, Aregal
blandié El Latigo de las Almas, un arma corrupta nutrida con la
esencias de cuantos habia asesinado, y Zhenoghia emple6 el poder de
La Llama Eterna, la energfa misma de la creacion, un poder utilizado
Unicamente por la diosa. Aregal hiri6 al mundo con su arma blasfema,
creando El Muro de Fuego. Mayor fue el poder de la creadora, que
desterr6 al maldito al continente perdido, donde continuara confi-
nado hasta que el mundo se desvanezca o implore al fin misericordia.

RECONSTRUCCION

Muchos reinos y culturas desaparecieron durante la Guerra de las
Eras, asf como la mayor parte de escritos sobre los tiempos anterio-
res, que quedaron ocultos por el velo del misterio.

En los quinientos afios siguientes se crearon y destruyeron reinos, se
libraron guerras y se plantaron las semillas del mundo que ahora se
conoce como Zhenoghaia. De este periodo se poseen pocos datos.

El reino de Trovlisia

Tras la Guerra de las Eras, los supervivientes se unieron y poco a
poco empezaron a recuperarse. Las rutas comerciales empezaron a
funcionar y a crecer a lo largo de todo el continente, conocido por
aquel entonces como Anvil. Uno de los mds poderosos fue el reino
de Trovlisia, establecido como capital de Anvil. Allf el rey humano
Kheras II cre6 una asamblea donde los monarcas de los diferentes
reinos debatieran sobre las cuestiones politicas que les afectaban
conjuntamente. Durante sus primeros afos el reino prosperd, pese a
los nuevos intentos de conquista orca y a las disputas entre diferen-
tes reinos, especialmente por el control de materias primas, como el
cobre o el hierro.

Tras la muerte del rey Kheras II, en el aflo 52, se proclamo a Estradt,
un sacerdote hechicero y profeta de los antiguos dioses, como rey
legitimo de Trovlisia. En contra de la opinién de muchos ciudada-
nos, el culto a Ilath fue declarado como religion oficial. Esta decision
gener¢ algunos conflictos dentro del reino, aunque con el paso del
tiempo, los seguidores de Ilath lograron imponerse.

Las Guerras del Oeste (147 d.T)

Hacia el afio 147, los orcos empezaron a reunirse alrededor de un
nuevo sefior de la guerra llamado Tynakor. El apoyo de seis chama-




nes-guerreros supuestamente enviados por el desterrado Bannzhak,
le dio el respaldo militar de toda su raza. Con un ejército preparado
y avanzando hacia el enemigo, Tynakor dio inicio a las conocidas
Guerras del Oeste.

En apenas ocho afios los orcos saquearon varias ciudades del norte
de Trovlisia, destruyeron el reino de Hallinor y construyeron una
nueva fortaleza desde la que seguir hostigando incesantemente a
los reinos. Los orcos siguieron manteniendo su imparable avance,
en parte debido a que por culpa de su propio egoismo, los reyes
humanos no habian conseguido aliarse para formar un frente
comun. Finalmente en el 155 los reyes humanos abandonaron sus
diferencias y se aliaron para detener el avance orco. Un afio después,
los ejércitos élficos se unieron a la causa del reino, ya en ruinas, de
Hallinor. Esta alianza logré hacer que en el 158, los orcos se retirasen
de nuevo hacia el norte. Sobre las ruinas de Hallinor nacieron unos
nuevos estados, que darfan forma a un nuevo panorama politico.

El bando humanoide recibi6 una propuesta de paz por parte de los
ejércitos orcos, en la que a cambio de la ejecucion de todos los reyes
humanoides, el ejército orco no volveria a avanzar sobre tierras
humanas. Esta oferta provocd la ira de los reinos, quienes decidieron
dejar de mantenerse a la defensiva y llevar la guerra hasta el corazén
del territorio orco. En el invierno del 161 el ejército aliado llegd hasta
la fortaleza de Tynakor, donde se desatd una de las mayores bata-
llas de la historia, conocida como “La Batalla del Ojo Gris”. Durante
meses, la magia y el acero consumieron el territorio, hasta que la
fortaleza orca cayo.

Poco después un chaman orco creé los “Siete Colmillos Sangrientos’,
poderosos amuletos capaces de preservar el poder de los poderosos
caudillos que lideraron las Guerras del Oeste. Se dice que los “col-
millos” fueron escondidos en monumentos funerarios orcos con la
intencién de recuperarlos en el futuro. Durante los siglos siguientes
las innovaciones técnicas florecieron junto con la recién llegada paz.
El descubrimiento de la pélvora dio origen a la creacién de explosi-
vos para uso minero y ala creacion y perfeccionamiento de armas de
fuego. Con los avances que los explosivos provocaron en la mineria
se inici6 una fiebre del oro que llevé a multitud de humanos, elfos
y gorns a viajar por todo el continente, rebautizado tras la guerra
como Ansalance, buscando yacimientos y creando nuevas aldeas y
ciudades en esos territorios otrora virgenes. Estos cambios dieron
como resultado la fundacién de los primeros estados que en el futuro
formarifan los Estados Unidos de Ansalance.

LA CONFEDERACION ANSALIANA (507 D.T)

En el afio 459, el longevo rey Estradt desaparecié misteriosamente.
Tras ello, cayeron las monarquias y se instauré la republica. Junto
con ese movimiento nacié la Confederacion Ansaliana, union de
los diferentes estados del centro del continente, anexionando tam-
bién los territorios de los elfos y los de los gorn al nuevo modelo eco-
némico y politico. Con la Confederacién recién creada y la memoria
de la guerra atin reciente, se crearon siete Ordenes de caballeria cuya
mision era proteger la reptblica en la nueva ciudad New hall (La




antigua Hallinor). Durante esos primeros aflos los diferentes estados
vivieron un crecimiento socioeconémico sin precedentes, hasta que
los orcos, una vez mds, lograron invadir los estados mas al sur de
la Confederacién y alcanzaron la capital. Tras repeler la invasidn,
la capital de Ansalance fue trasladada a New Hall. Dos drdenes
de hechiceros, Los Ttunicas Rojas y Los Tiinicas Azules, se unieron
creando la nueva Orden de los Bendecanos Purpura.

Poco mds de diez afios después, la oscuridad se cernié de nuevo
sobre Ansalance. Los orcos hostigaban las fortalezas del oeste de
Ansalance, tratando de hacerse con los Colmillos Sangrientos, bus-
cando las viejas tumbas orcas en territorio confederado. En el 524
la Orden Bendecana Purpura descubrié amargamente que algunos
de sus hermanos estaban usando sus conocimientos para amasar
poder personal. Tras ser expulsados de la Orden, estos bendecanos
formaron su propia Orden, conocida como la Zuna Negra, un nombre
que todos los humanoides aprendieron a temer.

Durante los siguientes afios la Luna Negra crecio en poder, usando
su conocimiento sin ningun tipo de cortapisa moral. De esta forma
lograron la creacién de los “garlakianos”, un hibrido de humano y
garlak, la gran bestia de los desiertos. Mientras tanto, sus antiguos
hermanos, ahora enemigos de la Luna Negra, crearon sus propias
fortalezas en forma de torres de hechiceria, los Bendecios. Alos pocos
afos los mas poderosos bendecanos fueron llamados a la Torre de
las Montafias Fronterizas, junto con el Alfo Sacerdote Ither Nhebi, y
esta pasé a ser la principal sede Bendecana. Rudolph, el creador de
los garlakianos, murié mientras culminaba con éxito el que fue su
ultimo experimento, la creacién de licAntropos superiores. La fuga
de sus sujetos de experimentacion permitio a los recién nombrados
"warguianos’ extenderse por todo Ansalance.

Durante esos afios no solo la Luna Negra constitufa un peligro para
la Confederacién, los orcos aun fuertes, se unieron bajo el mando de
Scorp, un nuevo sefior de la guerra, y avanzaron hacia Ansalance en
busca de los Colmillos Sangrientos. Al poco de empezar este avance,
en el aflo 543, estall la Guerra del Colmillo. Esta vez la horda de
Scorp buscaba ademds recuperar los territorios perdidos durante las
Guerras del Oeste. Se dispusieron a asaltar la torre del Alto Sacerdote
e intercambiar los mds importantes tomos de Saber Arcano que ahi
se encontraban a cambio de territorios. La batalla final se librd en la
mismisima torre del Alto Sacerdote. Scorp murié a manos del ghobb
William Sted y sus comparieros, poniendo fin a la larga Guerra del
Colmillo y desbandando asi al ejército orco.

Paz y progreso

Siglos mas tarde, dio comienzo una época caracterizada por la paz
y el progreso, que marcé profundamente los cimientos de la actual
Ansalance. Por un lado los bendecanos crearon una Orden de Pro-
tectores de Zhenoghaia. Sus miembros, diestros guerreros dotados
de poderes misticos conocidos como "Eriin’, conformaron el brazo
armado de la Orden. Poco después, los hermanos Bugg crearon una
comparia tecnoldgica que cambiaria el devenir del mundo. Mediante
antiguos conocimientos de origen élfico revolucionaron el mundo

de la tecnologfa creando el primer submarino a vapor. Durante estos
afios también se crearon las primeras "Escuelas del Vapor”, revolu-
cionando el mundo de la industria y los transportes. También se
aumentaron y mejoraron las lineas ferroviarias de todo Ansalance.
En ese periodo nacieron algunas de las maravillas tecnoldgicas que
todavia hoy perduran, pese a la invencién de nueva maquinaria.

Durante los siguientes afios se empezd a fraguar la idea de usar la
tecnologia de los hermanos Bugg para atravesar el Muro de Fuego
que habia sido descubierto en el 324 a.T. Tras 16 aflos de trabajo,
el submarino Buggeder zarpé6 en direccién al Muro de Fuego, con
la intencién de descubrir qué misterios les depararian mas alla
del Muro.

HISTORIA MODERNA (1009-1106 D.T)

Lallegada de Elboss Thireen, Dathern Seel, Felissa Mylery Edward Bugg
abordo del Buggeder al continente que actualmente se conoce como
Linaes, marc¢ el inicio de una nueva época en la historia moderna.

Apenas un afio después, la humanidad empez6 a llegar a Linaes
estableciendo relaciones amistosas con la recién descubierta cultura
de los tauros, los principales habitantes del continente. Los prime-
ros exploradores de Linaes conocidos como los Descubridores de
Mundos, fundaron pequefios asentamientos y colonias en el conti-
nente, y se crearon los primeros ferrocarriles por el oeste de Linaes.
También se construy6 una ciudad dedicada al general Bill Stirland,
uno de los héroes humanos de la primera Guerra del Colmillo.

Pocos afios después, la humanidad se topé inesperadamente con los
draconianos, humanos con una fisonomia relacionada con los dra-
gones, ademds de ser otro de los pueblos nativos de Linaes. Estos,
a diferencia de los tauros, no se mostraron amistosos y declararon
sus territorios prohibidos para los “Argh”, el nombre que usaron para
los humanoides venidos del otro lado del mar. Para asegurar que
los colonizadores no entraran en sus territorios crearon poderosas
torres defensivas e incluso lanzaron un poderoso sortilegio que evi-
tara que el fuego ardiera en sus tierras, dificultando las expediciones
e inhabilitando las armas de fuego de los colonizadores. En aquel
momento, en Ansalance, pocos creyeron que la existencia de los
draconianos fuera algo mds que rumores. Mds tarde descubrirfan la
amarga verdad.

Mientras tanto, en el antiguo continente, los Eriin fueron integran-
dose cada vez mds en la sociedad y en la estructura del gobierno.
Se construyeron academias y templos para el adiestramiento de los
nuevos miembros de la Orden mistica creada por los bendecanos.

Hacia el afio 1050 una terrible plaga arraso la ciudad de Trovlisia, for-
zando al gobierno a cerrar definitivamente las puertas de la ciudad,
ya abandonada. La sociedad ocultista Long John envié a algunos de
sus agentes a la ciudad a investigar lo que ocurria, y por otro lado
los Ertin descubrieron un aumento de los Bendecios Luna Negra en
diferentes zonas reconditas de todo Ansalance. Atin pasaron unos
pocos afos antes de reconocer el peligro real que aquello significaba.
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Mientras, las fuerzas oscuras se reorganizaban sin que apenas
nadie fuera consciente de ello. La compaiiia aeronaval Bugg cred
una nueva linea de transporte a través del muro de fuego, basada
en los mismos principios que el primer Buggeder. Eran en la prac-
tica, ciudades mecanizadas capaces de cruzar las hirvientes aguas
del Muro de Fuego.

EI Velo Negro

En el invierno del afio 1063 un velo de oscuridad cayd sobre Ansa-
lance. Durante muchas noches, huestes de muertos vivientes y
tumularios invadieron las ciudades de todo Ansalance. En los afios
anteriores, la Orden Bendecana habia percibido un aumento de los
movimientos de sectas oscuras por todo el continente, pero nadie
estaba preparado para lo que finalmente llegd. El gobierno logrd
dar con el causante de esta plaga de monstruos, localizando el foco
en la ciudad de Trovlisia. Era el mismisimo Rey Perdido Estradt, al
que se crefa muerto desde hacia mas de quinientos afios.

El gobierno fundé un ejército nacional con el nombre de West
Fargo. Este, trabajando codo con codo junto a los Eriin, se diri-

' gi6 a la antigua capital de Ansalance para acabar con Estradt y su
ejército de aberraciones. Tras tres afios de guerra, el ejército com-
binado de Eriin y West Fargo, logré tomar Trovlisia y derrotar al
mismisimo Rey Perdido.

" Dos afios después, Sodown Smith, el ghobb que habia sido condeco-
rado por ayudar a Eriin y West Fargo a derrotar a Estradt, fue nom-
brado presidente de los Estados Unidos de Ansalance. Smith tratd
de devolver la paz a Ansalance, pero tras el caos del Velo Negro las
bandas de forajidos habian crecido por todo el continente y Bork
se habia convertido en un estado orco gobernado por un consejo
de chamanes, que crecia peligrosamente. En aquel tiempo de paz,
habia aumentado el nimero de Eriin, asi como el de sus hermanos
oscuros que habfan resurgido con renovadas energfas, emulando el
poder marcial de sus congéneres. Fue también durante esos afios,
cuando la Orden Bendecana Purpura abrid su primera universidad,
dedicada a formar alos futuros miembros de la Orden. Cuatro afios
después de su nombramiento, el presidente Smith fue acusado de
corrupcion y expulsado de la presidencia, dejando el gobierno en
manos del consejo Bendecano.

La Guerra Roja

Tras varias décadas de colonias Ansalianas en Linaes, las culturas
draconianas del norte concluyeron que los Argh eran una ame-
naza creciente y decidieron expulsarlos del continente. Segun los
cronistas tauros, ese movimiento tan solo fue un pretexto para
conquistar el territorio tauro del oeste. Las legiones tauras de por
aquel entonces no pudieron detener el avance draconiano, pese
a tener la ayuda de las fuerzas humanoides de la West Fargo. La
capital taura fue ocupada por seflores del recién nombrado Ejér-
cito Rojo, haciendo referencia a los dragones que luchaban junto a
ellos. Mas tarde la ambicién de los lideres draconianos los llevé a

intentar invadir el mundo de los A7gh. En su viaje hacia Ansalance
destruyeron las posiciones de defensa situadas cerca del muro
de fuego y el 13 de Margaar del afio 1087 el cielo de Ansalance se
cubrié de dragones rojos, un dia que muchos todavia recuerdan
con amargura.

La tecnologia Ansaliana estaba en pleno apogeo, algo que los dra-
conianos desconocian. Los ingenieros ansalianos tardaron poco en
tener listas las primeras aeronaves de combate pesadas, los famo-
sos acorazados voladores Red-Sky; que afnos después recibieron el
honroso nombre de “Cazadores de Dragones”. Tras varios aflos de
dura lucha e innumerables bajas, los draconianos fueron derrota-
dos y expulsados de Ansalance. Tras la guerra se cambi6 el nombre
de la capital de Ansalance, pasando a llamarse New Big Hall.

La Segunda Guerra del Colmillo

Aprovechando el caos en que la Guerra Roja habia sumido a Ansa-
lance, un nuevo sefior de la guerra se alzé en las tierras orcas. Pese
a la incredulidad de los lideres militares de la época, resulté ser
el mismisimo Scorp, el caudillo que liderd a los orcos durante la
primera Guerra del Colmillo. Segtin los chamanes orcos habia sido
enviado de nuevo al mundo por Bannzhak para blandir el poder
de los Siete Colmillos Sangrientos y ocupar el lugar que le corres-
pondia en el mundo como nuevo dios orco. En su busqueda de los
Colmillos contaba con el apoyo de los Bendecanos Luna Negray de
algunos Erlin corruptos.

El mismo aflo en el que Scorp logré encontrar el tltimo de los Col-
millos, se reinstauré una antigua Orden de guardianes del Saber
Arcano, los llamados Caballeros de Zhenoghaia. El fundador de la
Orden, Esling Rowie “El Azul”, viajé por el mundo predicando esta
vieja filosofia. Mientras tanto los seguidores de Scorp construyeron
la fortaleza de Khrieg en el territorio de Bork. No pasé demasiado
tiempo hasta que el ejército de la West Fargo irrumpié en Bork y
derribd la fortaleza de Khrieg, en una larga batalla que duré casi
tres semanas. Durante la batalla en las torres orcas, reaparecid
alguien que representaria una nueva y grave amenaza, el llamado
Ither Nhebi, el antiguo Alto Sacerdote Bendecano, que habia perma-
necido en letargo hasta la fecha y se habfa unido a la Luna negra.
Scorp, poseyendo ya el poder de los Siete Colmillos Sangrientos,
fue derrotado por Esling “El Azul” y el ex-presidente Sodown Smith.
Tras la muerte de Scorp y de Ither Nhebi, la Segunda Guerra del
Colmillo tocé a su fin.

LA ACTUALIDAD (1106 - 1129)

La victoria permitio a los Estados Unidos reorganizarse, prosperar,
e incluso pensar en una paz duradera, aunque no faltaba tanto
para que surgiera un ultimo desafio. Fue entonces cuando los
primeros bipodes de combate aparecieron, como maquinas dise-
fiadas para la exploracion y el combate a gran escala. El presidente
G.Taylor puso todo su emperfio en lograr recuperar los documentos
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Bendecanos perdidos durante la Segunda Guerra del Colmillo.
Fueron diez afios de paz y estabilidad. Quizés de haber estado mas
pendientes de lo que ocurria se podria haber reaccionado antes
a la oscuridad que estaba por llegar, pero como suele decirse, “/a
historia no da segundas oportunidades’”.

La Guerra Oscura (I15-1121 d.T)

La paz se rompié subitamente durante el aflo 1115. El portal de
Galian (Hijo de Aregal) fue abierto de nuevo y de él manaron cria-
turas malignas que se crefan extintas. Los seguidores de la Luna
Negra despertaron al verdadero Ither Nhebi, que se alzé con todo
su maligno y devastador poder. Entonces se supo que lo que fue
derrotado durante la Segunda Guerra del Colmillo era tan solo un
titere creado por la Luna Negra y controlado por el auténtico Nhebi

Storm Claustro

Desde que Occulum asumiera el control efectivo
de Ansalance, dos son los objetivos que persigue ¥
con implacable determinacién: El exterminio de i)
toda oposicion que pueda surgir internamente, y
extender su dominio a cada rincén del mundo.
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x Para cumplir estas metas, comenz6 a controlar y ;
&:, : destruir los reductos de poder de la vieja reptiblica. 1
A El mas relevante de ellos, del que todavia desconoce ‘l
E su ubicacion, es un complejo subterraneo conocido |
|  como Storm Claustro. En él se guardaron los libros ]
E"* pertenecientes a la antigua Orden de Bendecanos
| Purpura, junto con otros objetos magicos. Ese lugar
r se construyd en un emplazamiento secreto, solo
3 conocido por ciertos Eriin y el antiguo Camarlengo
I Purpura de New Big Hall.

El gobierno ha empleado mucho tiempo y recursos
en seguir la pista de todos aquellos que conocen |
el emplazamiento secreto, torturando y matando |
a quien fuera capaz de revelarles algo acerca de
su ubicacion. Lo unico que han logrado averiguar ¢ |
tras afios de infructuosas pesquisas, es que el
Storm Claustro se empezd a construir antes de
que estallara la Guerra Oscura, lo que revela que
ciertos miembros del antiguo gobierno auguraban
entonces un peligro inminente. También se sabe
que la “llave” que abre el lugar se halla en paradero
desconocido. Hoy en dia se estd investigando a ]
todo rebelde capturado para sonsacar alguna pista
sobrelallave que abre el misterioso Storm Claustro. 0
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desde su letargo, en lo profundo de su refugio en la torre del Alto
Sacerdote. La Luna Negra, los Ertin caidos y las criaturas demonia-
cas se expandieron por Ansalance. Asi fue como dio comienzo la
que llamaron Guerra Oscura, el Gltimo gran conflicto del mundo
moderno. Para muchos, el peor de todos los acontecidos hasta
la fecha.

Los Eriin y los Bendecanos Purpura unieron sus fuerzas contra sus
oscuros hermanos. La West Fargo prepar6 a sus hombres para la
que podia ser la tiltima gran batalla de los Estados Unidos de Ansa-
lance. Los Luna Negra utilizaron la antigua /sla de Hentucky como
cuartel general. Las criaturas de la oscuridad devastaron ciudades
por todo Ansalance. El pueblo tauro de Linaes se unié ala guerra a
favor de sus aliados ansalianos. Seis afios después, la mayor y mas
sangrienta guerra de la historia acabd. Ither Nhebi fue finalmente
vencido en el Sagrado Templo de las Almas, aunque las pérdidas de
esta devastadora guerra fueron muy significativas. La Orden de los
Eriin fue exterminada casi por completo, los Bendecanos también
fueron gravemente diezmados y la West Fargo perdi6 gran parte de
sus efectivos durante los seis afios de guerra.

Fue en ese momento en el que aparecié un hombre cuyo nombre
todos conocen hoy en dia, Lord Gilbert Anson, presidente actual
de los Estados Unidos de Ansalance y lider absoluto del partido
Occulum. Tras su ascenso al poder en el afio 1122, parece que
después de muchos siglos, la paz ha vuelto a Ansalance. Algunos
disfrutan de lo que consideran la mayor era de paz en la historia
del mundo. Otros en cambio, temen que esto sea un mero espe-
jismo, que la paz es tan solo una patina de un terror mayor que
esta por llegar...

ﬁenpaﬁa
S

VIE.JO CONTINENTE

El Viejo Continente es el mas extenso y complejo de los dos conti-
nentes del mundo conocido. Su devenir hasta el histérico momento
actual, en el afio 1129, ha venido marcado por el avance tecnold-
gico. Los ultimos avances cientificos son frecuentes en las mayores
metrdpolis, e incluso en los territorios menos avanzados se pueden
encontrar sorprendentes muestras de desarrollo técnico. La parte
central del Viejo Continente es la mas poblada, ademas de ser el
territorio en el que se conservan mas registros antiguos de civili-
zacion. Este lugar fundado en sus inicios como La Confederacion
Ansaliana, recibe en la actualidad el nombre de Estados Unidos de
Ansalance. Desde fuera de la Confederacion, la percepcion sobre el
extendido uso de la tecnologia a vapor y su gran influencia ha hecho
que exista el nombre no oficial de Estados del Vapor.

+



Estados Unidos de Ansalance

Se encuentran ubicados en la parte central del Viejo Continente. El
clima es muy variado, se pueden encontrar zonas en el nordeste del
. pals muy ricas en vegetacion, debido a que las precipitaciones son
habituales y abundantes durante todo el afio, asi como el clima es
himedo y generalmente caluroso en la costa este. En la costa oeste, y
desde el primer gran cataclismo, el calor seco ylas escasas lluvias han
provocado que el desierto se extienda cada vez més hacia el interior.

Situacion Politica

Actualmente, el presidente Lord Gilbert Anson controla totalmente el
gobierno. Al comienzo de su legislatura prohibié el uso de la magia
en todas sus vertientes, declarando su uso como delito, y castigan-
dolo con penas de muerte o prision en el mejor de los casos. Esta
dura medida fue tomada como consecuencia del descubrimiento
de la supuesta traicién del Alfo Sacerdote de la Orden de magos al
servicio del antiguo gobierno, los Bendecanos Purpura. Mediante una
campafia propagandistica sin igual, se ha encargado de hacer creer
al pueblo que si algiin mago aparece en su region probablemente
querrd matarles para vengarse de su destierro, dando lugar asi a
un miedo generalizado a la magia y a sus practicantes. También se
ha utilizado el discurso popular, alegando que todas las guerras del
pasado han tenido alguna relacién con la magia y que su uso ha sido
la causa de la corrupcién de muchos gobiernos.

El hecho de que la magia esté prohibida, ha provocado que las reli-
quias relacionadas con esta sean especialmente valoradas entre los
osados coleccionistas, ademds de fomentar la compraventa en el
mercado negro. Los museos, bajo el control y la estrecha atencion
del gobierno, exhiben objetos y manuscritos mégicos. Aunque esta
penado el poseer objetos magicos, el gobierno ha legalizado el hecho
de entregar a los museos todo elemento magico que sea recuperado.
En algunas ocasiones incluso se han llegado a pagar considerables
sumas por ampliar las colecciones histéricas de elementos mégicos
y, de esta forma, sacarlos de circulacién. Algunos creen que eso con-
cede al gobierno un control exhaustivo sobre lo que puede conocer
la poblacion sobre magia.

* Willbed
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El cataclismo que esta por llegar

Los cataclismos son algo que todos los habitantes
del mundo de Zhenoghaia tienen presente, ya que
en la historia escrita figuran muchos de ellos. Algu- i
nos han separado continentes, otros han desecado
zonas en las que antes habfa mares. Aunque sin |
duda el mds caracteristico es el conocido Muro
de Fuego, una brecha que rodea el mundo. Dicha |
brecha desprendia energia mégica desde el fondo |
del océano. Energia que se convertia en fuego al s
llegar a la superficie y entrar en contacto con el oxi-
geno. Las colosales llamas alcanzaban los dos mil |
metros de altura. La historia antigua cuenta que
ningtin barco logré acercarse lo suficiente como i
para poder estudiarlo con detenimiento. Aunque &)
corren todavia hoy, algunas historias que cuentan E
que un poderoso hechicero logré atravesar el Muro o
de Fuego a lomos de un dragén. La religion nunca
ha estado de acuerdo con la explicacion cientifica.
Los devotos creen que los dos grandes dioses; Zhe-
noghaia y Aregal, lucharon a muerte durante mas
de mil afios y que el arma del dios Aregal lacerd
el mundo provocando una herida que jamas ha
podido curar. Cierto o no, hay muchos que creen a
dia de hoy que el dios fue el responsable.

~

Hace afios los oceandgrafos detectaron un movi- f
miento en las placas tectdnicas, lo que provoco
que el Muro de Fuego se cerrara, dando lugar a
una larga cordillera de volcanes y dejando asi muy _
pocos pasos maritimos por los que llegar al otro
| lado del mundo. Hoy en dia hay muchos gremios
que siguen estudiando el Muro de Fuego, aunque
ya no exista como tal.
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Tras mds de seis afios de la aplicacién del decreto anti-magia, los
ciudadanos se sienten mds seguros y parece que la lealtad hacia su
presidente se ha visto reforzada. En cambio, algunos creen que esta
medida es solo el primer paso que llevard a la reptiblica de Ansa-
lance a convertirse en una dictadura, ya que se han apreciado otras
medidas mucho mds drésticas. Desde tiempos remotos la magia ha
estado presente entre los habitantes de Ansalance como algo natural
que solo estd al alcance de unos pocos. Esta restriccién les parece a
algunos un mero método de control. Actualmente la libertad de la
que disfrutan los ciudadanos de los Estados Unidos, se ve amena-
zada cada vez que es aprobada una nueva ley.

Generalmente los habitantes de las ciudades de Ansalance son secos
y tajantes, tienen poco interés en hacer nuevos amigos. Viven sus

vidas al margen, intentando no llamar demasiado la atencion del
cuerpo de seguridad llamado "Agente”. Un cuerpo que estd compuesto
Unicamente por seres tenebrosos, frios y letales. Estos Agentes, son
sometidos a modificaciones genéticas para mejorar su eficiencia
y convertirlos en seres de una lealtad incondicional y en excelentes
soldados. Por supuesto, la poblacién de a pie desconoce estos detalles,
aunque percibe algo antinatural en estos seres, sintiendo demasiado
miedo en sus corazones como para indagar mas alld. Oficialmente se
dice que estan al servicio del pueblo, velando por su proteccion contra
los terroristas practicantes de magia, preparados para dar caza a todo
aquel que pueda vulnerar la seguridad del ciudadano de los Estados
del Vapor.

Tecnologia

La raza gorn ha sido una de las grandes responsables del desarro-
llo tecnoldgico, desde mucho antes de que su estado principal se
independizara. Dos hermanos de la familia Duolin Bugg fueron los
creadores del ferrocarril y del primer vehiculo terrestre que circu-
laba fuera de railes impulsado a vapor. Aunque realmente lo que
los llevé al éxito fue la invencion del submarino. El primer subma-
rino—conocido como Buggeder— permitié al mundo llegar a las
costas del otro lado del mundo, a Linaes. Este innovador invento,
conocido popularmente como La Ciudad de los Mares, era capaz
de soportar las altas temperaturas submarinas del antiguo Muro de
Fuego, que separaba los dos grandes continentes segin la mitolo-
gla zhenoghaiana.

Los elfos de Alorf, pese a caracterizarse por impulsar la tecnologia
en funcién de sus necesidades mundanas, desarrollaron las armas
de fuego antes incluso que los gorn o los humanos. No se sabe a
ciencia cierta cudl fue el motivo por el cual el pueblo élfico, tan poco

Ley de Armas

Debido a la peligrosidad que implicaba vivir en
muchos de los estados de Ansalance, existié una £
ley que permitia a los ciudadanos ir armados alld |
donde desearan y ejercer su derecho a defenderse.
Cuando el gobierno de G. Anson se instaurd en ‘
el afio 1122, esta ley se vio modificada considera- _;
blemente. Esta nueva ley regula el uso de ciertas |
armas, las condiciones de su posesion, y la permi-
sibilidad de llevarlas consigo. Esta medida tenfa 1
como objetivo frenar la delincuencia armada y 3
debilitar a los insurgentes. Actualmente, pese
a la vigencia de esta ley, la tradicion bélica de
Ansalance sigue viva entre los ciudadanos ansa-
lianos y son muchos los que poseen armas incluso
sabiendo que algunas son ilegales.

!
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versado a la guerra, trabajo en el desarrollo de las armas de fuego.
Algunos creen que tras los afios de continuas guerras se habian
vuelto mas precavidos. Esta creencia incluso hoy en dfa es debatida,
. aunque los elfos jamds han hablado de ello. Afios mas tarde, y con
un merecido prestigio en el mundo cientifico, los elfos construyeron
los primeros vehiculos aéreos, compuestos por enormes buques ele-
vados por globos de helio e impulsados por motores a vapor. Ellos
iniciaron la produccién de aeronaves, originando una encarnizada
competencia entre compailias que estuvo al borde de originar una
nueva guerra. El conflicto se evit6 cuando los elfos propusieron la
fusion de las dos compaiias, la titanica Bugg y la pequefia pero
potente Eluam élfica, creando la actual White Elm, una fuerte com-
paiifa tecnoldgica que ha revolucionado el mundo.

En poco tiempo los cielos se llenaron de aeronaves mercantiles y
pequenas naves de transporte privadas. Pronto esto fue simbolo
de progreso, considerado como la “moda” del mundo moderno.
En Alorf pueden verse incluso vehiculos terrestres muy avanza-
dos, llamados automdviles. Sin embargo, pese a todo su potencial,
estos avances tecnolégicos todavia estan hoy en dia limitados a los
adinerados magnates del combustible fésil (Pow/), o a los podero-
sos comerciantes.

" La tecnologia aerondutica ha ido convirtiéndose cada vez mds
en una necesidad para los mercados, evidente tras la ultima gran
guerra. Los pobladores del mundo de Zhenoghaia todavia no con-
fian demasiado en la nueva maquinaria. Este rechazo es mas pro-
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nunciado en las poblaciones de segundo orden, las més alejadas de
Ansalance. En cualquier caso, la mayor parte de ciudades actuales
disponen de aeropistas y hangares, la mayoria propiedad de la com-
paiifa White Elm.

Sin duda, donde arraigaron més rapidamente estas innovaciones fue
en las ciudades-estado del oeste. Muchas tribus némadas de yuritas
empezaron a comerciar con piezas de aeronaves, al descubrir cuan
lucrativo era el negocio aeronautico. Incluso en la alejada ciudad
orca de Bork, donde las carreras de carruajes tirados por garlaks eran
tipicas, se vieron rapidamente superadas por las competiciones de
aeronaves, impulsadas por motores a vapor o combustibles fdsiles.

Las enormes distancias que hay entre los estados de Ansalance
siempre han representado un problema de comunicacion. Las carre-
teras que forman parte de la red del pais, estan considerablemente
descuidadas, ademds supone un peligro considerable viajar por
ellas y exponerse al creciente pillaje. La comodidad de los vehiculos
aéreos ha superado con creces a la que ofrecen los vehiculos terres-
tres. Es por esta razon por la cual cada vez hay mas modelos de vehi-
culos voladores que terrestres. Las aeronaves son algo tan comun
que pocos se asombran al ver una. Aquellos ansalianos que pueden
pagarlo prefieren realizar sus viajes a bordo de un aerobuque, antes
que recurrir al ferrocarril o al carruaje, aunque ambos siguen siendo
todavia la primera opcién de todo viajero, debido a su bajo coste y
su facil acceso.

Regiones independientes

Tras la Guerra Oscura hubo cierta inestabilidad politica, los tratados
y leyes se tambalearon ante la hegemonia del nuevo poder del Occu-
lum. Algunos estados se negaron a aceptar las doctrinas totalitarias
que imponia este nuevo gobierno. Primero fue Alorf, el estado prin-
cipal de la sociedad élfica, declarandose republica independiente.
Salié de la Confederacién firmando ciertos acuerdos comerciales
con Ansalance. Mds tarde fue Asgorn, el antiguo estado de los gorn,
el que decidié separarse de los Estados Unidos de Ansalance, ale-
gando un trato comercial negativo en comparacién alos demas esta-
dos de la Confederacién. Ansalance permitié estas segregaciones, ya
que el pais entero estaba intentando cerrar las heridas provocadas
por la larga Guerra Oscura, y no podia permitir que explotara una
nueva guerra civil. Algunos creen que tarde o temprano el gobierno
de Ansalance tratard de anexionar estos territorios por la fuerza si
los tratados comerciales fracasan.

Los estados de Alorf y Asgorn

Aunque independientes, todavia mantienen nexos comerciales y
culturales con Ansalance. El pasado que tienen en comun hace que
conserven todavia fuertes lazos en las politicas internacionales
entre estos nuevos paises dentro de Ansalance. La tension politica
es palpable en cualquiera de estos dos estados, aunque el ciuda-
dano comun no se preocupa por estas cuestiones. Sin embargo, las
relaciones siguen basandose en la cordialidad y el bilateral acuerdo
comercial. Ansalance requiere de los servicios, de las primeras mate-




rias y del comercio tecnolégico de ambos estados. Quiza sea ese el
motivo por el cual se mantiene la paz. La compania White Elm juega
un papel fundamental en las relaciones politicas, algo que ambos
estados saben muy bien y procuran mantener a flote.

Anthos

Historia y situacion

El territorio Anthos, al norte del Viejo Continente, se extiende desde
las Montarias Fronterizas de Ansalance hasta el lejano norte en las
Tierras Heladas, lamadas por los nortefios bajo el nombre de Ukdiin.
A diferencia de lo que sucede en Ansalance, no existe una sola zona
desértica, los bosques y praderas cubren gran parte de su territo-
rio. Sus rios atraviesan el territorio de lado a lado, regando bosques
de robles y encinas que se extienden por todo Anthos, salpicando
toda la regién por altas montafias y extensas cordilleras. Su clima es
habitualmente mas fresco que el de Ansalance, aunque debido a que
la duracion del invierno y la del verano tiene el mismo niimero de
meses, hace que la orografia del terreno sea la principal responsable
de que existan zonas célidas y drticas en muchos puntos de su geo-
graffa, independientemente de la estacion del afio.

Son muchos los aventureros que deciden explorar estas tierras, ya
que se sabe que en el pasado fueron la cuna de diversas civilizacio-
nes humanoides. Algunos eruditos creen que los humanos actuales
se desarrollaron en estas tierras antes de extenderse por todo el con-
tinente. Existen numerosas ruinas de antiguas ciudades que resisten
el paso de los afos en lo profundo de los bosques, alzdndose como
vestigios de gloria de un pasado remoto.

Situacion actual

La gente de Anthos vive alejada de la tecnologia mas moderna,
permitiendo el trafico de vehiculos aéreos en su territorio tan solo
por necesidades comerciales. Sus culturas humanoides prefieren el
modo de vida tradicional propio de siglos pasados. Sus regiones no
estan gobernadas por un solo dirigente, estan divididas en territo-

rios en funcién de laraza predominante, al igual que en Ansalance en
los tiempos feudales. Muchas ciudades todavia hoy se protegen con
murallas y sus guardias atin van armados con espadas.

Los territorios de Anthos han sobrevivido durante afos rigiéndose
por el antiguo sistema feudal, en que cada gobernador establece sus
propias leyes y se ocupa de su cumplimiento. Obedece a sistemas
totalitarios en los que el rey controla todos los poderes. Los habitan-
tes de Anthos se sienten cdmodos con este neo-feudalismo, creen
que es la evolucién logica de la civilizacion humanoide. Opinan que
Ansalance vive una aberracion tecnocratica que tarde o temprano
les pasara factura.

Los viajeros reconocen que Anthos todavia conserva ese halo anti-
guo de las sociedades originarias. Algunas regiones estan bajo el
gobierno de dinastias reales, que perduran desde hace cientos de
afios. Mantienen sus linajes intactos, pugnando por la pureza y la
conservacion de aquello que les hace tinicos en el mundo moderno.
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Las Tierras del Sur

Historia y situacion

" Las Tierras del Sur se hallan en la parte més inhdspita del conti-

nente, en el arido sur. Todo el territorio estd cubierto por desiertos
interminables. No pertenece a la Confederacién de los Estados del
Vapor, y hasta la fecha no han sido exploradas en profundidad. Es un

. lugar frecuentado por valientes exploradores a sueldo. Considerado

altamente peligroso, ya no solo por el clima, que es realmente -aso-
lador, sino porque hay una gran cantidad de criaturas depredadoras
no catalogadas que deambulan entre las dunas. El paisaje es drido en
todo el territorio. Hay zonas en las que las dunas abarcan todo lo que
alcanza la vista, ademads de accidentados parajes en los que se abren
brechas en la roca que se hunden en la més profunda oscuridad.

Salvo los asentamientos yuritas, el gran asentamiento warguiano
y algunas tribus orcas, no hay ninguna civilizacion conocida que
habite en las lejanas Tierras del Sur. Es un lugar del cual se sabe
poco, existen muchos mitos acerca de lo que mora entre las dunas,
pero poco material escrito goza de rigurosidad en la era moderna.
Desde la llegada de las aeronaves, han sido muchos los que se han
aventurado a explorar las Tierras del Sur, y muy pocos los que han
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regresado para contarlo. Algunos hablan de viejos dioses malignos
que regulan el poder magico inherente en la zona, otros atribuyen
todas esas fabulas al amplio desconocimiento del desierto.

Los que habitan esas tierras no tienen relaciones comerciales con
el resto del mundo, ni tan solo los yuritas de la regién desértica
de Ansalance saben demasiado acerca de sus parientes del sur.
Se dice que en algin momento de la historia clésica, una dinastia
yurita migré hacia el sur y evoluciond de forma distinta a los yuritas
de Ansalance.

Poblacion y situacion politica

La mayor potencia politica y militar de la region se encuentra en la
ciudad-estado de Woof, erigida entre las dunas hace poco mas de
cien afios por un grupo de exiliados warguianos. Su primer monarca,
Nerak I, participé en la Guerra Oscura. Algunos cronistas cuentan
que llegd a enfrentarse al mismisimo Alfo Sacerdote en un com-
bate personal.

El poder politico de Woof controla muchas de las regiones del terri-
torio periférico. Ha instaurado un férreo sistema politico sojuzgando
alos pueblos menores yuritas, sin que hasta el momento haya habido
ninglin intento de rebelion. Controlan estos enclaves y los dirigen
con firmeza pero con diligencia. Ademads, proporcionan seguridad a
los mercaderes, por lo cual las regiones que estan bajo el control de
los warguianos estdn libres de los ataques orcos, tan frecuentes en
esta tierra sin ley.

Unos pocos clanes yuritas viven al limite, cerca del nticleo. General-
mente aquellos que todavia adoran a antiguos y desconocidos dioses.
Han edificado pequeiias ciudades y desde ellas tratan de convencer
al resto para que se rebele contra la supremacia de Woof. Su niimero
es tan reducido que no representan ninguna amenaza al dominio
warguiano. Aunque Woof controla buena parte de las Tierras del Sur,
no todo les pertenece. Muchas regiones, sobre todo en el este, estan
administradas por nobles sefiores yuritas, que gobiernan sus propios
territorios. Lugares en los que el agua es un bien muy preciado.




LINAES

Linaes es un extenso continente situado al otro lado del mundo, mas
alla del Muro de Fuego. Durante mucho tiempo ambos continentes
permanecieron separados, sin contacto alguno, con lo que su desa-
rrollo y evolucion han sido completamente distintos a los de Ansa-
lance. Tras la solidificacién del Muro fueron mucho mds frecuentes
las relaciones entre los habitantes de estos dispares continentes,
siendo muy numerosas las nuevas ciudades fundadas por humanoi-
des del Viejo Continente, llamadas incluso muchos afios después,
Colonias. Los minotauros, también conocidos como tauros, desarro-
llaron su vasto reino en el continente, destacando el centro de poder
y gobierno en la ciudad de Arkann, que podria ser considerada su
gran capital. Los habitantes de Linaes valoran el modo de vida y las
costumbres de sus antepasados, sintiéndose un tanto abrumados
por la alta tecnologfa del Viejo Continente. Es por esta razén que
en sus ciudades la presencia de maquinas, que tanto abundan en el
mundo de los umes, es bastante escasa.

Solo los pueblos que se encuentran en lo profundo de la jungla son
reacios a la presencia de los humes. Se trata de vestigios primitivos,
tauros salvajes que no se consideran ni Arkanianos ni linaicos, que
reclaman y se consideran la verdadera estirpe de Ogoth, los autén-
ticos tauros.

En el exdtico reino tauro, en la costa oeste, pueden encontrarse cen-
tenares de puertos repletos de mercaderes, rhiders y piratas venidos
del Viejo Continente. Estos enclaves se originaron durante la era de
los Descubridores de Mundos. En la actualidad procuran no revelar
su ubicacion a extrafios, ya que en ellos se esconden muchos fugi-
tivos de Ansalance. La piraterfa naval y aérea son algo muy comun
en las costas de Linaes. La persecucion del gobierno del Occulum
es practicamente nula en estas tierras, aunque se pagan cuantiosas
sumas a los cazadores de recompensas que se aventuran a viajar a
las selvaticas tierras de Linaes en busca de estos criminales.
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El Origen de las dos lunas

_ En el cielo de Zhenoghaia, incluso durante el dia,
I | pueden verse brillar las dos lunas, Lunithar y
I : Seanthar. Bajo la luz diurna, durante la estacion
i invernal, pueden distinguirse vagamente los
L contornos de los cuatro cuerpos que las orbitan,
nombrados por los Bendecanos Ptrpura con los
E: nombres de Akhar, Ansal, Yphos e Yhm. La religion
Zhenoghaiana cuenta que de las sales marinas
emergieron dos grandes masas —que absorbieron
su esencia de cristales subacudticos— con el fin de
proporcionar un-hogar para los semidioses nacidos
tras el Cataclismo.

El color de las lunas varia en funcién del lugar |
desde el que se observen. Desde el centro del Viejo |
Continente (Ansalance) las lunas brillan en el cielo
nocturno con un color blanco palido que varfa a
. | tonos mas brillantes todavia si se mira desde luga-
res mas al norte. En cambio, vistas desde Linaes,
adquieren un tono violdceo, e incluso amarillento
si se contemplan desde Hagnaar. No se ha podido
encontrar una explicacion cientifica satisfactoria a
este extraiio suceso, aunque existen teorfas de lo
mas variopinto, como la que afirma que se debe al
torrente de energia que libera el Muro de Fuego.

DIOSES

La implantacion de la religién, acompanada de una verdadera fe,
tiene un culto desigual en Zhenoghaia, variando entre el ateismo
militante de los filésofos de Ansalance, al estado confesional de
los tauros de Arkann. En conjunto, la religién vive un progresivo
declive frente a la realidad de un mundo cientifico-tecnoldgico, que
ha encontrado explicacién a muchos de los miedos, y fendmenos
naturales que en la antigiiedad se atribufan a la intervencién divina.

Se podria pensar que la magia es el méaximo exponente del atefsmo,
pero no es asi, sino al contrario. Los practicantes de hechicerfa son
precisamente los mds devotos creyentes, ya que para ellos lo sobre-
natural tiene verdadero significado. Segtin las ensefianzas que
pasan de maestro a discipulo, la magia es una gracia que los
dioses concedieron a los seres sintientes.




DEIDADES DE LA CORTE DEL ZHENOS

Las deidades que residen en la corte del Zhenos, son aquellas que
surgieron inmediatamente después de Zhenoghaia, participando
activamente en la configuraciéon del mundo.

[henoghaia

Es la diosa creadora del mundo segtin
el credo zhenoghaiano, la madre de
las demas deidades de la corte divina
del Zhenos, y la portadora de la luz al
mundo. Se la suele relacionar con el poder
delas fuerzas de la naturaleza, como el del
mar, el viento y las fuerzas misticas que
hacen crecer todo en la tierra. Sus segui-
dores son muy escasos en la actualidad. Este credo dio lugar a una
filosoffa que pregonaba la coexistencia entre todas las razas de la
creacién, conocido como “E/ Saber Arcano”. En sus origenes el culto
dependia de una serie de hechiceros humanos, elfos y gorns. Esta
estructura con el tiempo dio lugar a la Orden de Zhenoghaia, una
" Orden de protectores de la vida y profetas de la diosa creadora. Esta
Orden se propagé por todo el mundo hasta que, tras el primer cata-
clismo, desaparecio. Los Bendecanos fueron otros de los seguidores
de estareligion, dando a conocer al mundo moderno la vision de una
sola diosa creadora. También se la considera la madre de todos los
 angeles. Ellos son los defensores del estrecho vinculo de todos los
mortales con la vida y portadores del mensaje de la creacion.

Lutwé

Es la deidad protectora de la raza
de los elfos. Generalmente repre-
sentada a menudo como un joven

y apuesto elfo. Los elfos han escrito
mucho sobre lo que saben de esta
deidad, afirmando que Lutwé sirvié
a Zhenoghaia en la creacién del mundo.

Fue participe en la creacién del plano dimensional "Zhenos". A
dia de hoy, son pocos los que no conocen la religion Lutweana. La
mayoria son educados en la creencia de un ser superior de su misma
raza, que cre6 el mundo junto con la diosa Zhenoghaia. Los elfos
atribuyen su poder magico a esta deidad. Sus fieles vagan por el
mundo buscando jévenes elfos a los que ilustrar sobre las vivencias
de este dios. Hacen especial hincapié en la ayuda prestada durante
las primeras guerras contra la raza de los orcos, mostrando a un dios
que fue capaz de liberar al pueblo elfo de un espiritu maligno que los
consumia. Actualmente es una religion activa.

Ogoth

Para los tauros, Ogoth es el dios que mejor
conservo el Saber Arcano. Durante mil afios,
la sociedad taura se ha mantenido fiel a las
ensefianzas de esta deidad, encarnada por un
gran tauro blanco con las astas ligeramente
inclinadas hacia delante. Ogoth fue amado
por la diosa creadora por mantener la cordura y la firmeza que otros
habian perdido durante la Guerra de las Eras. Este dios representa
todas las virtudes que actualmente se valoran en las culturas linai-
cas, asi como el honor, la responsabilidad y el tesén. Fue el padre
de decenas de semidioses tauros que ocupan diversos escalones en
el culto tauro. No cabe duda de que esta religion es la que estd mds
presente en el mundo moderno linaico. Para los estudiosos del Viejo
Continente, se trata de una religiéon que simplemente se mantiene
vigente en una sociedad ya de por si anticuada. Para los tauros se
trata de su modo de vida, pero es mucho mas que eso, se trata de
una religion poderosa capaz de movilizar a toda una raza hacia
cualquier fin.

Kathorbad

Kathorbad es el dios supremo de la
muerte. No se alinea con ningtin concepto

ni benigno ni maligno, simplemente repre-
senta a la muerte. Segin la creencia zhe-
noghaiana, Kathorbad es la deidad que espera
en la espiral que lleva al plano Etéreo. Alli juzga la
vida pasada de todos los muertos, y dirige las almas
a través de la inmensidad infinita del plano que alberga

la energfa del mundo, el Etéreo. Para algunos es el dios de la plaga,
representando la enfermedad y las tormentas que preceden a los
pequenos cambios del mundo. También fue conocido como el dios
de los frutos vegetales. Aunque pueda parecer paradéjico, Kathor-
bad en las culturas primitivas, representaba al “‘conductor” del flujo
vital de todas las cosas.

Dharior

Es la diosa de la neutralidad. Representa
el equilibrio entre el bien y el mal. Las
sacerdotisas de esta religion afirman que
para que exista el bien ha de existir el mal
en la justa armonia que compone el mundo de madre

Zhenoghaia. Muy posiblemente este culto se ha visto

modificado por la influencia de diversas culturas modernas, des-
tacando entre ellas la anthiana. No se trata de una religion muy
extendida, siendo su culto atin minoritario, sin grandes capillas o
templos para ser practicado. También esta relacionada con la noche,
lavida nocturna, y los conflictos amorosos, ya que también potencia
la fertilidad entre sus devotos.




Aregal

Aregal es el dios del mal, la venganza,
el resentimiento y el padre de todos los
demonios. Su adoracién solo se da entre las
criaturas mas viles y ambiciosas. La deidad
pertenece a la saga de los primeros dioses del
mundo, siendo hermano mellizo de Zhenoghaia.

Cuenta la mitologia que su espiritu se halla confinado, en algiin
punto del norte del continente de Linaes. All{ fue desterrado por
la propia creadora. Existe la leyenda de que Aregal regresard adop-
tando la forma de un adolescente humano de trece afios. Por ello en
la antigiiedad los humanos que cumplian esa edad recibian especial
atencion ante conductas malévolas.

Fundamentalmente esta religion se basa en el mal en estado puro,
la capacidad de controlar el fuego y el poder sobre el resto de infie-
les. Por ello a los devotos de esta religion se les llama “Adoradores
del Fuego” o “Aregdlicos’. En sus ceremonias mistéricas, se practican
sacrificios humanoides y exdticas practicas sexuales. Los seguido-
res de Aregal aguardan el momento en que serdn requeridos por
“El Supremo’”, quien serd el sefior de la secta en el mundo mortal.
Suelen utilizar una gran variedad de simbolos, por ello se hace muy
diffcil identificarlos entre los demads cultos antiguos.

[lath

Considerado el guia y salvador de la huma-
nidad. Zhenoghaia decidi6 enviar a su hijo
prédigo, como un gufa espiritual a una
humanidad que cada vez resultaba mds
y mas decadente. Por ello instruy¢ a Ilath
en una serie de doctrinas estrictas, que los
humanos deberfan seguir para vivir en armonia con el mundo que
ella habia creado. Ilath tomd forma de hombre, y empezd a predicar
esa serie de doctrinas, conocidas como “El Saber Arcano”. También
ayudoé a los reyes de todas las razas a terminar con las terribles
plagas y enfermedades que Kathorbad habia extendido.

Actualmente es la religion mds presente entre los humanos. Muchas
de las festividades del calendario zhenoghaiano, vienen marcadas
por situaciones de la vida de Ilath en la tierra de los mortales. Sus
lugares de culto se encuentran repartidos por todo el territorio
humanoide, incluso en algunas ciudades del estado de Alorf. Estos
templos reciben el nombre de Iglesias, y son siempre un centro de
caridad hacia los mds necesitados.

SEMIDIOSES

Los semidioses son aquellos que llegaron al mundo tras el primer
cataclismo, aquellos que no fueron aceptados en la corte Zhenos.
Fueron venerados por culturas posteriores a la Guerra de las Eras.
Existen muchos maés, aqui se describen algunos de los més repre-
sentativos en los Estados del Vapor.

Sumona-Dhai

Es la deidad representante de la magia y
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lasartes visuales. Los acdlitos de esta diosa @ ®
suelen ser en su mayoria hechiceros, ilusionis-

tas o conjuradores que apoyan la creencia establecida

de la "Corriente Mistica”. Creencia fundada por los pri-

meros predicadores Sumonos. Ellos pregonaron una teoria sobre la
magia, que describia a los magos como “filtros” de una corriente que
se mueve por todo el mundo. Seguin esta ensefianza, todas las cosas
la poseen, y estdn en comunion con ella. Desde tiempos remotos los
adeptos han venerado a Sumona-Dhai como la suprema guardiana
de la Corriente Mistica. Esta diosa se representa como una mujer de
largos cabellos de color cobalto y de piel broncinea.
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Ténionar

Es el semidids mds polémico de todo el
pantedn. Fue la deidad que causé la ira de
Aregal. Este dios es representado por-un
Lishano (hombre-pez) de grandes dimen-
siones, vestido con las tinicas clasicas del
Imperio Paranos y con adornos extraidos de
la fauna ocednica.

Debido al supremo poder de Aregal, fue desterrado y condenado a
permanecer en las profundidades del océano durante toda la eter-
nidad. Se cree que este hecho dio origen a la raza Lishana. Es consi-
derado el protector de todo lo que vive bajo las olas, y portador del A
Saber Arcano de la creadora en los reinos submarinos. Sus simbolos '\'
son la estrella de mar y la concha, aunque se han encontrado otras
representaciones relacionadas con algunos animales marinos.

Bannzhak

Los tnicos que consideran a Bannzhak
como un semidiés son los orcos. Para el
resto de razas no es mas que una figura his-
térica semi-legendaria. Esta deidad fue uno de los

orcos mas destacables de la historia antigua de Ansalance. Se cuenta <
que es un orco de dimensiones descomunales —pertenecienteauna L.
raza ya extinta— que llevé a los orcos a la victoria en numerosas T
campaiias militares.

Este semidiés es venerado en todo el territorio orco, como la tinica
deidad que favorece a su raza y a su cultura. Representa la fuerza,
el poder, y la supremacia de la raza orca frente a la humanidad.
Generalmente sus practicantes sienten repulsion hacia las razas
humanoides. Una de las proezas que predican los chamanes orcos
es la muerte del hijo de Zhenoghaia, Ilath, que fue sacrificado por
el mismo Bannzhak como simbolo de fuerza ante las razas huma-
noides que se hallaban bajo su yugo. Los orcos, sean devotos o no,
celebran una vez al afo este acto llamado “Gurmuik’, sacrificando un
humano de forma ritualista. Se considera la mayor festividad de la
sociedad orca.



Creyentes en el mundo

El grado de importancia real de la religion en el juego
queda a criterio del MZ, pudiendo variar desde un
simple detalle de ambientacién, hasta el eje central =
de una serie de aventuras encaminadas a demostrar i
la existencia o inexistencia de los dioses. Aunque para =]
3 llevar a cabo aventuras en busca de antiguos vestigios, )
t es necesario conocer en extension la religion que ha -
i 7 |
i
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predominado en las sociedades del pasado.

By A efectos de juego se asume que existen cuatro grandes

1 posicionamientos frente a la religién. Los ateos mili-
tantes son aquellos que defienden y buscan pruebas
que rebatan la existencia divina de manera definitiva.
Los ateos pasivos son aquellos que no se plantean
la existencia de dioses. También estdn los creyentes
que piensan que se trata de entidades lejanas que no
intervienen en la vida diaria. Y por tltimo, los creyentes
fervorosos cuya existencia gira entorno a las sagradas
enseflanzas de sus dioses.

En los Estados Unidos de Ansalance la postura mayo-
ritaria es la segunda, mientras que en Arkann seria la
cuarta. El grado de devocién en el resto de territorios
del mundo depende de un sinfin de factores culturales.
En general se puede asumir que en los lugares donde
mas asentado se encuentra el pensamiento religioso,
los posicionamientos mds extremos —tanto el fandtico
religioso como el ultra religioso— son mds frecuentes, A
aunque su importancia dependera en gran medida de

su acceso al conocimiento antiguo y al legado material. '- i
B i
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En el mundo de Zhenoghaia existe una gran variedad de lenguas
y dialectos. Aunque varios idiomas predominan sobre el resto y se
han impuesto como lenguas francas, es comun que los habitantes
de una zona determinada hablen al menos dos idiomas distintos
cuando no son incluso mas: El propio de su regién, y alguno de los
mas extendidos.

La variedad lingtiistica es tal, que se pueden encontrar lenguas en
diversos alfabetos, de diversas familias idiomaticas e incluso sin alfa-
beto. Durante sus viajes, los jugadores encontrardn manuscritos e
inscripciones escritas en ciertas lenguas que ya no existen, pero que
fueron extremadamente relevantes en el pasado. Muchas han tenido
una influencia fundamental en el desarrollo posterior de otras len-
guas. Es por esa razon por la que se incluye una cantidad importante
de informacion referente a lenguas en este apartado.

LAS FAMILIAS LINGUISTICAS

Las familias lingiiisticas son grupos de lenguas emparentadas que
derivan de un idioma comin mas antiguo que, por diversificacién
dialectal, han dado lugar a diferentes hablas, por lo comun ininte-
ligibles entre si. En sentido estricto, una familia de lenguas es una
unidad filogenética, es decir, todos sus miembros derivan de un
ancestro comun. A continuacién se describen algunas raices lingiifs-
ticas del mundo de Zhenoghaia.

Parén

Esta lengua se origind en el territorio del antiguo imperio Pdranos,
en los inicios de la civilizacién humanoide. Se trata de una lengua
en desuso de la que se conservan pocos escritos pese a la amplia
difusién que tuvo en el pasado. Uno de los documentos mds cono-
cidos en esta lengua es el Mosnash, un antiguo cddice que detalla
la filosofia de los fervorosos religiosos de Ilath. Se cree que el texto
original estaba escrito en un idioma mucho mas antiguo, pero no
ha sido hallado. El Parén es la lengua rafz de la mayorfa de idio-
mas humanoides.

Quet-teh

Esta fue una de las lenguas mds extendidas en el oeste del Para-
nos, constatandose sus origenes en la zona actual de los Desiertos
Eternos. Las primeras tribus némadas yuritas dieron forma escrita
al Quet-teh. Se cree que el Retano y el Jaar derivan de esta lengua
olvidada. Todavia pueden verse inscripciones de este idioma en
antiguas construcciones yuritas y monumentos funerarios de los
desiertos del oeste.

Lhenaico

El Zhenaico estd reconocido como una de las lenguas mas antiguas
que se conocen, tanto en su forma oral como escrita. Los sacerdotes
de las primeras sociedades del Pdranos escribian en este idioma,
hablado ya desde tiempos remotos entre las tribus humanoides que
vivian en los bosques. Este idioma ha nutrido a muchos otros de
igual antigiiedad, como el idioma de los elfos. Esta lengua es objeto
de estudio para muchos lingiistas, ya que se han hallado numerosos
grabados e inscripciones en este idioma arcano.

[nither

Este idioma ha influenciado directamente a todas las lenguas uti-
lizadas en la actualidad por los tauros de Linaes. El Inither es la
primera lengua oficial que utilizaron los tauros, cuando el mundo
todavia constaba de un solo continente. Se dice que algunos profetas
de la religién ogothiana evolucionaron sus fonogramas dando lugar
al idioma que se utiliza en la actualidad en Linaes, el Ogothiano.




LENGUAS ACTUALES

Las lenguas que a continuacion se describen son las que los per-
sonajes jugadores podrdn anotar como, “Idioma Natal o “Idiomas
Adquiridos” en sus hojas de personaje. En cualquier caso, debe ser el
MZ quien decida si esos idiomas pueden encajar con el personaje y
la historia. Podras ver el nivel necesario de la Caracteristica "Conoci-
mientos," para poder adquirir un idioma, representado como (CNC).
Esto se refiere a la puntuacion minima necesaria para adquirir un
punto en el nivel del idioma.

Para mejorar tu nivel de idioma se requiere estudio y practica. El
MZ puede decidir imponer el gasto de Puntos de Experiencia para
mejorar el nivel del idioma. Los puntos necesarios para aumentar el
nivel del idioma oscilan entre 2-4 por nivel, a discrecién del MZ y la
disponibilidad de acceso a informacion.

Halliano

Este es el idioma mas extendido en todo el mundo. Se le considera el
idioma de los humanos, ademads de ser la lengua oficial de los Esta-
dos del Vapor. Resulta conveniente que los personajes jugadores lo
conozcan para que puedan comunicarse entre ellos pese a proceder
de entornos y culturas diferentes. El MZ puede decidir “regalar” un
punto en este idioma como adquirido si eso favorece al juego.

Los origenes de esta lengua se remontan a la época inmediatamente
posterior al Primer Cataclismo, con lo que es poco probable encon-
trar ningtin escrito o grabado en Halliano anterior a ese aconteci-
miento. Se trata de un idioma enriquecido por muchas lenguas, pero
bésicamente sus raices parten del Parén.

Debido a la mezcolanza de raices que tiene esta lengua, tan solo se
necesita una puntuacion de 8 en Conocimientos (CNC).

Utwé

También conocido como Elfico, es el idioma mas utilizado en los
territorios de dominancia élfica de todo el mundo. Es una lengua
muy antigua que deriva del Zhenaico original. Se conservan escritos
religiosos de épocas remotas en los que se especula que el dios Lutwé
se comunicaba con los elfos en esta lengua. El Utwé es complicado,
tanto su pronunciacion como su escritura, que consta de complica-
das declinaciones que varfan segiin contexto, resultando de dificil
compresion para los nedfitos. Pese a su dificultad se habla tanto en
circulos élficos como en entornos humanos, siendo considerado
como un idioma culto, propio de pensadores y filésofos. Se conoce
una derivacion que emplean otras culturas élficas que habitan las
zonas mas profundas de los bosques. A esta variacion se la conoce
con el nombre de Yruan/é. Resulta comprensible para los que cono-
cen el Utwé a altos niveles (a nivel 3 o superior).

Para adquirir este idioma se requiere una puntuacion minima de 12 en
Conocimientos (CNC).

Orlen

Es el idioma mads utilizado por los gorn, y actualmente es la lengua
oficial del estado de Asgorn. Sus origenes se sitian en la ciudad sub-
terranea de Orldrr, donde los gorn crearon un nuevo alfabeto basado
en las lenguas runicas de sus ancestros. Aunque el idioma actual
también tiene influencias del Pardn y del Halliano moderno, la raiz
de esta lengua sigue siendo puramente gorn. El Orlen es un idioma
dificil de hablar y de escribir, principalmente porque actualmente no
se ensena en las escuelas humanoides fuera del estado de Asgorn.

Para adquirir este idioma se requiere una puntuacion de 14 en Cono-
cimientos (CNC).

Retano

El Retano es un moderno derivado del Quet-teh, idioma que se
remonta a las primeras sociedades yuritas del oeste. Cuando el
poder de las antiguas dinastias de hombres del desierto comenzd
a menguar. Los pueblos bajo su gobierno comenzaron a incorporar
numerosos vocablos del Zhenaico, una lengua que alfabetizaron
utilizando los antiguos pictogramas Quet-teh. En la actualidad es el
idioma més comun de todo territorio desértico, influenciado por la
cultura ancestral de los yuritas. Este complejo idioma tiene algunas
variaciones mds simples utilizadas por los orcos y otras criaturas de
los desiertos.

Para poder escribir el Retano de forma correcta se necesitan afios
de dedicado estudio, ya que se trata de una lengua compleja. Actual-
mente la mayoria de los habitantes del oeste de Ansalance hablan
este idioma, y aunque sigue predominando el Halliano, se considera
la lengua nativa del territorio.

Para aprender este idioma se requiere una puntuacion de 12 en Cono-
cimientos (CNC).

Ogothiano

Este idioma proviene del antiguo /nither, que con el paso de los afios
y la separacién de los continentes derivé al Ogothiano actual. En la
actualidad existen tres modos de hablar el Ogothiano. La primera
y mas pura es el Shizun, utilizado por politicos y altos cargos de la
sociedad noble de Linaes. El segundo modo, el mds extendido, es el
Koth, empleado en los textos y escritos ptblicos de Linaes, asi como
en las actas y comunicados del senado tauro de Arkann. Es mucho
menos complicado que el Shizun, pero igual de valido si se utiliza
para dirigirse a miembros de casta superior. La mayorifa de tauros lo
hablan y lo escriben correctamente.

El tercer y ultimo modo es la versién mas simple, el Humek, un
lenguaje mds moderno, que se originé poco después del descu-
brimiento humanoide de Linaes. Es una mezcla muy sencilla de
Halliano y Ogothiano. Lo utilizan muchos mercaderes y artesanos de
todo el continente linaico, tanto para comerciar como para dirigirse
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a los humanoides. Todo aquel que no sea tauro y tenga adquirido
este idioma conocera la derivacion Ogothiana Humek, aunque esté
al nivel mas alto de la lengua. Tan solo los tauros o los nacidos o
criados entre tauros pueden acceder al conocimiento del Koth o del
Shizun. En Ansalance, es una lengua exdtica. En la década pasada se
utilizaba para poner nombre a caballos, recurriendo a figuras histd-
ricas del mundo tauro. Tan solo los que hayan estudiado esta lengua
en profundidad, podran tener puntuacién en Humek.

Para adquirir el Ogothiano Humek se necesita una puntuacion de 16
en Conocimientos (CNC),

[henoghaiano

También conocido como Ghaiano, es el idioma que desciende del
Zhenaico. Gracias a que todos los textos sacros se escribian en esta
lengua, hoy en dia se tiene constancia de buena parte de su grama-
tica. Toda la historia pasada se encuentra escrita y archivada por
los cronistas, primero en Zhenaico y después en Zhenoghaiano. Su
evolucion y léxico se deben a la Orden de magos llamada Bendeca-
nos Purpura. El Zhenoghaiano conserva las declinaciones y las raices

. primarias del Zhenaico original, aunque también se ha visto influen-
ciado por el Orlen y el Utwé.

Para muchos filélogos, el Zhenoghaiano es el idioma mas elevado
y solemne, hecho que se ve reforzado por su facil utilizacion en la
. magia, con la que estd ineludiblemente ligado. En la actualidad, tras
laprohibicion de la magia en Ansalance, el estudio del Zhenoghaiano
estd prohibido, y cada vez son menos los que conocen esta lengua. Se
dice que corre el riesgo de desaparecer en tan solo unas pocas déca-
das. Pese a todas las prohibiciones, muchos practicantes de magia
clandestinos se esfuerzan para que esta lengua no desaparezca.

Para aprender este idioma se requiere una puntuacion de 20 en Cono-
cimientos (CNC) y la enserianza directa de alguien que lo hable y lo
escriba correctamente.

Silvano

El Silvano, también conocido como Uran, es un idioma antiguo. Su
primera forma escrita se remonta ala misma época en la que florecia
el Zhenaico. Es una lengua que se habla en los territorios alejados de
las grandes civilizaciones, y que convive con la derivacion élfica del
Yruanlé. Tanto los elfos, como los ghobb y los gnomos lo consideran
como propio. Ademds es un idioma extendido entre las poblaciones
mas primitivas de humanos en Ansalance y en las culturas nérdicas.

Posee una forma escrita muy rica, albergando gran cantidad de
ideogramas para definir cada matiz (por ejemplo tiene palabras
distintas para nombrar un anillo de humo en funcién de su color).
Encontrar maestros de esta lengua es complicado en Ansalance.
Para aprenderla suele ser necesario desplazarse a las ciudades del
norte, en Anthos.

Para aprender este idioma se requiere una puntuacion de 16 en
Conoci-mientos (CNC).

Jaar

El Jaar es una derivacién del Quet-teh. Se trata del idioma maés
extendido entre la raza de los orcos del oeste. Es una lengua tosca
y de sonidos rudos y guturales. Los orcos lo aprenden de sus mayo-
res y lo utilizan inicamente en su forma oral. Los pocos que saben
escribirla son chamanes y miembros de la nobleza. Generalmente
para el comercio se utiliza el Retano antes que el Jaar. Los grabados
que se han encontrado en este idioma son toscos informes de guerra
o dogmas religiosos. Existe una version mds antigua, que quedo6 en
desuso tras la primera Guerra del Colmillo, conocida por el nombre
de Arkis.

Para adquirir este idioma se necesita una puntuacion de 6 en Conoci-
mientos (CNC).

Alés

Es un idioma en vias de extincién. Sus origenes remontan al inicio
de la Segunda Era, cuando los humanoides emigraron del norte del
Viejo Continente a la regién de Anthos. Se trata de una lengua muy
compleja, enriquecida por muchos idiomas antiguos, como el Pardn
y el Zhenaico. Antaflo era conocida como la lengua de los hombres
del norte. Actualmente todavia se utiliza en algunas aldeas y pue-
blos, principalmente por gérns y humanos. Con el paso del tiempo
los ghobb del norte también han adaptado su idioma, el Uran, al
Alés, dando lugar al Uranés. Aunque todavia sigue siendo la lengua
materna de muchos de los humanos del norte, su declive resulta evi-
dente ya que la gran afluencia de humanoides venidos de Ansalance
hace que su uso decaiga con cada nueva generacion.

Para aprender este idioma se requiere una puntuacion de 16 en Cono-
cimientos (CNC).

T 1.1 IDIOMAS

PUNTUACION REQUERIDA

IDIOMA EN CONOCIMIENTOS
Halliano (Comtin) 8
Utwé 12
Orlen 14
Retano 12
Ogothiano (Humek) 16
Zhenoghaiano 20
Silvano 16
Jaar 6
Alés 16




La tecnologia se halla presente en casi todas las regiones del
mundo, aunque su grado de implantacién resulta muy
desigual, encontrandose su maximo expo-

nente en los Estados del Vapor, donde
las mayores corporaciones tienen
sus factorfas.

En un lejano principio, el vapor fue

el principal motor energético

de la tecnologfa considerada
moderna. Mds tarde aparecie-

ron los motores de combustion
interna, que empleaban una
tecnologia distinta y mucho maés
potente en menos espacio. Ciertos cono-

cimientos,comoeldelapélvora,hanestado

presentes desde hace muchos afios, otros

como los sistemas de pistones, o las calderas

—vitales para el desarrollo de la pujante industria aeronaval— han
evolucionado a partir de proyectos primitivos en solo unas pocas
décadas, consiguiendo una rapida implantacién alld donde llegan,
debido al indudable avance que suponen.

*Puedes decidir como director de juego no incluir algunas de las
tecnologias que aqui aparecen si deseas ambientar tu campaiia en
otra época o prefieres no incluirla en el transcurso de tu crénica.

S

White Elm

La poderosa corporaciéon White Elm surgié como consecuencia
de la fusién de dos importantes compaiifas tecnolégicas —la Bugg
Company, con sede en el estado Gorn de Asgorn, y la compaiifa
élfica Eluam de Alorf— que durante afnos habian mantenido una
enconada rivalidad. Mientras que la Bugg Company era lider en los
campos ferroviario y ndutico, Eluam destacaba como fabricante de
aeronaves, habiéndosele atribuido el desarrollo del primer prototipo
de nave clase “A’, extremo que era negado por su competidora y que
en cierto modo marco el principio de su rivalidad.

Tras los primeros desencuentros, ambas compaiifas pusieron todo su
esfuerzo en superar los descubrimientos de su rival, lo que impulsd
una serie de avances que de otro modo hubieran llevado afios.

El estallido de la Guerra Roja supuso un paréntesis en las hostilidades
ya que ambas empresas se pusieron al servicio de su pais. Colabora-
ron para la fabricacion de determinados componentes armamentis-
ticos, como las aeronaves acorazadas, con una autonomia de vuelo
que duplicaba a sus antecesoras, y capaces de soportar un severo
castigo bélico. Al finalizar el conflicto ambas compaiifas volvieron a
la carga utilizando los conocimientos adquiridos durante la guerra.
Presionadas por el auge de multitud de pequefias empresas como la
compaiiia yurita de los desiertos Krehk-Maat, fabricante de aerona-
ves de alta velocidad, ambas sociedades decidieron fusionarse. La
nueva compaiifa, bautizada como White Elm, consigui6é en poco
tiempo el control de todos los aeropuertos de Ansalance y algunos
de Anthos, acabando con sus competidoras en varios dmbitos del
mercado y logrando asf el monopolio de las rutas aéreas que atravie-
san el Viejo Continente.

Maravillas de la tecnologia

Estos son solo algunos de los avances tecnoldgicos que destacan
tanto por su importancia como por su rapida implantacién, aunque
no son los tUnicos. La tecnologia ha conseguido imponerse en
muchos dmbitos de la sociedad Ansaliana.

Aeronaves a reaccion

Tras la Guerra Roja se hizo evidente la necesidad de disponer de aero-
naves con las que alcanzar grandes velocidades y que fueran capaces
de realizar aceleraciones bruscas, puesto que existian criaturas que
mediante medios magicos, eran capaces de realizar maniobras que




superaban con mucho la capacidad tactica de las viejas aeronaves
ansalianas. White Elm, basdndose en los estudios de la funcionali-
dady dindmica de los modelos tipo “B’, creé varios prototipos aéreos
con mayor capacidad y versatilidad. En las versiones B-22, B-30 y
B-60 los motores estaban basados en un sistema de pistones, que
conjugaban los sistemas clasicos con las mejoras mds punteras en
sistemas de transmisién y refrigeracion.

Para solventar esos problemas los ingenieros desarrollaron un nuevo
motor que utilizaba combustible liquido. Vaporizado directamente
en una turbina, consiguieron que la potencia generada aumentara
de manera exponencial. Los experimentos actuales encaminan la
evolucién de las aeronaves hibridas a que unifiquen los diversos
sistemas para conseguir un rendimiento 6ptimo. En este sentido los
estudios de aeronaves que se sirven de los conocimientos mégicos
en su tecnologfa resultan prometedores.

Cristal Gravitatorio (YHM)

El cristal gravitatorio Yhm fue desarrollado por White Elm en el
ano 1125, poco tiempo después de que se hiciera con el monopolio
de la construccién de aeronaves a reaccion. La compaiiia invirtié

* grandes sumas de dinero en desarrollar un sistema de vuelo que
prescindiera de pistas para el despegue. Dicho sistema se basa en
la energia gravitatoria producida por unos cristales semejantes al
cuarzo, irradiados con energfa magica mediante un proceso alta-
mente secreto. Este es uno de los escasos procedimientos magi-

' cos permitidos por la nueva ley del gobierno de los Estados del
Vapor. Argumentan que pese a sus riesgos, el bien comun resulta
mads importante.

Con el paso del tiempo, este cristal se ha ido perfeccionado hasta
lograr una gran estabilidad incluso a grandes alturas. Segtin la pureza
del cristal y el peso del vehiculo, puede conseguir una gravitacién a
diversas alturas.

Dolhimm: 3000 metros. 8 dias de duracion (900 ND)

Helmhed: 5500 metros. 10 dias de duracién. (1.100 ND)

Inobas: 6000 metros. 12 dias de duracion. (1.300 ND)

Lunonad: 10.000 metros. 26 dias de duracién. (28.000 ND)

® Minnusar: 11.000 metros. 43 dias de duracién. (52.000 ND)

® ® ® @

Para poder utilizar este tipo de cristales se necesita la aprobacion
especial del Departamento Cientifico de New Big Hall, situacion que
ha originado un activo mercado negro de cristales Yhm. Algunas
bandas organizadas de forajidos poseen grandes fortunas en Yhm
sin pulir, que se extraen de minas subterraneas situadas en las 7Zie-
rras del Sur. Estos cristales pueden ser recargados mediante un pro-
ceso que tan solo conocen unos pocos ingenieros. La White Elm lo
lleva a cabo en la capital de Asgorn, en uno de los complejos mayores
y mas protegidos de la compaiiia.

Cada cristal legal lleva grabado un niimero identificativo que reac-
ciona de determinada manera ante un objeto magico disefiado para
detectar los cristales Yhm ilegales. Por ello muchos rhiders buscan
alternativas a este tipo de sondeos.

Vehiculos Terrestres

Los vehiculos terrestres, o carruajes motorizados, son poco fre-
cuentes. La White Elm ha trabajado muy duro por mejorar esta
maquinaria terrestre, intentando aumentar su presencia y su uso
cotidiano. En un principio los carruajes funcionaban con un sencillo
motor de pistones alimentado por la energfa del vapor y mas tarde
se perfeccioné basandose en el sistema utilizado en las aeronaves
de primera generacién, ya que no se requerfa una potencia dema-
siado elevada para conseguir que se desplazasen. Asi nacieron los
primeros T-DINAMIC, unos carruajes disefiados para el transporte
de tropas en el campo de batalla y que funcionaban con Powl.

Sistemas de comunicacion

Mediante un novedoso sistema magnético creado por un generador
magico que carga a la vez dos células cristalinas (similar al de los
Yhm) se ha revolucionado el mundo de las comunicaciones a larga
distancia. Esta nueva tecnologia llamada Eradio poco a poco va
sustituyendo el teléfono cldsico. EI més novedoso Eradio es capaz
de hacer llegar la sefial hasta el destino mas lejano sin necesidad
de cables ni de débiles sefiales de frecuencia de onda corta, sino




mediante el uso de receptores y emisores de nueva generacién. Uti-
liza un sistema de cifrado de siete digitos que no solo permite una
mayor compresion de informacion, dotandolo de mas capacidad,
sino que también supone un complicado sistema de seguridad. Esto
convierte las antiguas escuchas de radio ilegales en algo realmente
complicado para llevar a cabo.

El Eradio puede enviar tanto sonido como imdagenes con una relativa
buena calidad. Este revolucionario sistema se comenzé a utilizar en la
moderna capital del estado de Alorf, para emitir programas de radio en
baja frecuencia que no interfirieran en los sistemas de navegacién de
las aeronaves. Dada su calidad y prestaciones, su uso se extiende a una
velocidad vertiginosa, especialmente en el uso militar.

De manera adicional, cada vez se emplean con mayor frecuencia
este tipo de cristales magicos. Derivados muy sencillos del revo-
lucionario Yhm, se usan para la tecnologia visual. El caso de las
pantallas de retransmision, que se pueden encontrar con bastante
frecuencia en los Saloon de muchos lugares de Ansalance, es sin
duda el mds cercano al ciudadano comun. Este sistema es empleado
para retransmitir eventos deportivos y carreras de aeronaves, muy
habituales en el oeste. Es capaz de transmitir y recibir imégenes casi
a tiempo real, plasmando imagenes desprovistas de color, pero de
gran calidad. Debido a su normalizacién, esta tecnologia estd firme-
mente regulada por el gobierno.

EL SISTEMA MONETARIO

Aunque el Nuevo Délar (ND o también nuevoddlar) es lamoneda de
curso legal mds extendida del mundo, existen otras divisas mino-
ritarias en Ansalance que pueden ser aceptadas. Generalmente los
comercios de los Estados del Vapor solo aceptan pagos en nue-
vodolares, aunque algunos comerciantes y contrabandistas acep-
tan pagos en divisas de otros paises. En Anthos, pese a estar muy
extendido el nuevodoélar, el Cruv sigue siendo la moneda oficial de
los territorios anexionados al norte. A diferencia del nuevoddlar, el
Cruv no tiene versién en papel como valor monetario. Se compone
de varios tipos de monedas, que van desde Cruvs de oro a Tercios
de plata y cobre. Actualmente y debido a la extension del comercio
de Anthos, los Cruvs de oro también estan representados por una
aleacion de cobre y niquel con un disco mintsculo de oro. Tanto
las monedas antiguas —~completamente de oro- como las aleacio-
nes mds modernas, son acufiadas en la ciudad de Gala, y tienen el
mismo valor.

En Linaes existe también una moneda legal, extremadamente rara
de ver en Ansalance, llamada Derc. Esta moneda se diferencia de
otras divisas mundiales por componerse exclusivamente de piezas
de oro, plata, bronce y cathio —un metal muy ligero mds oscuro
que el cobre. Sus monedas son piezas cuadradas de diversos tama-
flos, representando con monedas mds grandes las de mads valor y
reduciendo su tamafio segin decae su valor. El Derc, pese a ser
casi completamente desconocido en los Estados del Vapor, es muy
apreciado por su valor real como metal precioso.

T 1.2 VALORES ACTUALES

MONEDA ND D CRUV FORMA
Nuevo Délar | 1.00 | 2.55 3.40 Billete, Moneda.
Cruv 0.30 | 0.39 1.00 Moneda.

Derc 040 | 1.00 1.33 Pieza cuadrada.

Si lo deseas, puedes redondearlo de forma que te sea mds facil
realizar el cambio y recordar los valores sin tener que recurrir a
consultar la tabla. Por ejemplo, 1 ND equivale a 2 D y a 3 Cruvs.

CALENDARIO DE ZHENOGHAIA

En la actualidad el calendario mds extendido es el que se utiliza
en el Viejo Continente. Estd basado en ciclos lunares, con trece
meses que oscilan entre veintidds y treinta y dos dias. Cada mes
ha tomado su nombre de una personalidad relevante de la anti-
gliedad en la historia del Paranos. Cada semana tiene siete diasy
cada dfa veinticuatro horas.

CALENDARIO DE ZHENOGHAIA

ANO ZHENOGHAIANO

SEMANA
ZHENOGHAIANA
Janu 32 dias
Lunohan
Everna 22 dias
Seahan
Khera 32 dias
Threhan
Arban 31 dias
Curvhan
Selii 30 dias
Rodhan
Ulse 32 dias
Arehan
Mara 32 dias
Zhehan
Kheet 26 dias
Elanost 32 dias
Badgar 32 dias
Margaar 30 dias
Ylliam 32 dias
Ern 25 dias

RN




Yivir en &n

Los Estados del Vapor son el pais moderno mas poblado de todo el
Viejo Continente. Por esta razon cuando se habla de Ansalance, se estd

~ hablando de un vasto territorio civilizado, dirigido desde las grandes
ciudades, bajo la mano de hierro del gobierno del Occulum. Actual-
mente también es el emblema de la diversidad cultural y social, del
que muchos ciudadanos se enorgullecen. Vivir en los Estados Unidos
de Ansalance significa estar habituado a viajar a bordo de modernos
vehiculos terrestres, voladores e incluso submarinos. Significa estar
cerca de la tecnologia y del progreso, o por lo menos asi lo asumen los
ansalianos mas patriotas. Aunque a pesar de todas esas caractersti-
cas, Ansalance es un territorio antiguo, de una rica herencia histérica
y de unas tradiciones que se remontan a eras pasadas.

SOCIEDAD

salance

Diversidad Racial

Ansalance es quizds la cuna de la mayorfa de razas humanoides.
Muchos atribuyen este hecho al variado clima del lugar, que ha pro-
piciado el desarrollo y la evolucién bioldgica frente al de otros lugares
mucho mas hostiles. Lo cierto es que antes de convertirse en un pais
confederado, habfa sido un lugar fragmentado en territorios, todos
ellos poblados por una raza humanoide predominante. A dfa de hoy,
aunque todavia siguen vigentes las tradiciones territoriales en cuanto
arazas, Ansalance es un pais multirracial, que ha aprendido con mejor
o peor diligencia, a convivir con individuos de otras razas y culturas. Es
por estarazon que, el ciudadano comuin conoce varias lenguas ademas
del Halliano. A menudo estas lenguas secundarias se aprenden en la
escuela, y esta la suele determinar el estado en el que se encuentra. El
Occulum ha iniciado un plan para reforzar la supremacia del Halliano,
y la eliminacion de otras lenguas, logrando un éxito considerable.

Rasgos Sociales

La sociedad de Ansalance se caracteriza por unos rasgos socia-
les muy definidos. A menudo estos aspectos vienen dados por
la educacion recibida y las tradiciones del estado en el que se ha
nacido. Un ciudadano de Fire Valley puede reconocer a la legua
a alguien criado en el estado de New Big Hall, por ejemplo. La
forma de hablar es uno de los primeros indicadores del origen
cultural. Pese a que la mayoria de ciudadanos hablan el Halliano
con fluidez, el acento y la jerga determinan el lugar de procedencia
con mucha facilidad. Las costumbres también son importantes
rasgos de identidad. Algunos consideran este aspecto un detalle
crucial cuando se trata de juzgar las apariencias. Seguin algunos
antropologos elfos, estos rasgos son el resultado de varios siglos
de aislamiento feudal. Actualmente, y gracias a la precisa red de
transportes, es muy comun encontrar ciudadanos de otras partes
del pais y de origenes culturales dispares, compartiendo sus vidas
en las grandes ciudades de un mismo estado.

Norte

Los Ansalianos del norte acostumbran a ser gente discreta, no
demasiado abierta a entablar conversacién con desconocidos.
Actualmente ese rasgo se ha suavizado con la normalizacion de la
tecnologla aérea en las ciudades. Su relacion con el resto de naciones
mas nortefias les ha aportado algunas costumbres tradicionales de
la gente de Anthos, como por ejemplo, los torneos anuales de caza
mayor. Acostumbran a ser gente recia, arraigada a las tradiciones
familiares, como la pesca y la explotacion de la madera.

Sur

Los surefios son quizas los mds caracteristicos de todos los ciu-
dadanos de Ansalance, en especial los humanos. Suelen tener las
facciones mas redondas y la piel mas oscura, aunque no se dife-
rencian en nada mas de los humanos del interior. Algunos surefios
son de piel negra y ligeramente mas corpulentos. Los estados del




sur subsisten, en gran parte, gracias a las aerofactorifas y la indus-
tria tecnoldgica. A menudo la gente del sur tiende a ser amigable
y generosa, quiza sea debido a la costumbre comercial que predo-
mina en gran parte del territorio.

Este

La gente del este estd considerada la mas tradicional de todo Ansa-
lance. Profundamente enraizada en las costumbres originales de la
época de la fundacién de la Confederacion Ansaliana. Su sociedad se
divide entre los tecndcratas y los conservadores, facciones que han
representado iconos de la sociedad de Ansalance durante muchos
afios. A dia de hoy estas asperezas se han visto limadas por las
firmes imposiciones del gobierno del Occulum, que ha introducido
una nueva forma de entender el concepto patriético del ansaliano
medio. Esta medida es conocida como reoconservadurismo, y no
goza de demasiados seguidores en esta parte del pafs.

Oeste

El oeste es el lugar antafio conocido como “La Vieja Frontera’, en
honor a la linea imaginaria que delimitaba el territorio del mundo
clasico durante el imperio del Paranos. Algunos viajeros la siguen lla-
mando asi, justificando que mas alld tan solo existe el desierto. Los
habitantes del oeste estdn acostumbrados a la moderna tecnologia,
debido a que es de uso comun para las largas travesias a través de
las dunas. Las aeronaves y otros vehiculos de moderna tecnologia,
acostumbran a verse con mas regularidad en esta parte del pais. Son
muchos los que se lucran con los servicios de reparacién y venta de
piezas, aprovechando las necesidades de los viajeros.

CULTURA

Gracias a la Confederacién, la cultura tradicional de Ansalance
se ha compuesto, a lo largo de los siglos, con diversos elementos
procedentes de distintas etnias raciales. Todas ellas han formado
lo que hoy en dia se considera cultura ansaliana. Entre los muchos
componentes, pueden encontrarse la gastronomia, el pensamiento
patridtico social y el ocio como algunos de los mas relevantes.

Gastronomia

Los Ansalianos estdn habituados a comer tres veces al dia. El desa-
yuno mas comun se compone de diversos productos de reposteria,
frutas de temporada y té, algo que se hered¢ de la tradicién ghobb.
La cocina ansaliana es rica, nutrida de grandes cantidades de
carne y verduras. El pescado es mds comun entre las sociedades de
la costa, aunque los gorns y los ghobbs del interior también suelen
incluir a menudo el pescado en sus platos mas clasicos. Las verdu-
ras y frutas son el alimento més comun entre las culturas élficas.
Su cocina es muy variada, y ha influenciado notablemente la dieta
ansaliana moderna, considerandose a dia de hoy la insignia de la
alta cocina. Al ciudadano medio le gusta comer en sociedad, una

convencion social que extendieron los humanos durante la era del
imperio Paranos. Las bebidas también son un elemento cultural
muy extendido entre los ciudadanos de Ansalance, especialmente
las bebidas alcohdlicas. Ademds de la cerveza gorn, el ansaliano
medio también bebe con frecuencia otras bebidas destiladas de
mayor graduacion alcohdlica, como el whisky, el brandy y otras
bebidas mucho mas fuertes.

Pensamiento patriotico social

La gran mayoria de ciudadanos de Ansalance se sienten orgullosos
de serlo. Los derechos y deberes de un ciudadano ansaliano estdn
claramente marcados por un rasgo cultural de unidad, objetivo
primario de la vieja Confederacion Ansaliana. El pensamiento
patridtico siempre ha estado vinculado con la fuerza de un pais
que ha resistido numerosas invasiones. Ese pensamiento también
estd vinculado al progreso, que ha sido posible gracias a la unidad
cultural de la que tanto se ha vanagloriado Ansalance. Actualmente
ese pensamiento estd siendo eliminado sistemdaticamente por los
activistas del Occulum, que han replanteado algunas consideracio-
nes antiguas, remplazandolas por actitudes mas radicales a favor de
una unica cultura dominada por humanos. El gobierno del Occulum
ha influido sustancialmente el pensamiento general de patriotismo,
pugnando por el concepto racial y cultural, dando a los humanos
un puesto predominante entre los habitantes del pais. Esta opre-
sién descalificadora ha logrado mermar considerablemente las
creencias misticas y religiosas de las sociedades no humanas inte-
gradas a Ansalance. El gobierno del Occulum es ahora un sistema
de control totalitario y opaco que estd logrando borrar siglos de
unidad cultural.

Ocio

Los ansalianos son, con diferencia, los mas dados a las actividades
ladicas y de entretenimiento de todo el Viejo Continente. Les gustan
los juegos de cartas y los de dados, aunque sin duda el péker es el
juego mas conocido. Los espectaculos también forman parte de la
cultura ansaliana. El teatro sigue siendo muy popular entre las socie-
dades mas tradicionales, aunque el cine es ahora el entretenimiento
de moda. Las peliculas que representan la historia del pafs y a sus
personajes célebres, son las mds populares.

TECNOLOGIA

Como sociedad moderna, la tecnologia estd muy presente en las
vidas de los ciudadanos de Ansalance. La llegada de la electricidad
ha modificado la forma de vida considerablemente. Los avances
tecnoldgicos producidos gracias al desarrollo aeronautico han dado
al ciudadano medio muchas comodidades. Los refrigeradores de ali-
mentos, la luz eléctrica en las calles de las ciudades mds modernas
y la radio son solo algunos de los més relevantes. Aunque todavia,
muchos de estos avances técnicos estan solo al alcance de unos
pocos adinerados.

+







tu control en el transcurso de la aventura. Deberds darle

forma a la idea de personaje que tienes en mente, para
después interpretarlo. Es tu oportunidad de intervenir en el mundo
que se ha descrito en los capitulos precedentes. Puede que tu personaje
sea rico o pobre, que tenga una existencia precaria en el mundo, o que
simplemente esté sujeto a un trasfondo previo que te ayude a interpre-
tarlo mucho mejor. Para ello tienes que utilizar la hoja de personaje que
encontraras al final del libro, disefiada para albergar todos los rasgos
destacados del personaje, asi como sus Habilidades y pertenencias.

u personaje sera tu alter ego en el mundo de Zhenoghaia,
é A el ser ficticio cuyos pensamientos y acciones estaran bajo
JRRG

En este capitulo podras encontrar todo lo necesario para rellenar la
hoja de personaje exceptuando el apartado de mistica, el grimorio
de conjuros (en el caso que escojas un rol usuario de la magia), y el
equipo. Se debe destacar que todos aquellos apartados de la hoja
de personaje que hacen referencia a otros capitulos del libro, tienen
aqui una pequeria tabla de referencia aunque sus explicaciones y
razones de ser, las podrds encontrar en su capitulo correspondiente.

1: El boncepto

Ahora que ya conoces un poco mas el universo de Zhenoghaia es
posible que ya tengas una ligera idea de cudl quieres que sea tu
papel en este vasto mundo. Si no es asi, te planteamos una serie de
preguntas que pueden ayudarte a decidir:

¢Tu personaje es un espiritu libre o pertenece a algin tipo de
organizacion?

#® ;Elpersonajevaair por libre siendo un explorador o un ser con
pocas raices, al que le gusta ver mundo y atiende a su propia
ley? 40, por el contrario, estd atado de alguna forma, ya sea a
un trabajo, a una organizacion federal, una mafia o algtin tipo
de Gremio o tribu que se rija por unas normas establecidas?

cEn qué aspectos le ha marcado su pasado?

#% ;Tu personaje ha nacido en una gran ciudad, un lugar prospe-
ro con gran contacto con la tecnologia? ;O, por el contrario,
se ha criado en un lugar alejado de toda civilizacion, donde el
aspecto tecnoldgico es algo puntual? Es importante que sepas
dénde se ha criado tu personaje, ya que sus origenes pueden
determinar su forma de ser.

;Qué vision tiene de la situacion mundial actual?

#& DPuede tratarse de un personaje que viva totalmente ajeno a las
atrocidades del Occulum y ala vida en Ansalance. Puede ser un
ciudadano que ha visto incrementada su seguridad con la lle-
gada de este nuevo gobierno. Incluso puede tener ideas afines
a las del gobierno del Occulum, ti decides. El modo en que tu
personaje ve el mundo puede ayudarte a escoger la forma de
vida que lleva y a qué se dedica, si es feliz con ello o si anhela
salir de su pequefia aldea en busca de aventuras.

Para crear tu personaje empezards pensando como serd la perso-
nalidad que adoptards en el mundo de juego. En funcién de esa
primera decision se establecera el Concepto del personaje. Sila idea
que tienes de tu personaje atin es muy vaga, no te preocupes, en el
ultimo punto de la creacién de personaje se encuentra el trasfondo,
momento en el cual recogeras la idea inicial que tenias del perso-
naje, dards vida a las puntuaciones y comprenderas la identidad de
ese personaje que acabas de crear. Es recomendable que te plantees
desde el principio qué tipo de personaje te gustaria ser dentro de
este mundo y con qué crees que te divertirds mas. Si tienes expe-
riencia jugando a rol, probablemente desde el principio tengas
claro qué tipo de juego te gusta mas. Sino la tienes, imaginate cdmo
podrias encajar ti mismo en Zhenoghaia y crea un alter ego de ti
mismo. Es una opcion que puede resultar muy divertida.

INFORMACION BASICA

Nombre

En este apartado se escribe el nombre del personaje. Utiliza un
nombre acorde con el personaje y la raza que vas a interpretar.
Recuerda ser coherente con el mundo de juego, no es muy habitual
encontrar orcos con nombres élficos, ni tampoco elfos con nom-
bres comunes entre los humanos.

Raza

Este punto definird a qué raza pertenece tu personaje. También
condicionard las puntuaciones de las Caracteristicas. Normal-
mente la raza es el tablero en el que irds encajando las demads
piezas de la idea para tu personaje. Debes ser consecuente con la
raza que escojas, puesto que no todas son féciles de interpretar. Si
este detalle te supone un problema, mejor escoge una raza con la
que te sientas mas identificado y que ¢reas que su interpretacion te
serd mas comoda.

Arquetipo

El Arquetipo sirve para definir el modo de vida de tu personaje.
Encontrards toda la informacién necesaria sobre los distintos
Arquetipos en el Capitulo 4. No todas las razas pueden o suelen
dedicarse a todas los Arquetipos descritos, asi que es importante
que escojas con cuidado. El Arquetipo definird, a grandes rasgos, las
competencias principales de tu personaje, eso te servird para que
sities las puntuaciones segin convenga a las actividades principa-
les del Arquetipo. Una vez hayas escogido, marca las Habilidades
especificas del Arquetipo en la hoja de personaje. Hazlo para saber
cudles serdn las que se beneficiardn de los Puntos de Arquetipo ylas
que seran ser mas utiles a tu personaje en el futuro.




.2 - Crear Personajes .

Nota para el MZ: Existe la posibilidad de crear Arquetipos
diferentes a los descritos en este libro. Para hacerlo, puedes
seguir las instrucciones descritas en el Capitulo 4.

o) (RS

Aspecto del personaje

Edad

Este apartado indica la edad del personaje al iniciar sus aventuras.
Puedes escoger directamente la edad de tu personaje si ya tienes
una idea clara sobre la edad que tendrd, y la forma en que lo inter-
pretaras. Para este apartado se ha desarrollado una tabla orienta-
tiva que puede facilitar la eleccion:

Ejemplo: Un gorn que haya nacido en una ciudad situada
en una isla del mar de Ghenk no tendrd muchos rasgos de
personalidad caracteristicos de la cultura gorn, puesto que
es un lugar muy poco poblado. Quizd seria mds apropiado
que el lugar de origen del gorn fuera cualquier ciudad del
interior del Viejo Continente.

Siempre se anima a los MZ a que si los jugadores son capaces de
justificar un lugar de origen “extrafo’, les concedan la oportunidad
de anotarlo. La finalidad es enriquecer la interpretacién y el tras-
fondo del personaje.

Cardcter

El cardcter del personaje refleja la naturaleza primaria que le repre-
senta, en muchos casos adquiere un papel identificativo en la inter-
pretacion, aunque es recomendable que tan solo sea una gufa. Es
decir, que el cardcter del personaje refleje el aspecto directamente
apreciable, el primero que se detecta al tratar con él. Puede tratarse
de un personaje timido, o de un malvado asesino que disfruta con
lo que hace. Todo lo que puedas imaginar ayudara a identificar a tu
personaje en este mundo.

Altura y peso

Para definir la altura y peso de tu personaje puedes usar la siguiente
tabla. Si tienes claro que tu personaje mide y pesa una cifra, por
el motivo que sea, puedes anotarlo directamente, siempre y cuan-
do esté dentro de los canones de la raza que hayas escogido para
tu personaje.

T 2.2 ALTURA Y PESO

T 2.1 EpAD
EDAD EDAD
RAZA VARIABLE .

INICIO MAXIMA
Humano 20 1d6 80+2d20
Elfo 60 5d6 450+2d100*
Ghobb 30 3d4 100+1d100
Gorn 40 5d6 250+2d100
Gnomo 30 3d12 90+1d100
Yurita 20 1d6 120+2d20
Orco 13 1d4 75+1d20
H.Wargo 24 1d10 90+2d20
H.Garlak 23 1d10 80+2d20
“Llegada esta edad el elfo no muere, simplemente se siente impulsado a aban-
donar el mundo y emprende un solitario viaje a un misterioso lugar. Los elfos lo
llaman “Eriminé”. Viajan hasta all{ para abandonar el mundo mortal.

Sexo

Indica en este apartado si el personaje es masculino o femenino.
Puede resultar interesante interpretar personajes de un sexo dis-
tinto al tuyo, incluso puede que la perspectiva o las posibilidades de
tu personaje varfen segun su sexo.

Lugar de origen

Aqui puedes anotar el nombre de la ciudad o regién en la cual el
personaje nacio o se cri6. Debe ser el lugar que represente el origen
de su cultura o su forma de ser.

RAZA ALTURA EN CM. PESO EN KG.
Humano 160 +2d10 67 +4d10
Elfo 172 + 2d10 52 +2d10
Ghobb 105 +2d8 40 + 2d10
Gorn 140 + 2d6 58 +4d10
Gnomo 88 +2d6 25 +2d6
Yurita 167 + 2d10 65 +4d10
Orco 160 + 4d10 70 + 6d10
H.Wargo ° +10
H.Garlak S +20
*En la mayor parte de las razas, las mujeres tienden a ser mds bajas y mds livia-
nas que los varones, aunque puedes ignorar este aspecto si ast lo deseas.

o Puede variar segiin el criterio del MZ, generalmente se utilizan los pardmetros
de los humanos.




Fisico
Este apartado sirve para describir el aspecto fisico al iniciar la
aventura. Por ejemplo; atlético, robusto o enclenque. Este apartado

es modificable segiin transcurre la aventura. Sirve especialmente
para tener una idea general cuando se ve al personaje, una primera

impresion fisica.

Cabello y ojos

Para definir el color del cabello y de los ojos puedes utilizar la siguien-

te tabla en la cual aparecen los rasgos mds comunes de cada raza.

T 2.3 CABELLO Y 0JOS

RAZA CABELLO 0JOos
Humano | Castafio, rubio, peli- Castarfio, azul, negro,
IT0jo, negro, grisdceo. | amarillo, gris, verde.
Elfo Castafio, rubio, peli- Castarlo, azul, negro, amarillo,
IT0jo, negro, grisdceo. | gris, verde, ptirpura, rosado.
Ghobb Castailo, rubio, peli- Castarflo, azul, negro,
IT0jo, negro, grisdceo. | amarillo, gris, verde.
Gorn Castarlo, rubio, peli- Castaflo, azul, negro,
1T0jo, negro, grisaceo. | amarillo, gris, verde.
Gnomo Castario, pelirrojo, Castario, azul, negro, verde,
negro, blanco, grisdceo. | amarillo, ptirpura, gris.
Yurita Blanco. Castarfio, azul, negro, verde,
amarillo, pirpura, gris.
Orco Negro, gris, castafio. Rojizo, castafio oscuro,
negro, gris, amarillo.
H.Garlak | Igual Humanos. Igual Humanos.
H.Wargo | Igual Humanos. Igual Humanos.

CARACTERISTICAS

Las Caracteristicas indican las capacidades potenciales de cual-
quier personaje. Los valores iniciales se mueven entre puntuacio-
nes de 2 a 50, siendo el 2 un valor irrisorio (es poco probable que tu
personaje tenga una puntuacion de 2 o inferior en alguna Caracte-
ristica. De ser asf es recomendable que hagas lo posible por mejo-
rarla), y 50 como méxima puntuacion, que tan solo los personajes
heroicos o sobrehumanos podran llegar a adquirir con el tiempo.

2 - Crear Pers

Generar puntuaciones de Caracteristica

Para generar las puntuaciones de las Caracteristicas lanza 3 dados
de 10 caras, suma los 2 valores mas altos y anota el resultado en una
hoja aparte. Realiza 10 tiradas y descarta el resultado mas bajo. Una
vez obtenidos los resultados, reparte las puntuaciones segiin tengas
pensado a tu personaje. Cada resultado representa un valor de una
de las nueve Caracteristicas.

Es importante que tengas claro qué significa cada Caracteristica
para poder orientarte mejor a la hora de repartir los puntos genera-
dos por los dados. Las encontrards descritas en el Capitulo 6.

Generacion alternativa

También puedes usar otro método opcional para generar las
Caracteristicas. Una vez hayas realizado el mismo proceso, en
lugar de asignar las 9 puntuaciones a las distintas Caracteris-
ticas, puedes sumarlas todas y repartir el total de puntos como
prefieras. Si utilizas este método ninguna Caracteristica puede
superar 35, siempre teniendo en cuenta los limites que puede
alcanzar la raza del personaje que hayas escogido, tal y como se
indica en el Capitulo 9.

Seglin la raza, existe una predisposicion natural a desarrollar, mas
0 menos, ciertas Caracteristicas. Es por eso que una vez repartidas
las 9 puntuaciones en las Caracteristicas se aplicara la tabla 7' 2.4
Modificador de Caracteristicas segiin raza, modificando los resulta-
dos iniciales segin indique la raza.

* Asignacion de puntuaciones: Caracteristicas

Lanza 3d10 caras, suma los dos valores mds altos. Repite §

este proceso 10 veces y descarta la tirada més baja, luego
- reparte los resultados entre las Caracteristicas. Aplica los

HABILIDADES

Todas tienen una puntuacion minima de 0 y maxima de 50. Puedes
ademads especializar las Habilidades en tareas concretas. Por cada
10 puntos que poseas en la Habilidad puedes gastar 2 Puntos de
Habilidad o de Experiencia para anotar una especialidad junto al
nombre de la misma. Esto otorgard un +1 al resultado total de la
tirada cuando sea pertinente. Por ejemplo, tener la especialidad
"Trueque” en Persuadir permite sumar un +1 al total de la tirada
cuando la finalidad sea convencer a alguien para conseguir un buen
cambio por algo.

+




@ Puntuacién en la Habilidad (Pt): En este espacio se debe anotar
la puntuacion que se posee en la Habilidad. Esta puntuacién se modi-
ficard mediante la ganancia de puntos de experiencia (PE).

® Modificadores varios (MV): Este dltimo apartado normalmente
se encontrard en blanco a no ser que mediante Técnicas, conjuros
o situaciones temporales se deba aplicar algiin modificador a la
tirada normal. :

® MHC: En este espacio se puede apuntar el MHC a emplear cuando
se use la Habilidad en concreto. El MHC se encuentra descrito en el
Capitulo 5,y es el bonificador que se aplica a las tiradas, obtenido a
partir de la puntuacion en la Habilidad y su Caracteristica relacio-
nada. Este apartado se ha creado para facilitar el uso del MHC en el
sistema de juego. Aunque no es necesario anotarlo durante la crea-
cion del personaje, resultard ttil una vez el personaje entre en juego.
El MHC variard cuando cambien las puntuaciones en la Habilidad o
Caracteristica relacionadas.

Habilidades de Arquetipo

Cada Arquetipo tiene asociados ciertos conocimientos representa-
dos en un minimo de cinco Habilidades, que domina en mejor me-
dida que otras. Dando a entender que lleva por lo menos tres afios

+ de su vida dedicdndose a ello y por esta razén estan entrenadas

desde la generacién del personaje. Estas Habilidades, consideradas
Habilidades de Arquetipo, las podrds encontrar en el Capitulo 4,
en la descripcién propia del Arquetipo.

+ En estas Habilidades de Arquetipo tu personaje tiene una puntua-

cién basica de 15 puntos en cada una de ellas. Durante la creacién
esta puntuacién podrd mejorarse utilizando los Puntos de Habili-
dad sin sobrepasar 30. Es importante marcarlas utilizando el cir-
culo junto al nombre de la Habilidad. Durante el juego es posible
que la dificultad de las tiradas se vea reducida si la Habilidad en
cuestion es de tu Arquetipo.

T 2.4 MoDIFICADOR DE LAS CARACTERISTICAS SEGUN RAZA

SSier
Antes de terminar la creacion de personaje, es aconsejable
revisar la descripcién del Arquetipo para anotar las especia-
lizaciones gratuitas que te otorga. Si por ejemplo, tu persona-
je posee puntuacion Pilotar, se debe anotar en qué vehiculo
posee esa destreza. Una vez terminada la creacion, cualquier
especializacién en Habilidades de Arquetipo tendrd el cos-
te habitual.

@S\/

Puntos de Habilidad

Una vez anotados los puntos en las Habilidades de Arquetipo, dis-
pones de 200 puntos para repartir entre las Habilidades, las Habi-
lidades de Combate y las Habilidades de Arquetipo, no pudiendo
sobrepasar la puntuacién de 30 en ninguna Habilidad. Estos puntos
también pueden ser empleados en la compra de una tnica Técnica
durante la creacién de personaje, ya sea propia del Arquetipo o ge-
neral. Las Técnicas se encuentran descritas en el Capitulo 6.

Nota: En la seccién Mistica de la hoja de personaje tan solo se
pueden repartir puntos en las Habilidades Aprender conjuros,
Olvidar conjuros y Resistir Magia. Aunque no tiene demasiado
sentido si tu personaje no estd versado en la practica de la magia.

=5 (RS

Habilidades raciales

Cada raza tiene unas aptitudes especiales relacionadas con el fisi-
co o sus capacidades instintivas. En este apartado debes anotar la
Habilidad racial que se encuentra en la descripcion de la raza en el
Capitulo 3.

RAZA FRZ AGU AGI REF DES INT CNC CAR SEN

Humano +1 +1 +2 +1 +2 +1 +2 +1 +1
Elfo -1 -2 +3 +2 +3 +2 +2 +2 +2
Ghobb -2 -2 +3 +2 +2 +1 +1 +1 +2
Gorn +3 +3 2D +1 +2 +1 +2 - +1
Gnomo -3 -3 +4 +4 +4 - - +1 +2
Yurita +1 +2 +2 +2 +2 +1 +1 = +2
Orco +2 +3 +2 +1 -2 -3 -1 =3} =

Wargiano +4 +4 +5 +1 +1 +1 - =) +3
Garlakiano +5 +2 +1 +1 - - -3 +1




Personajes usuarios de la magia
Si deseas crear un personaje con un Arquetipo relacio-
nado con la magia consulta el Capitulo 7, allf encontrards |
una seccién llamada “Puntuaciones misticas del personaje”

donde hallaras toda la informacion necesaria para rellenar
L la seccién Mistica de la hoja de personaje.

Asignacion de puntuaciones
® Habilidades de Arquetipo: Sefala las Habilidades de

Arquetipo mediante el circulo al lado del nombre y anota
15 puntos en cada Habilidad. .

Puntos de Habilidad: Reparte 200 puntos entre todas
las Habilidades en las que puedas asignar puntos. :
&% Habilidades, Habilidades de Combate y Habilidades
de Arquetipo, sin superar los 30 puntos en ninguna.
& Mistica: Solo puedes repartir puntos en Aprender/
Olvidar conjuros y en Resistir Magia. Capitulo 7.

#& También puedes adquirir 1 Técnica mediante es-
tos puntos.

Habilidades raciales: Anota la Habilidad racial de la

raza escogida.

Modificadores: Anota los modificadores MHC (Capitu-
lo 5) en su recuadro pertinente. ;

Especialista (Regla opcionall
Aqui se debe escribir el arma, forma de combate o Habilidad
con la que més familiarizado estd el personaje. Cada vez que |
el personaje haga uso de esa arma, Habilidad o pericia tendrd |
un modificador de situacién (MS) positivo que representa una
mayor capacidad, entendimiento o destreza en suuso. EIMS,lo |
determinard el MZ seguin su criterio aunque es recomendable

7 que este comprendido entre +1 y +3 en funcién de lo trabajado
_ que esté el trasfondo del personaje, justificando asf su valor.

Puntos de Vitalidad

Los Puntos de Vitalidad se calculan multiplicando la puntuacién
en la Caracterfistica Aguante (AGU) por 10. Los Puntos de Vitalidad
determinan las heridas que tu personaje puede soportar antes de
morir. De este niimero se deberd restar el dafio causado al perso-
naje, ya sea por ataques, caidas, venenos, accidentes, etc. Si la Vi-
talidad disminuye hasta 0, el personaje muere. Si la Caracteristica
de Aguante aumenta o disminuye, los Puntos de Vitalidad se deben
adaptar al nuevo valor.

Pt s Vitaided. 2

Multiplica la Caracteristica Aguante x 10 y anota el resul-
| tado. Ese valor representard los Puntos de Vitalidad de
5. tu personaje.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

En este apartado se anotaran los puntos de experiencia que te
otorgard tu MZ al finalizar cada sesién de juego. Estos puntos se-
ran usados para mejorar las Caracteristicas y Habilidades o para
comprar Técnicas.

IDIOMAS

[dioma natal

El idioma natal de tu personaje es con el que aprendié a hablar,
aunque no siempre implica saberlo escribir correctamente. Por lo
general, la mayoria de razas humanoides que viven en el Viejo Con-
tinente, reciben una educacién reglada en Halliano. Normalmente
los ciudadanos de Ansalance hablan Halliano ademas de su len-
gua natal.

[diomas Adquiridos

Estos idiomas son aquellos que han sido aprendidos durante el
transcurso de la vida del personaje. Los idiomas adquiridos se
obtienen utilizando la siguiente tabla. Esta tabla tan solo se apli-
ca en la creacion del personaje ya que para aprender uno nuevo
deberd tener a alguien que se lo ensefie y practicarlo con cier-
ta frecuencia.

Una vez se sabe cuantos idiomas de mds conoce tu personaje debe-
rds lanzar 1d4 para determinar el nivel de expresion de cada uno de
los idiomas adquiridos. Para mejorar los idiomas adquiridos debe
tenerse alguna fuente de conocimiento ya sean libros o maestros
que dediquen tiempo a ensefiar el idioma, empezando por su for-
ma oral.

Asignacion de puntuaciones: Idiomas

Indica el idioma natal segtin los origenes de tu personaje.

-En funcién de la puntuacion en Conocimientos determina
el ndmero de idiomas adquiridos (ver tabla 2.5. Idio-
mas Adquiridos). ’

Tira 1d4 para cada idioma adquirido para determinar nivel
de conocimiento. (ver tabla 2.6.)




T 2.5 IpIoMAS ADQUIRIDOS

PUNTUACION MAXIMO DE IDIOMAS
EN CNC ADQUIRIDOS
7-11 1 Idioma Adquirido.
12-15 2 Idiomas Adquiridos.
16-24 3 idiomas Adquiridos.
3 5 25 0 més 4idiomas Adquiridos.

T 2.6 NIVEL DE CONOCIMIENTO DE IDIOMAS ADQUIRIDOS

NIVEL NIVEL DE CONOCIMIENTO

Conoce algunas palabras y puede entender muy pre-
cariamente una conversacion.

1

Conoce el idioma bastante bien y puede entender
2 una conversacion, aunque no lo sabe escribir. Lo ha-
bla con un fuerte acento.

Entiende y habla el idioma perfectamente y sabe es-
cribir algunas palabras de forma incorrecta.

Domina el idioma a la perfeccién y lo escribe de for-
ma que logra hacerse entender.

ACCIONES POR TURNO

Inicialmente todos los personajes tienen una Accién por turno que
sirve tanto para atacar, realizar una accién cualquiera y defenderse.
A continuacidn se describe cémo conseguir aumentar este pardame-
tro. Se entiende que las Caracteristicas relacionadas para conseguir
mayor velocidad de accién son: Reflejos, Agilidad y Destreza. Para
calcular el niimero de acciones que tiene tu personaje por turno
consulta la siguiente tabla:

Como se puede apreciar, para determinar el niimero de acciones,
deben sumarse las puntuaciones de Agilidad, Destreza y de Reflejos
y aplicar la tabla. El resultado debe anotarse en el apartado Accio-
nes por turno”de la hoja de personaje.

T 2.7 ACCIONES POR TURNO

AGI + DES + REF 0 — 60 61 - 120

121 - 150

2 3

Acciones 1

Acciones por turno
.. Suma Agilidad, Destreza y Reflejos: De 02 60 (1), de 612120 |
i (2) yde 1212150 (3).

CARGA

Este valor representa el peso de equipo y otros objetos que puede
cargar tu personaje sin sufrir penalizaciones. Si se rebasa esa pun-
tuacion deben aplicarse modificadores negativos a todas las tiradas
que tengan que ver con acciones que impliquen moverse, ya sea el
propio valor de Movimiento como en pleno combate. Los penaliza-
dores estan descritos en el Capitulo 8.

La capacidad de carga viene dada por el peso y la fuerza del perso-
naje. A través del peso del personaje se obtiene la Carga Base Trans-
portable (en Puntos de Peso) aplicando la tabla 2.8:

Una vez determinada la carga base que puede transportarse, se
usard la puntuacion de Fuerza del personaje en la siguiente tabla,
sumandola a la Carga Base para obtener un aumento en la Carga
Méxima Transportable.

T 2.8 Carga

CARGA BASE
PESO DEL PERSONAJE

TRANSPORTABLE
5-10 7
11-20 13
21-30 22
31-40 36
41-50 46
51-60 55
61-70 55
71-80 65
81-90 69
91-100 78
101-120 84
121-140 88

En funcion del peso de tu personaje, aplica la tabla 2.8
para obtener la puntuacion de Carga Base Transportable.
~ En funcién de la Fuerza, aplica el bonificador a la Carga Base

. ® Carga médxima transportable = Carga base (por peso) +
_ Aumento de capacidad (por Fuerza)




T 2.9 AUMENTO DE CAPACIDAD DE CARGA

PUNTUACION EN AUMENTO DE CAPACIDAD

FUERZA DE CARGA
0-10 +0
11-20 +3
21-30 +8
31-40 +13
41-50 +18

Nota: Este apartado indica la capacidad mdxima de carga en “Puntos de Peso”.
Cada objeto posee una cantidad de Puntos de Peso, que representan su peso y
su volumen. Este dato viene dado en las descripciones de cada objeto o arma.
Consulta el Capitulo 8 para mds informacion respecto a la capacidad de carga y
el exceso de carga de un personaje.

MOVIMIENTO

En este apartado se describe el movimiento, en metros, que es ca-
paz de recorrer tu personaje en un turno. El minimo representarfa
al personaje andando y el maximo desplazandose a toda velocidad.
También se debe tener en cuenta que algunas razas, como los cam-
biantes, una vez transformados se desplazan a mas velocidad, al-
terando el minimo y el maximo. En todos estos casos la forma de
anotarlo en la hoja de personaje serd la siguiente: XX/YY, siendo XX
la velocidad en condiciones normales, e YY la velocidad transfor-
mado. Puedes utilizar el valor que se describe en la tabla, pero si
quieres anadir un componente mas realista al movimiento afiade
1d6 si el personaje tiene mds de 18 puntos en Agilidad.

T 2.10 MOVIMIENTO

MAX. EN METROS

MIN. EN METROS

BASE ALTERADO BASE ALTERADO
Humano | 12 24
Elfo 14 28
Ghobb 10 20
Gorn 8 18
Gnomo 10 20
Yurita 13 26
Orco 12 24
HWargo | 12 |15(Transformado) | 24 | 30(Transformado)
H.Garlak | 12 |15(7ransformado) | 24 | 30(Transformado)

INICIATIVA

En esta seccién se anota el bonificador que se utiliza en las tira-
das de iniciativa para el combate y las escenas de accidn, el cual
determina la capacidad de reaccion y por consecuencia el orden
de accién entre los implicados. Aunque se puede encontrar mas in-
formacion en el Capitulo 5, puedes obtenerlo calculando el MHC
resultado de las Caracteristicas Reflejos y Sentidos.

Asignacion de puntuaciones: Iniciativa

: Calcula el MHC obtenido de las Caracteristicas Reflejos ..

DADOS EXPRESS

Todo personaje que inicia su andadura en Zhenoghaia dispone de 5
Dados Express que se otorgan durante la creacién del personaje. El
uso de estos dados viene detallado en el Capitulo 5. Se anotard “5”
en la casilla pertinente para poder tener un seguimiento de cuantos
dados quedan disponibles para utilizarlos durante el juego.

3: Bos recursos

RECURSOS DEL PERSONAJE:

Los conceptos que faltan por rellenar basicamente son: Dinero,
Equipo y Armas/Protecciones. También encontrards una pequena
mencion a los conjuros, conocimientos y Técnicas, y como deben
ser descritos en caso de que el personaje lo requiera.

Dinero

El dinero inicial del que dispone tu personaje, expresado en Nuevo
Délares o "ND", estd determinado segtin el Arquetipo al que per-
tenece. Puedes encontrar la forma de calcularlo en el Capitulo 4.
Este dinero puede utilizarse para adquirir el equipo y las armas adi-
cionales que requiera el personaje, ademas del que dispone inicial-
mente. Es aconsejable no gastar todo el dinero inicial para poder
disponer de él durante el juego.

v




Equipo

El equipo es todo aquello que lleva tu personaje con él, desde las bo-
tas al reloj. Este equipo puede venir determinado por el trasfondo o
el Arquetipo del personaje, siendo el MZ quien decida e indique qué
equipo tienes y los Puntos de Peso (p.p.) de cada objeto. Otra opcién
es que cada jugador compre su propio equipo segin los precios que
aparecen en las listas de equipo del Capitulo 9, utilizando el dinero
del que dispone inicialmente, determinado por su Arquetipo. Es im-
portante reservar una cantidad de ese dinero inicial.

Los recursos

Dinero, equipo, armas y protecciones. Puedes encontrar
. estos datos en la descripcion de Arquetipo en el Capitulo 40 |
L pactarlo directamente con tu MZ. -

-Armas y Protecciones

Al igual que con el equipo, las armas y las protecciones las puede
otorgar el MZ, o se pueden comprar con el dinero disponible al ini-
cio del juego. Es importante recalcar que todo el armamento y las

- protecciones que lleve el personaje se han de anotar en la seccién
objetos y calcular el peso de cada arma y proteccion. Posteriormren-
te debes anotarlo también en la parte delantera de la hoja de perso-
naje con sus especificaciones a emplear en combate y capacidad de
absorcién de dafio (CA) de cada proteccion.

Conjuros, Conocimientos y Técnicas

En este apartado puedes anotar todo aquello que ha aprendido tu
personaje. Puedes anotar todas las Técnicas de tu Arquetipo y mar-
car con una X las que ya dominas.

® Los conjuros, si dispones de ellos o puedes usarlos, se deben ano-
tar en la hoja de personaje o detalladamente en un hoja aparte de
consulta rapida. También debes anotar si tu personaje dispone de
un libro de hechizos y el limite de conjuros que tienes impuesto por
su puntuacion en Inteligencia.

® - Algunos conocimientos del personaje pueden requerir una
especializacion en un drea en concreto. En este momento es
cuando debes definir en qué dreas tienes conocimientos especifi-
cos. En el Capitulo 6, encontraras las Habilidades con requisitos
de especializacion.

® Las Técnicas se pueden adquirir mediante el gasto de puntos de
experiencia, tal como se explica en el Capitulo 6, aunque también
puedes comprar una de ellas con Puntos de Habilidad durante la
creacion del personaje.

(B AFlie T

@ Tlustracion: En este apartado puedes dibujar a tu personaje para
tener una pequeia imagen que mostrar al resto de jugadores y
ayudar a que todos tengan la misma imagen de cdmo es y cémo
tiene distribuido su equipo.

Conjuros, Conocimientos,
Técnicas e ilustracion

Conjuros: Si tu personaje es usuario de la magia, puedes
seleccionar conjuros del Grimorio, segin se indica en el |
Capitulo 7.

® Conocimientos: Comprueba sialguna delas Habilidades 1
requieren especializacion en el Capitulo 6. O anota algtin
campo de especializacion que tenga tu personaje. ' !

/

® Técnicas: Si has comprado una Técnica, debes anotarla
en este apartado.

® Tlustracién: Es ttil dibujar al personaje para ayudar a r
que otros jugadores se hagan una idea de como es y para
poder describir cémo lleva distribuido el personaje todo
_su equipo.

4: Uar vida al personaje

=\

TRASEONDO

Una vez completada la hoja de personaje, es momento de recuperar
laidea inicial que tenfas del personaje, interpretes las puntuaciones
asignadas en cada apartado, observes de qué recursos dispone el
personaje y le des vida a todos estos datos. Témate tu tiempo.

Tal y como se explica al inicio de la creacién del personaje, este serd
tu alter ego dentro de Zhenoghaia, y como ser vivo creado en este
mundo ficticio, tendra sus propias necesidades e inquietudes, su
propio punto de vista sobre el mundo, muy posiblemente un ob-
jetivo que perseguir en la vida, y todo ello por un pasado y unas
experiencias que lo han convertido en lo que actualmente es. Es
momento de que decidas por qué tu personaje es como es. Cuando
definas el trasfondo del personaje es importante que dispongas de
la ayuda y aprobacién de tu MZ. Muy posiblemente podra ayudar-
te o darte ideas para encajar un buen trasfondo que realmente dé
vida y coherencia al personaje que acabas de crear. Mds adelante
se incluye una tabla de nombres de ejemplo, segtin raza, para que
te orientes a la hora de definir este rasgo tan importante en la vida




. 2-Crear Personajes

de tu personaje. Por cuestiones historicas, religiosas y culturales,
los nombres representan mucho en la identidad de cada uno de los
personajes. En la tabla se muestran algunos cldsicos que pueden

Por ultimo, se incluye una tabla resumen de creacién de persona-
je. En ella encontrards todos los pasos necesarios, de principio a
fin. Estd diseflada para que una vez conozcas los pasos, reduzcas el

servirte. Esta tabla inicamente es orientativa y te ayudard a intro-
ducirte un poco mas en el ambiente del mundo de los Estados del
Vapor, aunque también puedes inspirarte en nombres de famosos
personajes del salvaje oeste, inventores o exploradores de finales del
siglo XIX etc.

tiempo de creacién de personajes al minimo.

T 2.11 NOMBRES DE EJEMPLO SEGUN RAZA

RAZA NOMBRE NOMBRE
MASCULINO FEMENINO
. . Humano | James, William, Claudia, Julia, Joanna,
Dar vida al personaje: Trasfondo Edward, Philip, Elisabeth, Daniella,
; } Johann, Leigh, Alan, Clara, Jera, Leanna, Ada,
Recupera el concepto que tenfas del personaje. Gregor, Gerons, Glans, Karai e
Interpreta las puntuaciones y recursos de que dispone Evans, Thomas.
el personaje. ' B
Inventa un pasado que dé coherencia al personaje. Elfo Huor, Faelivrin, Lithien, Nessa, Famane,
Aegnor, Amrod, Artanis, Ulara, Tarannis,
Lolindir, Elladan, Nindé, Arehdel,
Elohir, Gwindor, Celébrian, Shadaa.
Taurnil, Lenwé.
Ghobb Dogwood, Orgulan, Rosie, Ruby, Bramble,
Foxbur, Mungo, Lila, Primula, Molly,
Wilbard, Wildern, Sally, Darnia, Irdina,
Fastolph, Ganris, Seranna, Yelandra.
Gurden, Frangulph.
Gorn Balder, Cyrusar, Bera, Darja, Erikka, Irild,
Dagfred, Edwin, Maija, Evna, Letitzia,
Asdern, Goen, Urarna, Aial, Elsabetha,
Ornann, Udath, Alfik, | Karanna, Anielle.
Flyrk, Ronnad.
Gnomo Gail, Toffd, Asles, Ladaala, Fyasa,
Ragis, Kidums, Udil, Aliforn, Adana,
Dailggh, Raddan, Quisha, Edrene,
Ugglej, Harlan, Irama, Ucambrella,
Haifgon, Erdiil, Yupan. | Pattyn, Echeryll.
Yurita Alair’ka, Ketpeh, Shadaa’la, Ardaana,
Sam'tha, Olotho, Yisha, Askmanis,
Serebem, Dar'mamt, Philopar, Karlanna,
Yaralan, Jam'tepht, Usashe, MaatTya, Unda.
Naam, Mahm.
Orco Nordak, Gagnar, Haguna, Rashta, Ahgh,
Yitok, Ghagu, Ubba, Ixin, Garduna,
Murmaar, Ghorgonn, | Erhgaka, Rakka, Etsha.
Shitagh, Morglon,
Hummon, Jorn.
Hombre | Igual que los Igual que los
Wargo personajes humanos. personajes humanos.
Hombre | Igual que los Igual que los
Garlak personajes humanos. | personajes humanos.
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T 2.12 RESUMEN CREACION DE PERSONAJE

PRIMER PASO: EL CONCEPTO

# Informacion basica | Escoge raza, Arquetipo y nombre de tu personaje.

Aspecto del Edad, Sexo, Lugar de Origen, Cardcter, Altura y Peso, Fisico, Cabello y Ojos.
personaje Puedes consultar las tablas orientativas de este capitulo o decidirlo con la ayuda del MZ, en funcion del concep-
to de personaje que tengas en mente.

SEGUNDO PASO: ASIGNACION DE PUNTUACIONES

# Caracteristicas Lanza 3d10 caras 10 veces, suma los dos valores mas altos y descarta el mas bajo. Anota los 10 valores obteni- S
dos, descarta el resultado més bajo y reparte los 9 resultados entre las Caracteristicas.
Aplica los modificadores segtin la raza (usando la tabla 2.4).

# Habilidades Habilidades de Arquetipo: Sefiala las Habilidades de Arquetipo mediante el circulo al lado del nombre de la
Habilidad y anota 15 puntos en cada Habilidad. :
Puntos de Habilidad: Reparte 200 puntos entre todas las Habilidades. PP
(Habilidades, Habilidades de combate y Habilidades de Arquetipo), sin superar los 30 puntos en ninguna. [ %
Las instrucciones para rellenar el apartado Mistica de la hoja de personaje se encuentran en el Capitulo 7. :
Habilidades raciales: Anota la Habilidad racial. !
Modificadores: Apunta los modificadores MHC (descritos en el Capitulo 5) en su recuadro pertinente.

# Puntos de Vitalidad | Multiplica tu puntuacién en la Caracteristica Aguante por 10 y anota el resultado.

Idiomas Determina el idioma natal segtin el origen cultural de tu personaje.
En funcién de la puntuacién en Conocimientos determina el ntimero de idiomas adquiridos (ver tabla 2.5). r
Tira 1d4 por cada idioma adquirido para determinar nivel de conocimientos (ver tabla 2.6). Si el MZ considera
que la tirada es demasiado baja, puede regalarte un nivel en un idioma si el Trasfondo lo justifica. b

* Acciones / turno Suma Agilidad, Destreza y Reflejos: De 0 a 60 (1), de 61 a 120 (2) y de 121 a 150 (3). R

A
e
# Carga En funcidn del peso de tu personaje, aplica la tabla 2.8. i‘
Segtin la Fuerza, aplica el bonificador a la Carga Base Transportable de la tabla Aumento de capacidad de Carga. g
Carga méaxima transportable = Carga base (por peso) + Aumento de capacidad (por Fuerza)

ﬂ Movimiento Usa la tabla de referencia y andtalo en la hoja de personaje.
ﬂ Iniciativa Calcula el MHC obtenido de las Caracteristicas Reflejos y Sentidos. o
# Dados express Anota una cantidad de 5 dados. - ; 195

TERCER PASO: LOS RECURSOS

Dinero, equipo, armas | Puedes encontrar estos datos en la descripcion de tu Arquetipo en el Capitulo 4 o pactarlo con el MZ. También

y protecciones puedes utilizar el dinero del que dispones de inicio para equipar a tu personaje para la aventura.
Conjuros, Conjuros: Si es usuario de la magia, puedes seleccionar conjuros del Grimorio, segtin se indica en el Capitulo 7.
Conocimientos, Conocimientos: Comprueba si alguna de las Habilidades requiere especializacion (ver Capitulo 6).

Técnicas e lustracion | Técnicas: Si has comprado alguna Técnica, debes anotarla en este apartado.
Tustracion: No es un paso obligatorio, aunque puede ser util para tener un pequefio croquis de como lleva el
personaje distribuido y cargado su equipo.

CUARTO PASO: DAR VIDA AL PERSONAJE

Trasfondo Recupera el concepto que tenias cuando empezaste a disefiar el personaje. Interpreta las puntuaciones y re-
cursos de que dispones. Esto puede ayudarte a definir de forma mds nitida a tu personaje, antes de inventar un
pasado que dé coherencia al personaje y lo haga creible.

Se permite fotocopiar esta pagina para uso personal. También puedes descargarte esta pagina en edgeent.com. Steam States es © 2014 de Edge Entertainment. Todos los derechos reservados.







n el mundo de Zhenoghaia podras encontrar una gran
., variedad de culturas y razas diferentes. Aunque los
. humanos son, con diferencia, los que predominan. Alla

/¥ donde vayas, tu personaje se encontrard con diferentes
razas inteligentes, pertenecientes a culturas distintas y en muchos
casos procedentes de lugares remotos o desconocidos.

La mayoria de razas inteligentes estdn establecidas en sus propios
estados o colonias independientes, pero pueden encontrarse razas
de todo tipo en casi cualquier parte del mundo gracias a lo avanza-
dos que estan los transportes aéreos. En ocasiones la posibilidad de
conseguir dinero o comerciar, mueve a los individuos de un lugar
a otro, por lo que es frecuente encontrar esta mezcolanza en los
aeropuertos de todo el mundo.

Es posible que algunos crean que todos los orcos son forajidos
o que todos los garlakianos son agresivos, pero lo cierto es que
cada miembro de una especie es diferente y tinico. No siempre
el topico responde a la realidad. Quiza haya algunos aspectos de
determinada raza que se repitan en muchos individuos y con fre-
cuencia, pero eso normalmente responde a un rasgo cultural mas
que racial.

Escoger una Raza

Cada raza de personaje tiene unas aptitudes distintas en el sistema
de juego. Algunos son mas fuertes, otros mas inteligentes, etc. Es
importante decidir a qué Arquetipo va a pertenecer tu personaje,
ya que ello determinard la naturaleza y las Habilidades mas des-
tacadas de las que dispone. En el Capitulo 4 encontraras todo lo
necesario para escoger el Arquetipo de tu personaje, dentro de las
restricciones de la raza que hayas elegido. Si lo prefieres escoge la
raza de tu personaje en base a tus aspiraciones interpretativas o la
que te sea mds facil de interpretar.

A continuacién se describen los detalles que encontrards en
todas las razas. Cada una de ellas dispone de unos aspectos
tnicos. Es interesante prestar atencion a la parrilla de modifi-
cadores a las Caracteristicas basicas, pues estos modificadores
raciales pueden hacer a tu personaje (dependiendo de las pun-
tuaciones generadas por los dados) més apto para unos Arque-
tipos que para otros.

[dioma Natal

Representa el idioma que el personaje habla desde su infancia o
el primer idioma que aprendié. Aunque el MZ, segin contexto,
puede hacer variaciones en este aspecto. Debido a la naturaleza
policultural del mundo, es habitual que un personaje conozca va-
rios idiomas.

Arquetipos Restringidos

Los Arquetipos descritos en este apartado no pueden ser adopta-
dos por la raza en cuestion. Esto es algo que debe seguirse al pie de
la letra siempre y cuando el MZ lo vea conveniente al juego.

Los cambios en las restricciones a menudo suelen ser o raciales
mads que por conducta o fisico de la raza, aunque en algunos casos
esto tltimo se hace obvio. Habitualmente se restringen Arquetipos
debido alo que no es comtn entre los individuos de una raza. El MZ
puede hacer cambios si lo cree oportuno, siempre que favorezca al
juego, o si el momento histérico lo requiere.

Habilidades Raciales

Cada raza tiene unas aptitudes especiales que suelen manifestarse
durante los primeros aflos de vida o de forma innata. A menudo
estas ventajas se asocian a pardmetros arquetipicos de una raza,
aunque no siempre responden a los mismos origenes ya sean fisicos
o mentales.

Ajuste a la creacion de puntuacion
de Caracteristicas

En la tabla de Ajuste a la puntuacion de Caracteristicas se descri-
ben los modificadores que deben aplicarse durante la creacion del
personaje. Cuando se realicen las tiradas para generar las puntua-
ciones en cada Caracteristica, y se hayan repartido segtin la idea de
personaje deseado, deberd aplicarse este modificador en la Hoja de
Personaje. Es importante conocer bien con qué habilidad esta rela-
cionada cada Caracteristica antes de repartir las puntuaciones, una
vez hecho esto puede aplicarse el ajuste descrito.




Humanos

Idioma natal

Los humanos suelen aprender el idioma Halliano durante su
infancia, por ello la mayorifa conoce este idioma perfectamente,
afladiendo un +1 en el Nivel del Idioma en el caso de que no sea
el idioma natal del personaje.

Arquetipos restringidos

Los humanos pueden desempefiar cualquier Arquetipo disponible.

Habilidad racial

Adaptacion de Ilath :
Gracias a la gran capacidad de adaptacién y superacion de los
humanos, ganan +1 Punto de Experiencia adicional tras cada
sesion de juego.

A]USTE A LA PUNTUACION DE CARACTERISTICAS

FRZ AGU AGI

REF DES INT CNC CAR SEN
-

¥'s una de las razas mds extendidas, originaria del centro del
Viejo Continente. Siempre se han adaptado a todo tipo de
clima y terreno, transformando el lugar y utilizando los recursos
para mejorar su calidad de vida. Son los herederos de los primeros
conquistadores del mundo conocido.

Se caracterizan por ser muy activos y vivir en constante cambio. Por
ello es muy facil encontrarlos en cualquier parte. Por naturaleza son
una raza bélica, sus aspiraciones primarias se basan en la supervi-
vencia. En muchas ocasiones los humanos se lanzan al combate

tan solo por el temor a la destruccion de sus territorios, aunque
generalmente lo hacen por ambiciones econdmicas o politicas.

Crearon los primeros centros de poder y las primeras grandes ci-
vilizaciones en el Viejo Continente, incluso en la actualidad si-
guen siendo la raza predominante. Su personalidad pasa por una
amplia gama de posibilidades. Algunos se conforman con una
vida tranquila y segura, otros optan por el crecimiento personal o
espiritual, aunque suelen ser seres obstinados capaces de luchar
contra todo prondstico. Quizd sea por esto que los humanos han
sido temidos por muchos.

Su apariencia varfa mucho segun el individuo, pueden ser palidos,
morenos, o de tez muy oscura. Sus cuerpos son igual de variables,
desde los altos humanos del norte hasta los recios humanos que de-
dican su vida al trabajo en los mares del sur. Son también una raza
conocida por su versatilidad, pueden dedicar su vida a cualquier
cosa, incluso son capaces de adaptarse a condiciones verdadera-
mente hostiles.

Al principio de la era tecnoldgica, cuando las primeras aeronaves sur-
caban el cielo, descubrieron que sus cuerpos no estaban habituados a
la presién atmosférica. Por ello disefiaron métodos de adaptacion y se
convirtieron en grandes pilotos incluso a grandes alturas.

La magia esta también presente en algunos humanos. La mayoria
con entrenamiento y una iniciacion temprana puede aprender a
utilizarla con relativa facilidad. Pese a estar prohibida en Ansalan-
ce, muchos la practican. De hecho se dice que muchos viajan lejos
del dominio de esta imperativa prohibicién para aprender a utili-
zarla. La mayorfa descubre esta atraccién a muy temprana edad, es
entonces cuando emprenden un viaje de biisqueda hacia el conoci-
miento mistico.



%§ on seres altos y esbeltos, de facciones angulares y piel fina.
5w‘@%Tienen orejas que terminan ligeramente en punta, lo cual

estiliza las facciones de todos los elfos. Poseen una innata longevi-
dad. Se dice que son inmortales, que pertenecen a una raza tocada
por los dioses, que cuando cada uno de ellos percibe que ha llegado
su momento abandona el mundo en busca de un lugar mistico al
que llaman “Eriminé”. Son también considerados doctos y eruditos
alld donde van. Ha sido siempre una raza relacionada con la espi-
ritualidad y la magia, aunque también son altamente considerados
como pensadores, filésofos o cientificos.

Existen variaciones entre los individuos de esta raza, como los
que evolucionaron en los bosques de Elymian llamados "Yruan'.
Son de tez morena y de cabellos claros en su mayoria. También
se conocen los Latharii, més palidos y a menudo mas altos que
el resto de elfos. Son una etnia que se expandi6 en las montafas
del norte de Ansalance y que estan integrados en el resto de so-
ciedades élficas.

Su personalidad es muy variable, aunque normalmente optan por el
didlogo y el analisis antes que por la violencia. No son en absoluto
una raza bélica pero el mundo que les rodea les ha sido siempre

s
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Idioma natal

Suelen criarse en familias €lficas. La mayorfa recibe una educacién

en ese idioma. Por ello, es muy comtn entre los elfos conocer a

buen nivel el antiguo idioma Utwé. Ademas todos los elfos conocen

el Halliano y cuentan con un +1 en el nivel de este idioma.

Arquetipos restringidos

Los elfos pueden desempeniar cualquier Arquetipo disponible.

_Habilidad racial:

~ Comunién con la naturaleza
Cada vez que un elfo se encuentre en un bosque, todos sus senti-
dos se agudizan. De manera que todas las tiradas que impliquen
lahabilidad Percepcion obtendran un +2 al resultado de la tirada.

AjusT A PUNTUACION DE CARACTERISTICAS

FRZ AGU AGI

REF DES INT CNC CAR SEN

hostil y por ello se han adaptado a esta condiciéon y muchos se han
convertido también en diestros soldados, reconocidos en todos los
cuerpos militares como profesionales y efectivos. La fuerza fisica
no ha sido nunca un aspecto destacable entre los elfos, pero s la
destreza y la perseverancia de sus actos.

En el pasado tenfan prohibido por sus gobernantes mezclarse con
los humanos, lo cual inclufa el detestable hecho de procrear con
ellos; una prohibicién que los afios de guerra acabaron extinguien-
do. En la actualidad los elfos que no tienen linaje alguno humano
son considerados “puros” y son respetados en la extensa sociedad
élfica de Alorf. Aquellos que son una mezcla de humano y elfo, son
llamados entre los elfos, "semihombres’, y entre los humanos "se-
mielfos”. A menudo tienen problemas de integracién en ambas so-
ciedades ya que el rechazo atn vigente entre muchos humanos y
elfos los convierte en mestizos de baja casta. Los elfos y semielfos
tienen una gran facilidad para aprender los caminos de la magia
incluso mayor que la del resto de humanoides. Debido a su longe-
vidad, su crecimiento es mucho mds lento que el de los humanos.
En la escuela por ejemplo, los chicos y chicas elfos siempre parecen
mas anifiados que el resto de humanoides de la misma edad.
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sta raza no estd muy extendida en el mundo, pero es posible
& encontrarlos en las grandes ciudades como asalariados arte-
sanos o como expertos viajeros. Los ghobbs también son conocidos
por el nombre de “medianos” debido a su baja estatura, mas baja
incluso que la de sus parientes gérn. Son una de las razas huma-
noides mas pequenia de entre las que pueblan el mundo actual. Sus
rasgos fisicos son claramente reconocibles. Un ghobb se distingue
por muchas cosas, principalmente por su estatura y sus facciones,
que a menudo son rubicundas y de formas suaves. Sus cabellos
rizados también son una caracteristica tipica ghobb al igual que
sus peinados.

Los medianos acostumbran a llevar una vida sencilla: disfrutan con
pequerios placeres, como la comida, la bebida, la poesia o contem-
plar un bello paisaje. Pocas veces han participado en empresas in-
ternacionales o de gran importancia, aunque las veces que lo han
hecho sin duda han sido recordados, para bien o para mal.

Su capacidad de inventiva es especialmente apreciada, y el hecho
de que hayan demostrado ser grandes aeronautas les ha posiciona-
do entre los preferidos en algunos gremios de exploradores. Suelen
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Idioma natal

Los ghobb pueden escoger entre el Alés o el Silvano. En los
territorios del norte, en Anthos, la mayoria de ghobbs aprenden
correctamente el Ales. Silo desean también pueden tener como
natal el Halliano, si asi lo elige el jugador.

Arquetipos restringidos
Los ghobb no pueden'desempeniar los Arquetipos Mercenario
ni Policia Federal.

Habilidad racial

Capacidad de vuelo innata
Siempre que usen la habilidad Pilotar en una aeronave
obtendran un +1 al resultado de la tirada.

AJUSTE A LA PUNTUACION DE CARACTERISTICAS

FRZ AGU

AGI

REF DES INT CNC CAR SEN

asentarse largos periodos de tiempo en ciudades cercanas a bos-
ques o praderas. Aunque durante las tltimas décadas, también se
les ha visto viviendo en grandes metrdpolis alejadas de los bosques.

Han sido siempre una raza que ha pasado desapercibida a lo largo
de la historia, subestimados por su apariencia infantil. Son seres
con grandes dotes creativas y pueden ser valerosos soldados si se
lo proponen. También hay ghobbs que se lanzan a la aventura con
el objetivo de ver el mundo tal y como es, ignorando la politica y la
corrupcion, aunque estos son una excepcion entre los suyos. A dia
de hoy son més conocidos como medianos que como ghobbs, sobre
todo fuera de las boscosas tierras de Anthos.

La magia también estd muy presente en algunos miembros de esta
raza. Se les detecta a muy temprana edad, al igual que a los huma-
nos. Para la sociedad tradicional ghobb, el hecho de ser perceptivo
a la magia es signo de un alto estatus social, por encima del ciuda-
dano comun. Un ghobb con capacidades mdgicas, representa una
bendicion divina. Aunque no es comun que los ghobb sean reco-

nocidos entre los grandes magos, no quiere decir que no los haya.
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Idioma natal:
Los gorn suelen aprender el idioma Orlen desde su infancia. Ge-
neralmente lo aprenden de la familia o de su entorno maés cer-
cano, aunque recientemente los gérn de Asgorn (al constituirse
independientes de los Estados Unidos de Ansalance) han esta-
blecido escuelas por todo el territorio dominado por las castas
gorn del Viejo Continente, ganando asi un mayor conocimiento
del idioma tanto escrito como oral.

Arquetipos restringidos

Los gorn pueden desempenar cualquier Arquetipo disponible.

Habilidad racial

o o

Bendicion de Mara
Cada vez que un gorn use la habilidad Resistir Magia tendra +3
al resultado de la tirada.

AJUSTE A LA PUNTUACION DE CARACTERISTICAS
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+2 +1

%ﬁ{ on una raza robusta de baja estatura, por debajo de la mayo-
*ﬁ% rfa de humanos. Los varones tienen una barba espesa que les
crece a los pocos afios de vida; para ellos significa un simbolo de
identidad. Algunos lallevan adornada con joyas, llamadas ‘quetaar”,
otros la lucen larga y bien perfilada. Pese a su baja estatura, son
fuertes por naturaleza, su musculatura y resistencia les caracteriza.

Su apariencia no ha cambiado mucho desde los origenes de su an-
tigua cultura. Siguen luciendo aquellas espesas barbas trenzadas y
aquellos bigotes moldeados que figuran en los libros de historia.
Conviven en armonia con la mayoria de especies humanoides, aun-
que entre algunos grupos conservadores gorn, existe un especial
odio hacia la raza de los elfos. Una disputa eterna heredada de los
primeros aflos de desarrollo tecnolégico en Ansalance. Los elfos
afirman haber dado con las primeras teorias del motor a vapor y
haber desarrollado la aerondutica basica, los gérn en cambio nie-
gan tal afirmacién rotundamente.

El cardcter gorn es conocido en el mundo entero por ser es-
pecialmente concienzudo y firme; cuando un goérn se propone
algo, tarde o temprano acaba por conseguirlo. Sus emociones

estan fuertemente vinculadas a una cultura tradicional, con
fuertes raices. Los gorn se adaptan a cualquier clima o condi-
cién y suelen hacer uso de sus conocimientos tecnolégicos o ar-
quitecténicos para superar los obstaculos de la naturaleza. Por
ello, los gorn se pueden encontrar comodamente asentados en
casi cualquier lugar del mundo.

Los gorn tradicionalmente se han sentido atraidos por la arquitec-
tura y la fisica, dando lugar a las estructuras mds grandes del mun-
do moderno. La mecénica les apasiona, durante su educacion se les
ensefia a comprender ciertos aspectos de la tecnologia moderna.
Muchos son los que siguen estos caminos.

Los gorn tienen un metabolismo diferente al del resto de huma-
noides. Sus antepasados vivieron miles de afios en ciudades ex-
cavadas en el interior de las montafias, lo cual les ha dado una
resistencia natural a muchas enfermedades aunque también les
ha hecho resistentes a potentes radiaciones mdgicas, algo que
todavia se halla bajo estudio; aunque ellos lo atafien a una bendi-
cién divina y ancestral.




EJE oco frecuentes en la sociedad de Ansalance, se les considera
* humanoides, pero son sin duda alguna los mas extrafios de
todos. Son muy pequefios, mds pequeiios incluso que los gorns y
los ghobbs. Sus cuerpos acostumbran a ser delgados y poco mus-
culosos. Sus facciones son agudas y prominentes, y su nariz suele
destacar a simple vista.

Esta raza antigua ha vivido siempre lejos de la sociedad humanoi-
de, normalmente en lo profundo de los bosques, escondidos en sus
hogares bajo tierra o en el corazdon de los drboles. No han llegado a
formar parte de la civilizacion, pero siempre la han observado con
atencion desde la seguridad que les proporcionaban los bosques.

Es por todos bien conocida la pasién de los gnomos por coleccionar
cosas, desde grandes obras literarias, mapas antiguos y hasta cachi-
vaches inservibles. Algunos dicen que los gnomos se sienten atrai-
dos por las cosas brillantes, pero es solo una afirmacion popular.
Son excepcionales ladrones, aunque se sienten ofendidos con tal
acusacion. Ellos consideran que lo que hacen no es técnicamente
robar, sino que mds bien cogen los objetos de los demds con el ob-
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0s desde muy jovenes aprenden el idioma de los bos-

o5, el Silvano. Algunos saben escribirlo, aunque eso depende
ugar en el que el gnomo ha sido criado. Generalmente los

~ que han crecido en un ambiente urbano no conocen el idioma
~_ Silvano, sino el Halliano.

Arquetipos restringidos
Los gnomos no pueden desempefiar los Arquetipos Mercenario
ni Policia Federal

Habilidad racial

Manos Largas

Los gnomos tienen una facilidad especial en coger lo que no
es suyo, sin que el duefio se percate del hurto. Los gnomos
obtienen un +2 en todas las tiradas que impliquen Robar.

AJUSTE A LA PUNTUACION DE CA f

FRZ AGU AGI REF DES INT CNC CAR SEN
--

jetivo de crear algo nuevo mejor. Si el propietario reclama su perte-
nencia no les importa devolverlo (o eso afirma la mayoria).

Son llamados de muchas maneras, Ratas, Topos e incluso Urracas,
pero ellos se sienten mas identificados por el nombre que recibian
sus ancestros, "Haif". Es por eso que los gnomos se refieren a si mis-
mos como “Haifs”. No pertenecen a ninguna sociedad, de hecho los
gnomos varfan mucho en costumbres seguin el lugar en el que estén
asentados. Los que se han adaptado a la ciudad, viven en los subur-
bios o en las azoteas de los edificios, donde construyen sus hogares
de aspecto tosco, similar a las cabafias en los drboles de los nifios
humanos, solo que las de los gnomos suelen estar sorprendente-
mente bien camufladas en el interior de las grandes urbes.

La magia es algo que también ha sido motivo de estudio para esta
curiosa raza de humanoides, que prefiere la vida dedicada al ana-
lisis que a la guerra. Se han dado algunos casos de gnomos hechi-
ceros, aunque no es nada comun. Ha habido magos gnomos desde
tiempos remotos pero se les vela como curanderos del bosque.




Yuritas

Idioma natal
Los yuritas son conocidos por la gran cantidad de idiomas que
conocen, hablan y escriben. Aunque su idioma natal acostum-
bra a ser el idioma reconocido como “La Lengua del desierto’,
el Retano. Algunas tribus némadas menos relacionadas con la
civilizacion hablan también el Jaar como lengua natal aunque
no es muy comun en Ansalance.

Arquetipos restringidos
Los yuritas pueden desempenar cualquier Arquetipo disponible.

Habilidad racial

Instinto de supervivencia

Cuando un Yurita tenga que realizar una tirada relacionada
con la Caracteristica Aguante obtendrd un +2 al resultado
de la tirada.

AJUSTE A LA PUNTUACION DE CARACTERISTICAS

FRZ AGU

s yuritas u “Hombres del Desierto” son una variedad muy
Pantigua de humanos. Su fisico es mas delgado pero igual de
recio o mas que el de un humano corriente. Su piel es de un color
tostado y sus cabellos son de color blanco puro. Sus ojos suelen ir
del azul claro al amarillo. Suelen ser reconocibles por la mirada
seria e imperturbable que poseen, quizds gracias a su aspecto.
Acostumbran a ser mds altos que sus parientes humanos y también
mas resistentes.

Estan adaptados completamente a la vida en el desierto y no ne-
cesitan hidratar su cuerpo de la forma constante que requieren el
resto de humanoides. Un yurita puede sobrevivir siete difas sin agua.

Suelen tener unas marcas oscuras de nacimiento en la piel. Algu-
nas veces son lineas en los brazos, otras unas finas marcas en el
contorno de los ojos. Dichas marcas representan una especie de he-
réldica familiar, que todos los descendientes del clan poseen como
distintivo. Intentar cubrirlos ante otro yurita es una gran ofensa y
se considera sumamente grosero. Estas marcas reciben el nombre
de “Kahs".

AGI REF DES INT CNC CAR SEN

Debido a que no tienen problemas genéticos de descendencia en-
tre familias, pueden mantener sus Kah's durante cientos de afos.
Generalmente se pierde el Kah cuando la familia ha sido destruida
o cuando resulta imposible continuar la descendencia. Los que se
unen a otras familias deben llevar en sus ropas o en algiin tatuaje
el Kah de la familia que les ha acogido. Los que no poseen Kah, son
considerados como bastardos sin honor que por algiin motivo han
perdido el favor de su familia o ningtin clan ha querido acogerlos.
Estas tradiciones se mantienen entre los que viven en el desierto y
no con tanta frecuencia entre los que viven en las ciudades. Existen
muchas marcas distintivas entre los yuritas pero pocos aventureros
respetan hoy dia esta tradicién milenaria.

Los yuritas viven en sociedades grandes, en clanes némadas. Aun-
que son conocidos por ello, no todos son comerciantes. Al igual que
los humanos, muchos estudian el complejo arte de la magia aunque
no suelen ser conocidos por ello entre los gremios mas extendidos.
Algunos se mezclan con los bajos fondos de las ciudades, pertene-
ciendo a mafias y organizaciones criminales. Por ello en muchos
lugares los yuritas son considerados parias.




it ‘T
G SRIPRa

Idioma natal
Muchos orcos han nacido fuera de los territorios del patrlarca

ni Justiciero.

Habilidad racial

Aguante de Bannzhak

Al contrario que el resto de razas, un orco solo tendra que
realizar tiradas de Aguante cuando le hagan un dafio igual

o superior al 75% de los Puntos de Vitalidad que tenga

en ese momento.

AJUSTE A LA PUNTUACION DE CARACTERISTICAS

FRZ AGU
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sta es la raza mas extendida de todas, superando incluso a los
E=} humanos. Segun la mitologfa fueron creados por un espiritu
maligno que poseyo a diversas criaturas. Segtin algunos cientificos,
la raza de los orcos desciende de algtin tipo de humanoide alejado
de las tierras del Gengea. Los orcos prefieren creer que ese espiritu
maligno se convirtid en el primer patriarca de la raza, el semidios
“Bannzhak”.

Los orcos varfan muchisimo en apariencia, altura y complexion se-
gin el individuo. Son seres de aspecto brutal en la mayorfa de los
casos. Su piel es dura y varfa mucho en color y textura segun el
lugar del cual procede; generalmente va del verde oscuro al negro,
o incluso gris.

Estdn preparados para la vida hostil y pueden alimentarse de casi
cualquier cosa: Vegetales, carne cruda e incluso huesos. Su meta-
bolismo absorbe los nutrientes de casi cualquier elemento. En el
pasado existian tres grandes tribus, cada una de ellas era conocida
por su habilidad o competencia més relevante. Estas familias se re-
partian entre los guerreros, los constructores y los chamanes.
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Los orcos han sido los mayores causantes de guerras en todo el
mundo. Su naturaleza bélica ha dado (y de hecho sigue dando) mu-
chos problemas en todas las civilizaciones del mundo. A menudo
no son bien recibidos, y suelen generar desconfianza alld donde
van. La raza de los orcos también se caracteriza por su limitada
forma de pensar. Con ello no se quiere decir que sean esttpidos, si
no que mas bien prefieren pensar poco las cosas. Pueden ser des-
piadados enemigos, e incluso técticos mortiferos. El hecho de que
toda su historia esté marcada por la guerra les ha otorgado un gran
conocimiento sobre el combate, algo que el propio gobierno de An-
salance aprecia para su propio beneficio.

La magia no es algo que apasione a los orcos, pero se han descu-
bierto casos (especialmente en época de guerra) en que cada vez
mas orcos se lanzan al combate utilizando la magia, aunque es algo
poco usual, y las veces que se les ha interrogado se ha descubierto
con poca sorpresa, que estos chamanes adoran a dioses malignos
que creen que les benefician en la vida cotidiana. De esta forma un
orco tan solo podra acceder a ser un Hechicero de Gremio, si dispo-
ne de un minimo de 10 en Inteligencia.




[os Gambiantes

Los cambiantes fueron creados a partir de las investigaciones
cientificas de la oscura orden de Rudolph Von Thierr, formada por
bendecanos Luna Negra. Primero crearon seres mutados, aberra-
ciones sin mente, y con el tiempo lograron crear seres capaces de
transformarse y volver a su estado natural. Seres que habian sido
mezclados genéticamente con otros, logrando asi que algunos
especimenes fueran capaces de cambiar de forma. Estos experi-
mentos antiguos fueron un desastre total y las creaciones se ex-
tendieron y filtraron por las sociedades de todo el mundo. Hoy en
dia, de cientos de esas creaciones tan solo han sobrevivido dos, los
cambiantes wargo y los cambiantes garlak, coloquialmente cono-
cidos como warguianos y garlakianos.

Son seres naturalmente esquivos con vidas paralelas, debido a sus
necesidades e instintos que comparten con la bestia interior. Mu-
chos de ellos se dedican al pillaje o a la caza de recompensas. En
muchos casos sus familias suelen abandonarlos cuando descubren
su naturaleza cambiante, cuando son recién nacidos o cuando al-
canzan los tres afios, que es cuando generalmente se desvela su ver-
dadera naturaleza. Eso provoca que la mayorfa de los cambiantes
no sean bien recibidos en algunas ciudades de Ansalance. Antafio
los cambiantes eran el terror nocturno. Los afios anteriores a la
Guerra Roja trajeron plagas y peste por doquier y todo esto fue atri-
buido a la convivencia con los cambiantes, que conllevé un rechazo
generalizado entre la gente de Ansalance.

Las disputas entre garlakianos y warguianos siguen estando vigen-
tes desde los primeros tiempos. Todavia no se sabe el motivo de
este odio generacional, pero ambos sienten rechazo o aversion ha-
cia el otro. Hoy dia los cambiantes ya no estdn ni perseguidos ni vi-
lipendiados como en tiempos pasados, pero se les teme alla donde
van; algunos creen que la convivencia entre cambiantes convierte
en cambiante, como si de una enfermedad contagiosa se tratara.
Esos falsos rumores, han jugado en contra de los cambiantes desde
su aparicion en la sociedad humanoide. Pese a ello han ocupado
puestos importantes en el ejército de Ansalance y en los cuerpos
privados de seguridad de todo el mundo.

RUDOLPH Y EL ORIGEN DEL PROYECTO

Rudolph fue uno de los bendecanos de la orden de la Luna Ne-
gra mejor considerado por la comunidad cientifica. Pese a su afi-
liacion a la maligna y apolitica orden de hechiceros, muchos le
consideraban digno de mencién en sus relatos sobre la medicina
moderna y los experimentos con magia sobre cuerpos vivos. El
trabajo del equipo de Rudolph se llevaba a cabo en un laboratorio
ubicado en la costa este de los Estados Unidos de Ansalance, so-
bre un acantilado junto al mar, laboratorio recientemente hallado
por los exploradores de “La Cofradia del Ciclope”. En dicho labora-

3-las Razas,

torio se llevaron a cabo todos los avances magicos en beneficio de

la orden Luna Negra. Desde las clasicas ampollas de éter magico,
hasta telas mdgicas capaces de regenerar graves heridas. Llegd un
dia en que al equipo de Rudolph le fue encargada la ardua tarea de
la construccion de golems para el benepldcito del Alto Sacerdote
Oscuro, pero ninguno de los gélems satisfacia en modo alguno los
deseos del rector. De esta forma dio lugar al proyecto “G-Share”
en el que se experiment6 con las gigantescas bestias desérticas
denominadas garlaks.

Rudolph se encerrd en su laboratorio junto a su equipo y pasé
afios estudiando la estructura genética de los garlaks, compa-
randola con la de los humanos que se habian ofrecido como vo-
luntarios a tal experimento (en su mayorfa aspirantes a bende-
cano Luna Negra). Para ello ide unas cdpsulas en las que poder
introducir a los voluntarios e inyectarles un preparado genético
irradiado con magia. A estas innovadoras cépsulas las denomi-
né “Cépsulas de Maduracién’, las cuales estaban compuestas
por una gran urna de cristal de Alya y un dosificador muy com-
plejo. Su interior se llenaba de agua esterilizada y se mantenia
una luz ultravioleta encendida ininterrumpidamente, luz que
era filtrada por cristales similares a los que utilizaban los ben-
decanos Purpura en sus armas y objetos magicos.

Dicho experimento durd mas de seis afios. Los sujetos habian
mostrado evidentes cambios fisicos, pero los indicadores de
energia magica no habian aumentado. En realidad el motivo de
convertir un hibrido humano-garlak se debia a que los garlaks
de por si almacenan energia magica en sus cuerpos. Una de las
ideas del equipo de Rudolph era lograr crear a unos poderosos
hechiceros, que a su vez dispusieran de la poderosa fuerza del
garlak, pero los indicadores mostraban que el proceso no habia
alcanzado los limites esperados. Rudolph sentfa cierta preocu-
pacién por el estado mental de los sujetos, si de todo aquello
surgfan unos monstruos incapaces de ser leales, todo el esfuerzo
habria sido en vano, asi que optd por extraer a uno de los sujetos
y proceder a un examen psicoldgico. Aquel sujeto volvid a su
forma humana en cuanto fue extraido de la capsula.

Tras responder a algunas preguntas, el sujeto mont6 en célera
y cambié de forma. El hibrido garlak asesiné con sus propias
garras a su interrogador y liber¢ a todos los que atin se encontra-
ban en las Cdpsulas de Maduracion. Destruyeron el laboratorio
y escaparon dejando un rastro de muerte tras su paso. El Alto
Sacerdote de entonces, tras el fatidico experimento destituyé a
Rudolph Von Thierr de su cargo y le prohibieron permanecer en
los laboratorios de la Luna Negra.

Afios mas tarde el grupo de Rudolph logré un nuevo avance en
el proyecto G-Share, que continuaba desarrollandose. Pronto lle-
garon a un punto critico en el cual necesitaban del consejo del
cientifico. Rudolph accedié tras la peticién a reunirse con su equi-
po. Lo que tenfan entre manos esta vez era algo con lo que ya ha-
bfa experimentado en el pasado, se trataba de lupinos “Hombres
Lobo’, pero esta vez trataban de crear un hibrido lupino mucho
mas fuerte y rapido que el licantropo natural. Para ello utilizaron
wargos de las montafias. Para todos resulté mucho mas facil ex-
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perimentar con wargos que con garlaks, por lo que el proceso de
estudio y gestacion se agilizé sobremanera. Uno de sus allegados
bendecano le propuso a Rudolph presentar los avances del pro-
yecto al Alto Sacerdote Oscuro, para que de esta manera obtuvie-
ran fondos para financiar el proyecto a gran escala.

El proyecto fue aceptado. La carta que le-enviaron especificd
que si el experimento tenfa éxito, el mismo Alto Sacerdote Os-
curo y el resto de miembros del consejo de la Luna Negra acu-
dirfan a comprobar su eficacia. El proyecto se financié con la
intencion de crear guardianes feroces y serviles que protegieran
las ocultas torres donde se reunia la orden. Esta vez Rudolph se
asegur6 de que los hibridos no mataran a nadie, dobld la seguri-
dad y encerr6 a los nuevos “Hombres-Wargo™ en unas minas de
hierro, obligdndolos a hacer trabajos forzados. Todo apuntaba a
que esta vez habia tenido éxito, los cambiantes wargo cambia-
ban de forma cuando se vefan amenazados, pero a diferencia

de los hombres-garlak, estos no atacaban sin antes valorar la
situacion, lo cual les dio ventaja.

Una parte de los experimentos se habia creado con la intencién
de ser entregados al Alto Sacerdote Oscuro para que protegieran
su alta torre bendecio, asi que lo dispuso todo para la llegada
del Alto Sacerdote Oscuro y el Consejo Luna Negra. Dias antes
de lallegada de la comitiva de la orden, empezaron las revueltas
en las minas. Rudolph desesperado envi6 decenas de gélems y
experimentados hechiceros a sofocar esa rebelion. Pero fue de-
masiado tarde, los hombres wargo habian escapado y se dirigian
al laboratorio. Rudolph, que estaba acostumbrado a mantener la
compostura, organizd una defensa rdpida. Aquella noche todos
los cientificos, incluido Rudolph, fueron brutalmente asesina-
dos en el laboratorio. Algunos todavia mantienen que el cienti-
fico sigue vivo y contintia experimentando en las profundidades
de algiin macabro laboratorio.
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Idioma natal

Aunque la mayoria de los warguianos conoce y habla perfecta-
mente el Halliano, este aspecto debe escogerse seguin el lugar de
procedencia del personaje. Los warguianos de Woof hablan per-
fectamente el Retano. Si el personaje se ha criado en las tierras
del norte (Anthos), podra tener como idioma natal el Alés.

Arquetipos restringidos
Los warguianos pueden desempenar cualquier Arqueti-
po disponible.

Habilidad racial

Desatar a la bestia fi

Siempre que un warguiano se transforme, su Fuerza y Vitalidad
actual se verdn multiplicados por 1,5 hasta que regrese a/la for-
ma humana. :

Armas de los Warguianos

Garras y dientes: Frz x 1,5 + 1d20 + 15
Nota: No pueden usar armas mientras estan transformados.

AJUSTE A LA PUNTUACION DE CARACTERISTICAS
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ras su siniestra creacion se han repartido por todo el mundo
A¢& conocido, haciéndose pasar por humanos en la mayoria de
los casos. Generalmente las facciones de los warguianos pasan
inadvertidas entre el resto de humanos, ya que no tienen marcas o
distintivos que los delaten como cambiantes. En el pasado los war-
guianos, al igual que los garlakianos han sido objeto de supersticio-
nes que los relacionaban con los demonios o con las artes oscuras.
Nunca han sido aceptados como raza, aunque lo cierto es que a
dia de hoy los warguianos estdn integrados en todas las sociedades
en las que los humanoides se encuentran. Los hombres-wargo han
vivido durante generaciones repartidos en ‘ghannis’, una estruc-
tura similar a las familias.

Actualmente, de las muchas ghannis que existieron, tan solo dos
han sobrevivido al paso del tiempo y a las persecuciones inquisito-
riales. Los Wolfrak tienen un pelaje similar al de los lobos del norte
o al de los wargos de las Tierras Heladas. Estdn adaptados al frio y a
las condiciones extremas. Su filosoffa varia mucho segtin la familia,
pero generalmente son seres rudos, de pocas palabras. Quedaron
muy marcados por el imperativo trato que recibieron. Por ello su fi-
losoffa destaca por su notable desconfianza hacia los humanoides.

-

)

El otro ghanni es el de los Wolfken, pertenecientes a las zonas mon-
tafiosas del Viejo Continente. Se cree que esta familia fue de las pri-
meras en fundarse tras la sutil integracién en la sociedad. Su pelaje
acostumbra a ser oscuro o negro, pasando por una amplia gama de
colores, desde el tostado al gris. La filosoffa principal de los Wolfken
difiere de la de los Wolfrak, basindose mas aun en la sociedad como
medio de absorcién de poder. La mayoria de los Wolfken son fero-
ces apasionados por el combate y la lucha cuerpo a cuerpo, lo que
les otorga una forma fisica ideal.

La magia, al igual que a los humanos, les parece algo especial e in-
trinsecamente relacionada con los dioses. Su propia raza fue creada
a partir de macabros experimentos magicos y por ello los warguia-
nos se toman la magia como algo peligroso. Es poco frecuente que
dediquen sus vidas al estudio de la magia, aunque no imposible.
Incluso mas que los garlakianos, los hombres-wargo odian a muerte
a los bendecanos Luna Negra, un odio que se transmite de genera-
cién en generacion.




Eaplaklanns

Idioma natal

Al igual que los humanos, suelen aprender el idioma
Halliano durante su infancia, por ello la mayorfa saben
este idioma perfectamente.

Arquetipos restringidos
Los_garlakianos pueden desempefiar cualquier
quArquetipo disponible.

Habilidad racial

Desatar a la bestia

Siempre que un Garlakiano se transforme, su Fuerza y
Vitalidad actualseveran multiplicados por 1,5 hasta
que regrese a la forma humana.

nasde los Garlakianos
asydientes: Frz x 1,5 + 1d20 + 20
Nota: ] 0 pueden usar armas mientras
‘estan tra sformados.

UACION DE CARACTERISTICAS

- S

'- FRZ AGU
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I%os humanoides garlak fueron antafio una raza odiada y se
k= consideraba una maldicién divina que un garlakiano visitara
una aldea. La humanidad siempre ha temido a los “hombres-garlak”
por su tosco cardcter y por su capacidad de cambiar de forma. En
el pasado, los garlakianos habian sido los principales causantes
de la delincuencia en las ciudades, habitualmente empujados por
la sociedad al ser descendientes del experimento fallido de unos
magos dementes. Eso es lo que la gente de Ansalance ha creido
durante muchos afios, lo que les ha vetado el permiso de trabajo y
la integracion en la sociedad hasta hace unos pocos afios.

Uno de los rasgos distintivos de los garlakianos es su seriedad; no
suelen mantener largas conversaciones con los extrafios y por na-
turaleza tienen poco autocontrol. Les es muy facil utilizar la fuerza
si se ven amenazados. Los nifios garlak tienen su primera trans-
formacion alrededor de los dos afios, siendo para ellos un puro
trauma. El dolor y la extrafia sensacion de cambio de forma suele
marcarles para siempre. Entre garlakianos suele llamarse ‘el segun-
do nacimiento” debido a que una nueva naturaleza aflora en el pe-
quefio humano.

_——

Entre los garlakianos existen dos ideologias que dividen a estos
cambiantes: Los Guntrak y los Dendranok, que son las principales
lineas éticas que siguen estos cambiantes. Aunque no son sectas
organizadas, estas creencias éticas constituyen una serie de normas
y directrices apropiadas para los que las siguen.

Hubo un tiempo en que los garlakianos eran cazados como ani-
males, se organizaban batidas de centenares de personas para dar
caza a los cambiantes. Se sabe en la actualidad, que todo aquello
fue provocado por el desconocimiento y por las fuertes doctrinas
que imponian los sacerdotes de Ilath (dios de la humanidad) que
los consideraba demonios, cazadores de hombres.

Algunas sociedades secretas todavia creen que los garlakianos son
una especie de demonios emparentados con humanos. Creen que
una especie de espiritu corrompe el corazén de los humanos y los
convierte en garlakianos. Todas esas leyendas tienen mucho peso
entre la gente de avanzada edad, sobre todo en los pequefios pue-
blos del Viejo Continente.




Guntrak

Los garlakianos raras veces se sienten atraidos por creencias no di-
vinas, por ello la gran mayoria crece en un entorno Guntrakiano.
Segtin los ancianos, esta filosoffa proviene de uno de los primeros
hombres-garlak que vivié en una sociedad humana, llamado James
Huntrak. Con el tiempo y la adaptacién al idioma comtin (Halliano)
se le acabd llamando Guntrak.

James pensaba que todo cambiante garlak debia comportarse de
forma neutral para sobrevivir en una sociedad plagada de prejuicios
como era la sociedad humana de entonces, fiel a las supersticiones
de los sacerdotes de Ilath. Por ello escribi6 libros relacionados con
la idea de la neutralidad como por ejemplo el libro “Orden Discipli-
nario’, que fue publicado a principios de la era moderna. Este libro
sirvi6 de ayuda a todos aquellos que venian de familia garlakiana o
que tenian familiares cambiantes. Simplificé el modo de ver a los
garlakianos, especialmente a los que crefan en la sociedad humana.

Los humanos nunca aceptaron que los hombres-garlak fueran
disciplinados, tal y como describia el libro de James. Con los
afios y tras muchos conflictos entre los guetos de cambiantes,
los Guntrakianos malinterpretaron las ensefianzas disciplinarias
de James Huntrak y pasaron a ser agresivos combatientes, que
luchaban contra aquellos que les consideraban demonios. En la
actualidad los que se consideran seguidores de esta filosoffa son
seres violentos o excesivamente neutrales, que ignoran bandos y
conceptos politicos.

Los fieles a esta disciplina ética, se han convertido en un clan que
defiende la neutralidad como la parte natural de la vida. Los gar-
lakianos que aceptan esta creencia suelen dedicarse a profesiones
relacionadas con la fuerza bruta, asi como mercenarios o soldados.
Los Guntrakianos suelen tener problemas cuando viajan en grupo,
y pocas veces entienden ideales externos a la neutralidad, cuando
lo hacen siguen buscando sus propios objetivos dentro del grupo
en el que viajan.

Dendranok

Hubo un tiempo en que los hombres-garlak buscaron una forma
de redencidn, una especie de cura para la maldicién que les habia
tocado portar a través de su sangre. Ninguno de ellos hallé nada ni
remotamente parecido a una cura, por lo menos nada que no los
llevara de nuevo a un laboratorio bendecano. Asi que todos aque-
llos que buscaban un perdén viajaron por todo el Viejo Continente
en busca de respuestas.

Se dice que un grupo compuesto por once garlakianos viajo al nor-
te, donde se decia que una diosa habia manifestado su poder libe-
rando a un cambiante de su maldicion. Lo cierto es que nada de eso
encontraron, pero si un templo dedicado a la diosa Sumona. En ese
templo encontraron historias sobre un demonio de la antigua era
que logrd convivir con los hombres a través de la bendicién de la
diosa de la neutralidad y la magia de Sumona.

No se sabe a ciencia cierta qué es lo que descubrid este grupo de
cambiantes, pero lo cierto es que regresaron a las ciudades Ansalia-
nas convertidos en profetas de la legalidad y la neutralidad, pasaron
a llamarse a si mismos “Dendranitas” del clan Dendranok. Los que
siguen esta linea ética creen firmemente en que su redencion lle-
gard con el tiempo y con ella la aceptacion entre el resto de razas
del mundo. Algunos creen que los Dendranitas son locos idealistas
que se basan en las creencias de Sumona para evitar masacrar a los
que se oponen a ellos. Lo cierto es que los Dendranitas son seres
benignos por naturaleza, pero con un apice de neutralidad que los
puede llevar al conflicto si es necesario para proteger sus creencias.

Muchos garlakianos Dendranitas son también sacerdotes y hechi-
ceros que se sirven de la creencia de que la bestia llamada garlak,
de la que provienen, posee atributos magicos. La mayoria cree que
Sumona es su protectora, aunque algunos adoran a la bestia garlak
ala par que a la diosa. Algunos devotos han llegado a construir pe-
quenas ermitas en los desiertos del este reverenciando a su “padre”
(el garlak) y a su “madre” Sumona. Muchos garlakianos consideran
a los Dendranitas peligrosos idealistas carentes de toda ldgica, o
simplemente “locos inconformistas”.







os Arquetipos representan la clase de personaje, la pro-
fesion, o incluso la forma de sobrevivir en el mundo. Es
muy probable que a primera vista tengas una idea clara
/" de qué es lo que quieres interpretar con tu personaje,
pero es recomendable que leas detenidamente qué representa des-
emperfiar un Arquetipo concreto, ya que la forma de jugar variard
en gran medida segiin lo que escojas. En términos generales, un
personaje recién creado representa que lleva por lo menos tres
afios dedicandose a seguir la senda de su Arquetipo. Por esta razon
todos los personajes empiezan con una puntuacion inicial en las
Habilidades de su Arquetipo. También puedes hablar con tus futu-
ros comparieros de aventuras para que entre todos deciddis qué
tipo de grupo vais a interpretar. Normalmente cada uno escoge el
Arquetipo que mas le gusta o uno con el que se siente mas comodo
jugando, pero también puede ser interesante que todo el grupo
pertenezca a un mismo Arquetipo, formando grupos o bandas
especializadas. Escoge un Arquetipo y empieza a pensar en c6mo
va a ser tu personaje.

T 5.5 ARQUETIPOS

bos Puntos de Arquetipo

A cada Arquetipo le corresponden cinco Habilidades propias que
representan las competencias necesarias para desempefiar esa
profesién o dedicacién. Cada una de estas Habilidades tiene asig-
nada una puntuacion inicial de 15 puntos que puede ser incremen-
tada con la reparticion de Puntos de Habilidad. Debes recordar
que ninguna habilidad puede superar los 30 puntos en la creacion

de personaje.
g

Nota para el MZ: Es conveniente sefialar las habilidades pro-
pias del arquetipo en la hoja de personaje, para saber en qué
habilidades tiene conocimientos mas especificos.

T 5.5 ARQUETIPOS

ARQUETIPO HABILIDADES DINERO
ASESINOS Sigilo, Inutilizar mecanismo, 1d4 x 100
Esconderse, Rastrear y Disparar
armas de Fuego o Combate con
armas de contacto o Combate
sin armas
AN Sigilo, Investigar, Rastrear, 1d4 x 100
SO SNER S Supervivencia y Disparar armas
de fuego o Combate con armas
de contacto
CAZADORES Cartografia, Historia (cldsica), 2d100
DE TESOROS Investigar, Supervivencia + 600

y Disparar armas de fuego
o Combate con armas
de contacto

Emboscar, Esconderse, Inutilizar 2d100
Mecanismo, Robar y Disparar
Armas de fuego

FORAJIDOS

Lectoescritura, Historia 1d100
(antigua), Aprender conjuros,
Investigar y Supervivencia

HECHICEROS
DE GREMIO

Artesania, Lectoescritura, 2d100
Informdtica, Mecdnica
Yy Reparar

INGENIEROS

ARQUETIPO HABILIDADES DINERO

Alerta, Valor, Rastrear, 2d100
Emboscar y Disparar armas
de fuego o combate con armas
de contacto

JUSTICIEROS

MECANICOS
AERONAUTAS

Lectoescritura, Informdtica, 2d100
Mecdnica (requiere especificar
especialidad), Reparar y Pilotar
(vehiculos aéreos)

esess St Alerta, Armamento, Valor, 1d4 x 100
Primeros auxilios, y Disparar
armas de fuego o-Combate con
armas de contacto

e s Alerta, Liderazgo, Intimidar, 1d4 x 100

LA MAFIA Valor y Disparar armas de fuego

D0 esu s Mentir, Pilotar (aeronaves), 1d4 x 200
AIRE Reparar, Robar, Disparar armas

de fuego

POLICIiA 1d4 x 100

FEDERAL

Alerta, Liderazgo, Valor,
Combate con armas de contacto
y Disparar armas de fuego

RHIDERS Pilotar (aeronaves), Orientacidn, | 1d4 x 100
Reparar, Disparar armas
de vehiculos y Maniobras

de evasion

LM

."\.
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Igos asesinos —también conocidos como
ke sicarios 0 "khatos” (por el dios de la
muerte Kathorbad—) actiian en todas las
civilizaciones y estratos sociales. Su funcién
principal es matar bajo encargo. Su vida —
salvo contadas excepciones— discurre al
margen de la ley y con la muerte como com-
pafiera fiel.

{sesinos

incluso ser vistos por sus clientes como mé-
todo para prevenir chantajes o traiciones.
En funcién de su reputacién trabajaran para
distintos tipos de clientes, desde personas
de escasos recursos econdmicos, hasta figu-
ras gubernamentales. La cantidad de dinero
que reciben por sus servicios varfa en fun-
cién de la fama de su hermandad, el cliente

y el objetivo. Acostumbran a mantener su
condicion en secreto, incluso entre sus mas
allegados. La supervivencia y el éxito a me-
nudo estdn relacionados con su anonimato
absoluto.

Desde la antigiiedad, han sido muchos los
gobiernos que han mantenido sus propias
organizaciones de asesinos, dispuestos a
acabar con las amenazas potenciales a su ré-
gimen. En la actualidad, los Estados Unidos
de Ansalance son acusados por sus vecinos
de utilizarlos fuera de sus fronteras como
medida de presién politica. Los asesinos se
agrupan en hermandades, que utilizan mé-
" todos de asesinato en comtin y que son su
firma caracteristica. Debido al riesgo que
corren en sus misiones, los asesinos acos-

® Habilidades de Arquetipo: Sigilo,
Inutilizar mecanismo, Esconderse,
Rastrear y Disparar armas de Fuego
o Combate con armas de contacto o
Combate sin armas

® Equipo inicial: Un arma acorde con su
Habilidad de Combate

@ Dinero inicial: 1d4 x 100 ND

tumbran a trabajar solos. Muchos evitan

I%os cazadores de recompensas existen
k= desde que se inventd el trueque o los
bienes de prestigio. Siempre ha habido
alguien dispuesto a pagar por capturar a
otro, ya sea vivo o muerto. Habitualmente
los Sheriff de los distintos pueblos de
Ansalance eran los encargados de capturar
o acabar con los seres que amenazaban
las aldeas bajo su proteccién pero, con el
tiempo, se dieron cuenta que a veces se
requeria de ayuda externa, alguien con habi-
lidades de rastreo e investigacion, con dotes
para el arresto o el asesinato. Con el paso de
los afos fue convirtiéndose cada vez mas en
un modo de vida, una forma de ganarse la
vida gracias ala caza de criminales.

Su funcion principal es la captura y entrega
de delincuentes o seres peligrosos a cam-
bio de una compensacion econémica. Ade-
mads, en ocasiones se les encarga recuperar

bazadores de recompensas

objetos o dinero robados. Los cazadores
de recompensas acostumbran a ser frios y
distantes. Suelen tratar con la chusma mas
miserable de cada sociedad, viendo lo peor
que pueden ofrecer los seres inteligentes alld
donde van, algo que acaba forjando un ca-
racter duro e impasible en numerosas oca-
siones. Es dificil que se asienten en un mis-
mo lugar durante mucho tiempo, debido a la
necesidad de viajar en busca de presas. Este
hecho, les ha hecho ganarse cierto rechazo
en las sociedades de todo el pais. Se suele
desconfiar de ellos.

@ Habilidades de Arquetipo: Sigilo,
Investigar, Rastrear, Supervivencia y
Disparar armas de fuego o Combate con
armas de contacto

® Equipo inicial: Un arma a eleccién
del jugador

@ Dinero inicial: 1d4 x 100 ND




bazadores de tesoros

@n Zhenoghaia han existido grandes
civilizaciones que han perecido a lo
largo de las eras. Muchas de estas dedicaron
gran parte de su vida a recopilar conoci-
mientos y riquezas que con el tiempo fueron
quedando ocultas a ojos de sus semejantes.
Estos tesoros han caido en el olvido, bajo
tierra, en castillos, en ruinas o en monu-
mentos funerarios arcanos. La funcién de
los cazadores de tesoros es recuperarlos
para enriquecerse u obtener la gloria entre
el resto de cazadores.

Mucho antes de las conocidas “fiebres del
oro”, cientos de aventureros se atrevieron a
enfrentarse a lo desconocido, a abandonar
la seguridad de sus hogares y a explorar el
vasto mundo que les rodeaba. En estos via-
jes no encontraron tan solo otras culturas
vivas, sino también civilizaciones extintas
de las que solo quedaban restos bajo tierra.

Forajidos

% os ladrones, bandidos y contrabandis-
B tas conforman este Arquetipo. Su vida
se encuentra fuera de la ley, en todos los
sentidos. Los forajidos, de un modo u otro,
siempre han existido en todas las sociedades
de los Estados del Vapor, viviendo gracias
al fruto de sus robos. No dudan en usar la
violencia sea o no necesaria. Acostumbran
a formar bandas numerosas, donde el més
veterano, inteligente o carismatico suele
ser el lider, aunque en ocasiones su jefe es
simplemente el més fuerte o influyente. Su
jerarquia interna suele ser sélida, y general-
mente reparten los beneficios en funcién de
la antigiiedad en la banda.

Afos atrds, estas bandas de forajidos no se
conformaban con asaltar diligencias, trenes
o a viajeros despistados, sino que se dedica-
ban a atormentar aldeas, asaltar bancos y

extorsionar Sheriffs. Algunas de estas ban-
das llegaron a ser extremadamente conoci-
das, tan famosas que las recompensas que
se llegaron a ofrecer por capturarlos vivos o
muertos podrian haber llegado a mantener
una pequefia aldea durante cien afios.

Aunque oficialmente toda banda de fora-
jidos ha terminado sucumbiendo ante la
ley, existen informes confidenciales donde
se oculta la verdad sobre aquellos forajidos
que, eludiendo la ley, consiguieron escapar.

@® Habilidades de Arquetipo: Emboscar,
Esconderse, Inutilizar Mecanismo, Robar
y Disparar Armas de fuego

® Equipo inicial: Un arma a eleccion
del jugador

@ Dinero inicial: 2d100 ND

Gracias a ese conocimiento y a las grandes
riquezas ocultas surgi otro tipo de aven-
turero. Los cazadores de tesoros son aven-
tureros excepcionales. Se mueven por todo
el mundo en busca de leyendas que puedan
revelar secretos antiguos. Normalmente pa-
san gran parte de su vida estudiando textos
complicados, visitando bibliotecas y adqui-
riendo nuevas tecnologias que les faciliten el
trabajo. La gran mayoria son arquedlogos de
profesion, que escogen esta practica furtiva
como medio de vida.

@ Habilidades de Arquetipo:
Cartograffa, Historia (clasica), Investigar,
Supervivencia y Disparar armas de fuego
o Combate con armas de contacto

@ Equipo inicial: Un arma a eleccién
del jugador

@ Dinero inicial: 2d100 + 600 ND

o




4 - Arquetipos

I% os hechiceros de gremio viven en redu-
k= cidos grupos no institucionales, que
estudian a diferentes deidades. Estos grupos
viven lejos de la influencia del gobierno
de los Estados Unidos de Ansalance y del
Occulum, por motivos de seguridad obvios.
Son agrupaciones que centran su busqueda
espiritual en una unica deidad, pudiendo
encontrar gremios de cada una de ellas.
Aunque se sabe que también estudian otras
deidades, sirviéndose del conocimiento que
les otorgan y de los recursos que obtienen
sus acolitos.

En los gremios también son acogidos los
Bendecanos expulsados de la orden Ptrpu-
ra, y en algunos casos también aspirantes a
Caballeros de Zhenoghaia que no consiguie-
ron ser admitidos en la antigua orden de
magos-guerreros. Los jugadores que deseen
adquirir este Arquetipo deberdn especificar

{ngenieros

=¥ U funcién principal es la de realizar

=J)* disefios para solventar necesidades
sociales o militares. Los ingenieros iden-
tifican y comprenden los obstdculos que
se deben superar para construir un disefio
determinado, sean estos materiales, sociales
o temporales. Si existen mtltiples soluciones
razonables, evaltian las distintas opciones y
eligen la que mejor se adapte a las necesi-
dades del cliente o los recursos disponibles.
Gran cantidad de Ingenieros trabajan para
compafifas aeronavales como la White Elm
o la Krehk-Maat, puesto que la tecnologia
aérea tiene mucha demanda de innovacién
en la actualidad. Los ingenieros empiezan
el juego equipados con todo aquello que
puedan pagar al inicio.

Generalmente los ingenieros son perso-
najes que encajan en casi cualquier grupo.

A menudo se sienten impulsados a viajar
para ampliar sus conocimientos y mejorar
sus aptitudes para el desarrollo y la inves-
tigacion relacionada con la tecnologia. Son
individuos con grandes dotes para el andli-
sis y para la creatividad. Buscaran cualquier
oportunidad para ampliar sus conocimien-
tos tecnolégicos. Los ingenieros acostum-
bran a permanecer en la sombra cuando
estalla un combate, aunque esto no significa
que no sean aptos para ello. Algunos son ca-
paces de inventar nuevas armas o de mejo-
rar las de sus comparieros.

@ Habilidades de Arquetipo: Artesania,
Lectoescritura, Informética, Mecanica
y Reparar

@ Equipo inicial: Kit Técnico
de reparacién

@ Dinero inicial: 2d100 ND

Hechiceros de gremio

de qué deidad son devotos, el gremio al cual
pertenecen, y donde se encuentra ubicada
su sede. Los hechiceros de gremio empiezan
el juego con el rango de Aprendiz, y no ne-
cesariamente deben ir acompafiados de un
maestro para completar su adiestramiento.
Los hechiceros de gremio empiezan el juego
con un sencillo libro de aprendiz en el que
pueden anotar hasta cuatro conjuros. Debi-
do ala clandestinidad en la que viven, deben
adquirir el resto de su equipo con el dinero
con el que empiezan el juego.

@ Habilidades de Arquetipo: Lectoes-
critura, Historia (antigua), Aprender
conjuros, Investigar y Supervivencia

® Equipo inicial: Libro sencillo de
conjuros y una hoz o daga pequefia

® Dinero inicial: 1d100 ND




Justicieros

I% os justicieros pueden ser tanto devotos
E— religiosos, como héroes que creen en
el valor de la justicia como bien superior.
Acostumbran a ser de naturaleza itine-
rante, yendo alld donde les llevan sus pasos.
Suelen sentirse atraidos por los lugares en
constante conflicto. Cuentan con un gran
fervor por defender la justicia alld donde
se encuentran. No toleran la mentira ni la
traicién y se rodean de aliados de similar
filosoffa. Se convierten en excelentes sol-
dados si creen conveniente su aportacién a
la batalla para conseguir justicia. Son seres
solitarios, por tanto es bastante dificil ver a
dos justicieros en un mismo grupo, aunque
no imposible.

Con la transicién al nuevo gobierno, algunos
justicieros pudieron comprobar que en los
Estados del Vapor la justicia estd escondida
a buen recaudo. El Occulum y sus Agentes
han logrado mermar el sentimiento de jus-
ticia en el corazon de los ciudadanos libres,

lo cual ha llevado a muchos justicieros a em-
prender una senda peligrosa, en contra de
cualquier servidor del nuevo gobierno. Algu-
nos han adoptado una nueva postura de jus-
ticia, una vision personal de lo que es justo
y lo que no lo es, que no siempre ha de estar
en concordancia con lo que estd establecido
socialmente como justo.

Los justicieros empiezan el juego con un
arma de buena calidad a discrecién del ju-
gador. (Opcional: EL MZ puede considerar
necesario que el Justiciero disponga de
una montura al iniciar el juego).

® Habilidades de Arquetipo: Alerta,
Valor, Rastrear, Emboscar y Disparar
armas de fuego o combate con armas
de contacto

® Equipo inicial: Un arma a eleccion
del jugador

@ Dinero inicial: 2d100 ND

Mecanicos

T? rabajan para compafifas tecnoldgicas
1 . !
SM¥& y en ocasiones por libre. Generalmente

viven a bordo de una aeronave como perso-
nal de mantenimiento, aunque ocasional-
mente pueden ser dueflos de un taller de
reparaciones. Sus elevados conocimientos
de mecanica de vehiculos aéreos los hace ser
muy valorados tanto por los gobiernos como
por las grandes corporaciones aeronduticas.
La Academia de Vuelo de Alorf cuenta con el
mayor numero de mecdnicos aeronautas de
todo Ansalance. La mayoria son muy jéve-
nes como para tener un comercio propio.
Algunos aspiran a conocer mucho més
sobre el mundo de las maquinas voladoras y
realizarse como futuros Ingenieros.

Otros mecanicos aeronautas empezaron su
formacién desde muy jovenes, gran parte
de ellos como ingenieros. Durante sus es-

fieronautas

tudios, la mayoria suele sentirse atraido por
la novedosa tecnologia que permite volar
a esos grandes aerobuques que cruzan el
cielo. Ese es el momento en el que deciden
concentrarse en el campo aeronautico. Son
la primera linea de accién en un aerobuque,
los responsables de que méaquinas de miles
y miles de toneladas se alcen en vuelo. Pue-
den vanagloriarse de saber con total certeza
que, si no hicieran el trabajo que hacen no
se habrfan reducido tan drasticamente los
accidentes aéreos durante los inicios de la
primera era aeronautica.

@ Habilidades de Arquetipo:
Lectoescritura, Informatica, Mecanica®,
Reparar® y Pilotar (vehiculos aéreos)

@ Equipo inicial: Kit Técnico de
reparacion (avanzado)

@ Dinero inicial: 2d100 ND

* En la Hoja de Personaje deben tener anotada la especialidad que dominan

(motores, turbinas, mandos, cristales Yhm, etc...).




%os Mercenarios, a diferencia de los
k= soldados, no sirven a ninguna patria
ni ejéreito regular. La mayoria ha servido
alguna vez en algtin cuerpo militar o ejército
privado. Algunos optan por vender sus habi-
lidades como soldados tras su expulsion del
ejército o porque han decidido actuar por
libre. Nunca han sido bien vistos en ningtin
lugar, ni si quiera cuando son contratados
por un ejército nacional. La mayoria de
soldados los desprecian por considerarles
traidores a su patria, por perseguir moti-
vaciones econdmicas. En Ansalance la
mayoria de mercenarios provienen de la
West Fargo. Los mercenarios poseen un
alto conocimiento del uso armamentistico,
dependiendo de su entrenamiento y en fun-
cién de su procedencia.

Cabe destacar, que aunque sean desprecia-
dos, no todos los mercenarios son expulsa-

WMiembros de la Mafia

@ os miembros de la mafia forman parte
k= de entidades criminales ligadas por
juramentos de sangre y sistemas jerdrquicos
muy bien estructurados. Cada banda tiene su
propio nombre, lider y territorio. Son espe-
cialmente numerosas en el estado de New Big
Hall, llegando a controlar distritos enteros
de la capital. Algunas de las mas poderosas
hacen tratos directos con el gobierno, si eso
satisface sus necesidades. Los miembros de
la mafia juegan un papel importante en los
territorios, a diferencia de los forajidos, que
rara vez se establecen en un mismo lugar
demasiado tiempo. Sus actividades se basan
en la extorsiéon mas que en el robo, contro-
lando a los grandes poderes productivos con
el fin de enriquecer a la banda o a la familia.

Las mafias suelen ser sociedades cerradas en
las que solo hay dos métodos para acceder;
siendo hijo o hija de uno de sus miembros,

o tener las aptitudes necesarias y haber des-
pertado la atencién de la mafia. Se conoce
de humanoides que en una trifulca acabaron
con algin miembro importante de la mafia
sin saberlo, y posteriormente fueron reclu-
tados en lugar de ser ajusticiados, valorando
sus aptitudes por encima de las del antiguo
miembro.

Los personajes empiezan el juego con un ran-
go a especificar por el MZ dentro de la jerar-
quia. Se debera determinar en la creacién a
qué familia mafiosa pertenece.

@® Habilidades de Arquetipo: Alerta,
Liderazgo, Intimidar, Valor y Disparar
armas de fuego

@® Equipo inicial: Un arma a eleccion
del jugador

% Dinero inicial: 1d4 x 100 ND

Mercenarios

dos o buscan el beneficio econdmico, mds
atin con la situacién actual. Muchos de ellos
se han visto desencantados por servir a una
fuerza militar que les obliga a hacer cosas
que escapan al sentido comtin. Muchos de
estos mercenarios ofrecen sus servicios para
poder sobrevivir hasta el momento en que
encuentran un verdadero objetivo que de-
termine su existencia. Otros en cambio han
optado por convertirse en mercenarios al es-
tar en profundo desacuerdo con el servicio a
este nuevo gobierno.

@ Habilidades de Arquetipo: Alerta,
Armamento, Valor, Primeros auxilios, y
Disparar armas de fuego o Combate con
armas de contacto

® Equipo inicial: Un arma de calidad a
eleccion del jugador

@ Dinero inicial: 1d4 x 100 ND




4~ Arquetipos

Piratas del fire

@ n los aerobuques piratas se enrolan
E=} ladrones y rufianes de todo tipo.
Los piratas del aire son la nueva version
de la piraterfa. Antafio viajaban por los
mares abordando otros navios y enrique-
ciéndose gracias al pillaje. Actualmente,
gracias a los modernos aerobuques y a la
reciente tecnologia Yhm, ha nacido una
nueva forma de vida para aquellos que se
encuentran fuera de la ley, realizando sus
viles actos de saqueo a bordo de enormes
aeronaves.

también se contratan sus servicios segin
las necesidades y condiciones. Es habitual
encontrar piratas del aire en todo el mundo,
la mayoria deseosos de embarcarse en una
nueva aventura que les reporte dinero y glo-
ria como piratas. Son personajes que suelen
encajar en cualquier grupo. Su sentido de la
legalidad varfa seglin sus intereses, hecho
que hace que se sientan incémodos ante
elevadas dosis de honor, que habitualmente
no comparten. Consideran que la existencia
es dura, y todo aquello que hagan ha de ser
en su propio beneficio.

Los piratas del aire son seres que han aban-
donado todo lo que conocian y se han
abocado a una forma de vida en constante
peligro. Algo que segun ellos, les produce
gratas sensaciones y mejores ingresos que
en una vida en una sociedad tan consumida
como la de los Estados del Vapor. A menu-
do forman parte de tripulaciones, aunque

@ Habilidades de Arquetipo: Mentir,
Pilotar (aeronaves), Reparar, Robar,
Disparar armas de fuego

® Equipo inicial: Un arma ligera a
eleccion del jugador

@ Dinero inicial: 1d4 x 200 ND

Policias federales

2 on el cuerpo de seguridad superior de

=) los Estados del Vapor. Se encargan de
mantener y velar por el orden publico. Su
funcién principal consiste en la investiga-
cién de crimenes en contra de las leyes esta-
blecidas. No todos los cuerpos de seguridad
son partidarios del partido de la presidencia
de los Estados Unidos de Ansalance; algunos
pertenecen al Occulum, otros pertenecen a
organizaciones independientes que también
sirven al gobierno pero con una visién dis-
tinta. Los policias federales son entrenados
en el uso y mantenimiento de armas de
fuego. Reciben un buen entrenamiento
fisico y se les instruye en el conocimiento
de las jerarquias del crimen organizado. Su
rango les permite el acceso a cierta infor-
macién clasificada, aunque su estatus estd
por debajo de cualquier miembro de la West
Fargo o del Occulum.

Los agentes federales que son asignados a
los rincones mas oscuros de Ansalance, go-
zan todavia del respeto y el poder ganado
durante tantos afios de servicio.

Los jugadores‘empezarén con el rango de
agente federal. Si el MZ a lo largo de la cam-
pafia desea premiarle por sus hazafas lo-
gradas, puede hacer que ascienda a Cabo,
Sargento, Suboficial, Oficial, Subinspector,
Inspector o Inspector jefe. Cada uno mds po-
deroso que el anterior.

@ Habilidades de Arquetipo: Alerta,
Liderazgo, Valor, Combate con armas de
contacto y Disparar armas de fuego

® Equipo inicial: El arma reglamentaria

de su cuerpo o ex cuerpo de policia
@ Dinero inicial: 1d4 x 100 ND




I%os rhiders son experimentados aero-

B/ nautas que no trabajan para ninguna
compaiiia aérea ya sea porque no se sienten
compensados econdmicamente, o porque
por algin motivo han sido expulsados de la
compaififa. Son contrabandistas que traba-
jan con una aeronave propia transportando
mercancias ilegales o fugitivos. Se sabe
que algunos rhiders también se dedican al
transporte de artilugios magicos, prohibi-
dos en Ansalance. Tienen un buen conoci-
miento de las tecnologias aéreas, muchos
incluso saben repararlas o modificarlas a su
antojo. Aprovechan cualquier oportunidad
para enriquecerse, debido a lo precario de
su condicién. En el proceso de contratacion
suelen ser muy carismdticos, ya que un
buen rhider ha de saber regatear con el fin

" de lograr un buen precio por el cual ofrecer
sus servicios.

Khiders

" cio. También son individuos que viven al

Su mayor posesién es su aeronave; suele ser
el indicativo de cuan bueno es en su nego-

margen de la ley, y suelen ser perseguidos
alld donde van. Son muy valorados por las
organizaciones criminales y a menudo tie-
nen tratos especiales con ellos, tratos de
favor o compensaciones econdmicas eleva-
das. Es por eso que generalmente se suele
desconfiar de ellos. (Empiezan el juego po-
seyendo una aeronave sencilla adaptada a
la carga de pasajeros o mercancias.)

@® Habilidades de Arquetipo: Pilotar
(aeronaves), Orientaci6n, Reparar,
Disparar armas de vehiculos y
Maniobras de evasion

@ Equipo inicial: Una aeronave sencilla y
un arma ligera

@ Dinero inicial: 1d4 x 100 ND

2. Seleccionar las cinco habilidades més representativas de ese Arque-
tipo (Habilidades de Arquetipo).

brear nugvos apquehpns

3. Asignar los 15 puntos iniciales de la creacién de personaje a cada
una de las Habilidades de Arquetipo.

4. Acordar con el MZ el equipo y dinero inicial.
Los Arquetipos reflejados en este capitulo representan las profesiones
mas comunes que los jugadores suelen preferir. Existen muchos otros
Arquetipos que no han sido desarrollados en este manual basico y que
en un futuro serdn introducidos. Aun asf, la mecdnica de creacién de
Arquetipos puede permitir a un jugador conseguir hacer un personaje
totalmente a medida.

5. Siel jugador decide adquirir Técnicas, éstas deberan ser generales,
nunca las pertenecientes a otro Arquetipo. Si se quiere adaptar al-
guna técnica perteneciente a otro Arquetipo al nuevo Arquetipo,
siempre se hard bajo la supervisién y consentimiento del MZ.

Nota para el MZ: La ambientacién es suficientemente
amplia como para crear casi cualquier tipo de Arquetipo. Si
decides aceptar la creacién de nuevos Arquetipos recuerda
que es importante que tus jugadores se sientan a gusto con
sus personajes, pero también es importante que la creacion
de este nuevo Arquetipo no desequilibre a los personajes ni
desentone con la ambientacion.

Muchas veces, con tan solo variar un poco las habilidades del Arqueti-
po ya es posible crear uno especifico, a medida del jugador. Hay que ser
consciente de que al crear un nuevo Arquetipo sus Técnicas han de ser
las generales, no se pueden utilizar las de otro Arquetipo.

Si te aventuras a crear un nuevo Arquetipo, es imprescindible contar
con el apoyo y ayuda de tu MZ. Los pasos a seguir son los siguientes:

1. Crear un trasfondo del Arquetipo acorde con la ambientacion o la
campafa que vayas a jugar.
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4 Arquetipos 5

Saludos de nuevo naveganle. Has //.(ergaa/a Ly /g’()s para-arriesgarte Lanto ahora. Llevas tres
semanas y dos dias m;agmna/a a.que tu compmdon //@zmg de Penilence, eso no ha sidy buena idea.
Llevas en tu bolsa mds de cineco mil nuevodilares en malterial ng ico, y a juzgar por como te
Liembla la mano al sostener tu copa, diria que ademds de ser mzzggic@, Lo que Hevas abi es ﬂl{guna
re/iguia anéégua. u%, MO 1L DLLYES COMLO ST 110 \mpiemw de 7145’ te estqzjr kaé/ﬂmd(), no es necesario,

1o soy c/e/(gaéi.emo.

Jolo quiero que lengas presente que o Plxié’!jﬁf hacer las cosas como si el riesgo Lan 5()/01 /z)em
una pequeiia parte de tu émé{t/o, Los ca. sadores de tesoros nos pasamos muchos arios dpfﬂ%d{[{fﬂﬂjo
a hacer las cosas bien, y sobre lLodo o/gL /(}rma discreta. Ti pareces un adolescente es‘per&tno/o a
que e/[fm@/m de la chica te permita salir con ella al baile. Esciichame con alencion, tu contacto
pméﬂé[ﬁmen&: ya esté muerto, o peor atn en una sala de iﬂl,zzrr%méori().s; lo cual te pone a b,
pequeria 501444651”5/}2, en un pwz’é/g apuro. Ast que coge tu é@/fﬂf/ saca tus temblorosas [mlemww de
esta clua/zw,/, Y vele /ejo& (/l/g, 10 /azfgm‘f;f enirala estacion, en muchos tremes /édﬁ/( guar&/t’a }Dmu', Y
si tienes suerte Yevarin con ellos un g@qu//gcgrgéms, que hard que tu .an{gm‘éiosa incertidumbre

6[6 muerte ﬂl»(,’éiéﬁ P}"LWZZO,

j/a(;me caso muc/mc/w, sé 1o que dég(). gﬂ&s‘ esa Preciowl pg/irmja de a/z[,L /’ﬂn&) ala barrarl
Es una rhider, por unos cuantos miles de nuevodilares te uede sacar del pais. J&Z, 710 PONGAas esa
= 7 i P
cara de sorpresa de nuevo, sabes que es Lo miejor que [mea/w hacer. Asi que levdntate, dz’r{geta a
ella como si /hems un hombre, por mucho que le cueste ignorar btus maneras é/ﬁcm‘. [1/1%40 /)/;ﬂel
cele una copa, mc,’go pw/ffwmo/a,_ una buena copa de %ga de Scans le reducird Ia soberbia a un
nivel mds que awpéﬁzé/g para pw/gr neqgociar un precio amguz’é/g para tu voluntario destierro. Sy -
giérg/e una ruta sequra, dile que eres un /Mrtzfm, esoles encanta. Cuandy empiece a hablarte de
las maravillas de sy aeronave dile que bienes prisa, que le encanlard ver de lo que es capaz como
aeronauta, y _olé/'af/g discretamente Ia mitad de lo acordado en o] bolsillo de esa cara, aunqgue
desastrosa chagueta y dedicale una sonrisa de com licidad, sabri lp gue uieres y no tardard en
gucksy v que quicresy
ponerse en marcha. Mo fe_.s,ff_mi_q/.lﬁfcji/ salir de la ciudad, énla a{;oéaa del Br{z;z(/gy Falace /%Ly una
plataforma de alerrizaje. ahi estd su acronave. Ahora vete, y.no digas a nadie que has hablado
canmiga, g'//)ar gué, dices? Pues iy sencillo cha ual; ST ﬂlr/gkll_‘él/t_fﬂlréé que has hablady wnmlga, Lo
< « [ - C

que Hevas en esa bolsa serd el menor de tus Prﬁé/emm‘.







arlak System es el sistema de juego que utiliza Steam
States. Ha sido disefiado para conseguir una mecénica
base sencilla y ficil de comprender para todo aquel que
seinicie en los juegos derol, y que a su vez permita com-
plicar y dar el realismo que se desee por parte de aquellos jugadores
y MZ més veteranos. Este sistema funciona mediante el uso de dos
dados de 10 caras (2d10 en adelante). Cuando se realicen tiradas de
dados para lograr un objetivo, sea cual sea, se deberdn lanzar 2d10 y
sumar el resultado de la tirada a los bonificadores que se obtienen de
las Habilidades y Caracteristicas.

boneptos previos

MEDICION DEL TIEMPO

En el transcurso de una sesion hay una marcada diferencia entre la
velocidad a la que transcurren las acciones del juego con el tiem-
po real. En una sesion pueden transcurrir desde unos minutos de
frenético combate, hasta meses o afos en los que los personajes se
limitan a tomar decisiones politicas y esperan a ver los resultados.
Para facilitar el juego y su dindmica se utilizan seis unidades basicas
para definir el tiempo:

Turno

Es el momento en que todo personaje puede actuar dentro de
un asalto, realizando una o varias acciones segin sus capaci-
dades. Todo personaje dispone de un tnico turno para actuar
dentro de un asalto. El tiempo de un turno puede variar mucho
dependiendo del tipo de accién que se lleva a cabo: En combate,
realizar un disparo puede durar milésimas de segundo, mientras
que maniobrar una aeronave y disparar con sus armas puede
extenderse a varios segundos, o incluso minutos. En cualquier
caso, la accion o acciones que haga el personaje, las llevara a
cabo en su turno.

Asalto

Es el tiempo necesario para que todos los personajes implicados
en una tarea hagan uso de su turno de accién. Esto puede abarcar
desde pocos segundos hasta minutos, segtin el ritmo de la accion
que esté en curso. Durante un combate esto también incluye a los
personajes no jugadores. El asalto termina cuando todo implicado
ha podido actuar por lo menos una vez, a menos que no pueda ha-
cerlo debido a alguna restriccion.

Escena

Una escena estd compuesta por todas las acciones que se desarro-
llan en un mismo lugar fisico. Las acciones o sucesos que ocurren
en un mismo lugar y tienen relacién conforman las partes de una
escena, de forma similar a como sucede en el cine o el teatro.

Capitulo

Este engloba todas las escenas jugadas en una misma sesion de jue-
go. Este concepto cobra mayor sentido si se compara cada uno de
ellos con los capitulos de una novela o de una serie de television.

Historia

El conjunto de capitulos que conforman una aventura determina-
da, desde que el reto les es presentado a los personajes hasta que
alcanzan su resolucion. Algunas se componen de varias partes.

Cronica

Todas las historias ligadas a unos personajes que siguen un hilo
comun y estructurado entorno a una introduccion, un nudo y un
desenlace. Generalmente asociado a largas campaiias de juego. Si

se utiliza el ejemplo anterior, se ejemplificarfa en una novela com-
pleta o una serie de televisién desde su inicio hasta su final.

ACCIONES Y ACCIONES GRATUITAS

En el transcurso del juego, los personajes pueden realizar una o va-
rias cosas en un turno. Cada una de ellas recibe el nombre de Ac-
cion, ya sea esta saltar un acantilado, trepar por un arbol o disparar
un arma. Para realizar una accidn, el jugador tan solo ha de comuni-
carlo al MZ describiendo lo que su personaje desea hacer y como va
a hacerlo. Algunas, como por ejemplo: Atar una montura a un poste
o poner todo el equipo en una bolsa de viaje, son tan faciles que se
considera que tienen éxito de manera automatica, no es necesario
realizar tiradas de dados. En cambio en otras -como disparar un
fusil en mitad de un tiroteo o bailar hdbilmente en un salén presi-
dencial- enlas que hay una probabilidad alta fracasar, se debe hacer
una tirada de 2d10 para determinar el resultado de tal accion.

Acciones gratuitas

Son aquellas que se realizan de forma inmediata, sin ocupar un
turno de juego y que ademds no requieren de tiradas de dados. En
términos de juego serdn consideradas “acciones gratuitas”. Sin em-
bargo, si se realizan varias acciones gratuitas en un solo turno, el
MZ puede determinar que éstas consumen una accion dentro del
turno, que puede requerir una tirada de dados.




TIRAR DADOS

El azar tiene un papel importante en el transcurso de una sesion de
juego, tanto en la resolucién de acciones complicadas, como para
afiadir un factor de emocion e incertidumbre. Se emplearan 2d10
para las pruebas que requieran tiradas. Las Habilidades y Carac-
teristicas del personaje estan relacionadas con la tirada, y afectan
directamente a las posibilidades de éxito.

SISTEMA DE HABILIDADES Y
CARACTERISTICAS (MHC)

Toda Habilidad de un personaje suele ser una especializacién prac-
' tica de sus Caracteristicas fisicas, sociales o mentales. Las Habilida-
des son aquellas pericias que el personaje ha entrenado a lo largo
de los afios o aquellas cualidades que tiene mds desarrolladas. La
puntuacion en una Habilidad, representa el nivel de aptitud del per-
, sonaje para realizar aquella tarea en concreto, mientras que la pun-
tuacion en una Caracteristica representa el potencial en bruto-del
personaje. Toda Habilidad esté relacionada con una Caracteristica.

Nota para el MZ: La relacion entre la Habilidad y la Caracte-
ristica viene dada por el uso habitual que se suele dar a esa Ha-
bilidad, pero se puede dar el caso en que el MZ considere opor-
tuno relacionar una Habilidad con una Caracteristica distinta
a la que viene asociada por defecto en la Hoja de Personaje. En
estos casos, el MZ tiene total libertad para realizar el cambio
puntual que se ajuste a la accion que se desee llevar a cabo.

Calculo del MHC

Para determinar el resultado de una accion dada, se realiza una ti-
rada de dados (2d10), ala que se suma un Modificador resultante de
sumar las puntuaciones de la Habilidad y la Caracteristica, (a esto
se le llama MHC, Modificador de Habilidad mds Caracteristica). De
la suma de estos dos valores se puede obtener un valor entre 1y
100, y se utiliza la decena como modificador a la tirada. Por ejem-
plo, para realizar una tirada de Trepar, un personaje deberd
superar la dificultad impuesta sumando su MHC, su puntuacion en
Trepar mas su Caracteristica asociada, que en este caso es la Fuerza.
Suponiendo que su puntuacion en Trepar es 27 y en Fuerza 18, el re-
sultado es 45. El personaje contard con un +4 a su tirada de 2d10, con
la que tratard de superar la dificultad impuesta.

Tiradas sin Habilidad: Si el personaje no dispone de puntuacion
en la Habilidad pertinente, en la mayoria de los casos podra realizar
una tirada. Tan solo contard con el valor de la decena que le otorgue
su Caracteristica asociada. En el ejemplo anterior, el personaje solo
podria contar con un +1, gracias a la puntuacion de 18 puntos en su
Caracteristica de Fuerza.

RESULTADO DE LAS TIRADAS

Cuando se realicen tiradas para determinar el resultado de una ac-
cién, pueden darse cuatro tipos de resultados: Exito Rotundo (Cri-
tico), Exito, Fallo y Pifia.

Exito Rotundo (Critico)

Cuando un jugador obtiene un 20 al tirar los dados (un 10 en cada
dado), su personaje habré realizado su tarea a la perfeccién. Es
aconsejable dar un pequefio “premio” por realizar una accién con
tal grado de éxito. El MZ podria premiar el éxito con una mayor
eficacia en la accién que llevaba a cabo el personaje o podria otor-
gar un punto permanente a la puntuacién de Habilidad en la que
se ha obtenido el Exito Rotundo. Esta resolucién queda siempre a
discrecién del MZ.

Exito
Un jugador obtendra un éxito cuando consiga igualar o superar la
Dificultad que el MZ habrd puesto de antemano a determinada ac-

cién, o superar el resultado de la tirada del contrincante en el caso
de tiradas Enfrentadas.

Fallo

El Fallo se produce cuando no se iguala o se supera una Zirada a
Dificultad o se obtiene una puntuacion inferior en una Tirada En-
firentada. En el caso de las Tiradas a Dificultad, es posible volver a
intentarlo teniendo en cuenta cada situacion concreta. E1 MZ debe
de juzgar si en esa nueva tirada la Dificultad debe aumentarse, bien
sea por la frustracion que sufre el personaje tras su anterior intento,
o bien porque con su error ha empeorado la situacién. También es
probable que la accion o el intento lleve cierto tiempo, con lo cual el
MZ puede informar que un nuevo intento llevard mas tiempo. Esto
es importante en algunos casos.

Pifia

El fracaso mds desastroso es conocido como Pifia. Se da cuando
un personaje obtiene un resultado de 2 en la tirada de 2d10 (1 en
cada dado). Se trata de un Fallo con repercusiones muy negativas
afladidas al efecto de un Fallo normal. Si el resultado es una Pifia,
el jugador en cuestion lanzara 1d10 y consultara la tabla de pifias
para determinar las consecuencias de su fracaso. Por norma gene-
ral esta tabla se suele utilizar en situaciones de combate ya que en
situaciones distintas debe aplicarse o narrarse algo potencialmente
negativo para el personaje.




T 5.1 P1F1AS DE COMBATE
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T 5.2 DIFICULTADES

TIRADA
EFECTO

(p10)

1-4 El personaje se dafia a si mismo, o dafia parte del
equipo que usaba no pudiendo actuar en 1 turno,
determinando el dafio recibido segin convenga.

5-9 El personaje falla, dafiando a uno de sus com-
pafieros (estos pueden tratar de evitar el dafio con
una tirada enfrentada contra el resultado de su
compariero) de no haberlos se dafiard a s{ mismo.

0 El Personaje falla en su intento, sin penaliza-
ciones adicionales.

Nota para el MZ: Esta tabla igual que los ejemplos anterio-
res es orientativa y adaptable por todo MZ. No siempre han de
estar relacionadas las Pifias con el dario fisico. Puede darse
el caso de que ocurran cosas mds graves, podria romperse la
hoja del arma que se esté utilizando, que el arma se encasqui-
lle durante determinados turnos o que se incendie el panel de
mando de una aeronave mientras se manipulaba. El sistema
de combate en el que interviene la magia tiene su propia tabla
de Pifias, que recibe el nombre de Magia Desatada, tal y como
viene descrito mds adelante en Combate Mdgico.
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El defensor no Pifia

Un personaje se puede defender activamente tantas veces como
acciones por turno disponga. Si quien se defiende obtiene un 2 no
se considerara Pifia, simplemente serd una tirada nefasta que muy
probablemente acabara provocando que el atacante tenga éxito.

T1P0S DE TIRADAS DE DADOS

Se pueden realizar 2 tipos de tiradas bdsicas segtin las situaciones que
pueden ocurrir durante el juego: Las tiradas de Habilidad o Caracte-
ristica sin oposicion (es decir aquellas en las que se realiza una accién
en la que solo esta involucrado el personaje) llamadas Ziradas a Di-
ficultad, ylas tiradas de Habilidad o Caracteristica con oposicion, lla-
madas Tiradas Enfrentadas (cuando alguien se opone activamente
ala accion que se estd realizando en ese momento, como durante un
combate o cualquier situacién que enfrente a dos o mds personajes).

Tiradas de habilidad a dificultad

Son aquellas tiradas en que un personaje desea realizar una accién sin
que otro personaje se oponga a ella. En este caso, para saber si la tarea
selleva a cabo con éxito o no, se dependera totalmente de la dificultad
de la tarea, la habilidad del personaje y el azar. Corresponde al MZ de-
terminar la dificultad de cada tirada de Habilidad o Caracteristica que
los personajes deseen hacer de acuerdo con la tabla siguiente:

FACIL NORMAL COMPLICADA DIFiCIL EXTREMA

DIFiCIL

Grado de éxito o fracaso en las tiradas a Dificultad

Cuando se realiza una tirada a Dificultad, se fija una dificultad ob-
jetivo. Segun la diferencia entre la dificultad objetivo y el resultado
final de la tirada existen diferentes grados de éxito o fallo. Estos
grados son meramente interpretativos. Independientemente de los
grados no hay mayor éxito que un Exito Rotundo o Critico ni ningtin
fracaso peor que la Pifia.

T 5.3 GRADO DE EXITO O FRACASO

GRADO DE EXITO O

TENER EXITO O FALLAR

De 0 a 3 puntos Exito o fallo muy justo
De 4 a9 puntos Exito o fallo seguro
+ 10 puntos Exito o fallo aplastante

Tiradas a Dificultad Extendidas

Este tipo de tiradas se emplean para determinar el resultado de ac-
ciones que, por su complejidad, precisan de mas de un turno para
ser realizadas. En estas ocasiones, el MZ decidird cudntas tiradas
se debera superar para conseguir el éxito. Cada intento consumira
un turno. Si no se consiguiesen los éxitos necesarios en un plazo
determinado, el MZ puede decidir aumentar la dificultad objetivo
de la accién debido a muchos factores variables, o incluso decidir
que esta ha resultado fallida.

Tiradas de habilidad enfrentadas

Este tipo de tiradas se realizan cuando las acciones se oponen en-
tre si. La tirada a realizar es la estdndar (2d10 + MHC), resultan-
do ganadora la que mayor puntuacién obtenga en el resultado. Un
ejemplo comun son los combates en los que dos 0 mds personajes
se enfrentan entre si. En caso de que el resultado final de la tirada
entre el atacante y el defensor sea igual, siempre ganara el defensor.
Cuando no se trate de un combate, gana quien intenta oponerse a
la accidn, salvo que alguna otra regla o circunstancia especial deter-
minada por el MZ indique lo contrario.

Tiradas enfrentadas extendidas

Este tipo de tiradas se realizan cuando dos o mds implicados
compiten para lograr algo que no puede hacerse en un solo tur-
no. Son necesarias varias tiradas exitosas para llevar la accién a
buen término.
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La mecdnica seria la siguiente:

® El MZ determina la ventaja del personaje respecto a los perso-
najes enfrentados.

@ E] MZ determina la diferencia de éxitos necesarios para que el
personaje logre su propdsito.

&% Siel personaje consigue mas tiradas exitosas que los per-
sonajes opuestos la diferencia aumenta. Si esta diferencia
asciende hasta los éxitos necesarios fijados por el MZ, el
personaje consigue su propdsito.

#& Si los personajes opuestos consiguen mas tiradas exito-
sas, la diferencia en ese momento entre los personajes
opuestos y el personaje se va acortando hasta llegar a
cero, momento en el cual los personajes opuestos consi-
guen su proposito.

Casos especiales

Son todas aquellas situaciones en que un MZ puede dudar de qué
pasos seguir para asignar una tirada para dar resolucién a una ac-
cién que deseen llevar a cabo a sus jugadores.

 Tiradas a dificultad o enfrentadas de Caracteristica
En puntuales ocasiones puede que no exista ninguna Habilidad
en la Hoja de Personaje que realmente identifique la accion que
se desee llevar a cabo, pero si una Caracteristica. En ese caso debe

- multiplicarse el valor de la misma por 2 y obtener el MHC de ese
resultado para seguidamente utilizar los 2d10.

Tiradas en que se deban usar dos Caracteristicas
Se daenlas situaciones en las que se emplean dos Caracteristicas en
lugar de una Caracteristica y una Habilidad. El procedimiento para
calcular el modificador no varia, se suma la puntuacién de las dos
caracteristicas y se utiliza el valor de la decena como bonificador.

Tiradas en que no se tenga puntuacion en la
Habilidad requerida

Puede darse el caso que un personaje no tenga puntuacién en la
habilidad relacionada con la tirada que debe realizar. Es competen-
cia del MZ decidir si se puede tirar o no. Si el MZ permite lanzar, se
debe calcular el MHC de igual forma cogiendo como puntuacion en
la habilidad el valor 0.

~ MODIFICADOR DE SITUACION (MS)

El MZ como director de juego ha de calibrar las situaciones espe-
ciales que pueden darse en una situacién concreta. Especialmente
durante el combate, este tipo de circunstancias pueden dar ventaja
o desventaja segtin la posicion en la que se encuentren los persona-
jes. Dicho de otro modo, el MS es una herramienta para calibrar las
situaciones y para dotar de mas realismo al juego. Se trata de unos
modificadores al resultado final que pueden decantar los resultados
hacia el éxito o hacia el fracaso.

" Mecanica del MS aplicado dlativals

2d10 + MHC +/- MS

El sistema de bonificaciones y penalizadores se puede aplicar tan-
to en las Tiradas a Dificultad como en las Tiradas Enfrentadas de
cualquier tipo, otorgando modificadores al resultado final de estas
tiradas. Estos modificadores pueden ir desde el -10 hasta +10. Gene-
ralmente la mayorfa de modificadores normales se moverdn entre
el +2yel-2.

LOS DADOS EXPRESS

Una de las posibilidades que ofrece Steam States es la de jugar inter-
pretando épicas aventuras cargadas de elevadas dosis cinematogra-
ficas. En toda gran aventura, se puede necesitar superar una tirada
debido al contexto o simplemente porque se desea que el personaje
lleve a cabo con éxito una tarea importante. Para ello se han creado
los Dados Express, dados que te permiten lanzar un dado més en
tus tiradas de Habilidad y Habilidad de Combate de cualquier tipo,
y anadirlo al resultado total. Este dado se puede sumar en Tiradas
de Habilidad a Dificultad o Enfrentadas, pero jaméas se podrd usar
un Dado Express para aumentar el Dafio, ya sea provocado por ar-
mas, sin ellas o por el devastador efecto de un conjuro.

Este dado puede ser lanzado en cualquier momento, ya sea, antes
de realizar cualquier tirada (en previsién de una tarea dificil) o si se
han lanzado ya los dados y se prevé que el resultado es demasia-
do bajo. Ademas los jugadores pueden cederse dados entre ellos, si
alguno ha agotado los suyos durante el transcurso de la aventura.

Un personaje recién creado dispondra de los méximos Dados Ex-
press disponibles, 5. Puedes gastar como maximo uno por tirada,
independientemente de la situacion y del tipo de tirada.

El Dado Express no se recupera, es el MZ quién determina cuando
un personaje recupera dados. Normalmente las acciones bien in-
terpretadas y que son consideradas cinematograficas o acorde con
el personaje son las que permiten recuperar Dados Express. Gene-
ralmente cuando un personaje lleva a cabo una tarea con éxito, re-
cupera confianza en si mismo, eso puede ser un motivo vélido para
recuperar la reserva de Dados Express.

Regla opcional: Un Dado Express también puede
gastarse para conseguir una accion adicional. Esta

accion adicional, cuando se habla de un turno de
combate, puede ser usada para conseguir un ataque
0 una defensa adicional, nunca las dos.




Nota para el MZ: Si se consiguen dos 0 (diez) en cualquier
tirada en la que se lancen Dados Express es considerado un
FExito Rotundo (Critico). Ya sea esta situacidn lanzando el
Dado Express de inicio o a posteriori para aumentar el resul-
tado de la tirada.
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El Gombate

Se pueden producir diversas situaciones de combate, ya sean cuer-
po a cuerpo, a distancia, magico o a bordo de vehiculos. Cada uno
de estos tipos de combate usa unas reglas especificas para su re-
solucion, aunque todos ellos tienen puntos en comun. Para que
sea considerado combate, ambos personajes deben verse y de ese
modo realizar las Tiradas Enfrentadas.

Primera fase del combate: La Iniciativa

Este paso se debe realizar cuando esté claro que se va a iniciar un
combate entre personajes que saben que van a actuar en él. Cuando
se ataca a personajes desprevenidos se deben realizar Tiradas a Di-
ficultad o calcular el dafio directamente segtin la situacién y a deci-
sion del MZ. Todos los implicados calculan su Iniciativa utilizando
el valor de la Caracteristica Reflejos mas la Caracteristica Sentidos y
obteniendo el MHC, a este valor se le suma el resultado de una tira-
da de 2d10. Acto seguido cada jugador anota su resultado y el MZ el
de todos los implicados. Esto determina el orden de accién durante
todo el combate. Los personajes actuardn segin su resultado de ini-

Clcular I niciativa. 299

2d10 + MHC (Caracteristica “Reflejos” +
Caracteristica “Sentidos”™)

=L A

ciativa en orden decreciente. Si dos personajes consiguen la misma
Iniciativa, actiia antes quien tenga mayor puntuacion en Reflejos.
Si ambos tuvieran la misma puntuacién y no hay MS que aclare la
situacidn, se debe repetir la tirada de iniciativa o definir que ambos
combatientes acttian a la vez.

Segunda fase: El enfrentamiento

Ataque y Defensa

Una vez asignado el orden de accion, los personajes con mayor va-
lor de Iniciativa atacaran o actuaran siguiendo las reglas del tipo de
combate en que se encuentren (cuerpo a cuerpo, a distancia o mé-
gico). Los personajes que pueden actuar durante un combate tie-
nen como minimo una accion refleja para defenderse (dependiendo
del nimero de acciones/turno). De esta forma el atacante lanzard
los dados utilizando la Habilidad de Combate correspondiente, en-
frentando su resultado con la tirada pertinente del defensor.

Ejemplo: Rand ha obtenido la Iniciativa mds alta de entre los
implicados en el combate y ya que es quien actuard primero,
decide utilizar su pufial para atacar a uno de los orcos que se
acercan. Ataca utilizando su Habilidad Armas de Contacto”
contra la Habilidad Armas de Contacto” del orco objetivo, ya
que el orco decide emplear su hacha para parar el ataque del
purial y no su habilidad Esquivar.
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Rand suma su Habilidad Armas de Contacto” con su Caracte-
ristica asociada “Destreza’. Obtiene su MHC que suma al resul-
tado de los dados (2d10), por un total de 13.

El orco que corre desesperadamente hacia Rand sabe que este
le intentard apusialar y, aunque no sea su turno, tiene una ac-
cion refleja defensiva. Para ello utiliza su Habilidad Armas de
Contacto” sumdndolo a la Caracteristica asociada “Destreza’,
obtiene su MHC y lo suma a la tirada de dados (2d10) consi-
guiendo un total de 10. Obtiene un resultado inferior al de Rand,
por tanto ha fallado en su intento de defenderse y recibird el
dario provocado por el pusial del furioso Rand.

Las Acciones por turno y la defensa

Todo personaje dispone de cierto nimero de acciones por turno
que vienen determinadas por las Caracteristicas: Reflejos, Agilidad
y Destreza. Los personajes tendrdn de 1 a 3 acciones libres segtin
indica la tabla de “Acciones por Turno” en la Creacién de Personaje.
Estas acciones libres pueden usarse como se desee dentro del turno
de accién del personaje. El nimero de acciones por turno del que
dispone un personaje también determina el ntimero de veces que

. puede defenderse activamente en el turno de los personajes enemi-
gos (Acciones reflejas).

Defensa Pasiva

Cuando un personaje es atacado, si se supera su defensa pasiva
. (10+MHC defensivo) el personaje tiene derecho a defenderse acti-

vamente (2d10+MHC defensa) de tantos ataques como acciones

tenga. Cada defensa activa consume uno de sus turnos en la fase

defensiva, sin afectar a la fase ofensiva. Esta regla también es apli-

cable al resto de tipos de combate.

Defensa Completa

Si el personaje desea pasar su turno sin hacer otra cosa que defen-
derse: Obtendrd un +3 al resultado de sus tiradas para Esquivar y
emprender otras acciones defensivas. Algunas condiciones otorga-
das por Técnicas permiten al personaje realizar una accién adicio-
nal. Esta accion puede usarse, por ejemplo, como ataque adicional.
Al tratarse de una accion adicional, aparentemente fuera de las ca-
pacidades del personaje, no otorga una accion refleja de defensa
como harian las acciones normales.

Tercera fase: Resolucion del enfrentamiento

Calcular el dario
Una vez se ha determinado el resultado de la accién de combate, si
esta ha tenido éxito se debe calcular el dafio producido. Cada arma
tiene un valor que indica cudntos puntos de dafio puede llegar a
hacer. Los puntos de dafio se describen en el juego como Puntos de
Vitalidad. Fl resultado de la tirada de dafio se resta directamente de
los Puntos de Vitalidad del personaje que ha recibido el dafio. Mas
adelante se detalla como funcionan las protecciones y armaduras
que pueden reducir considerablemente el niimero de Puntos de Vi-
talidad que el personaje pierde.

Tt Tl

Daiio del ataque (consultando localizacién) -
CA de la armadura o proteccion.

| *Una vez se obtiene el dario del ataque, se ha de realizar la
~ tirada de localizacion de impacto ya que si la localizacion es

Regla Opcional: Una sola tirada
Para aumentar el dinamismo del combate puedes lanzar
- los dados de forma normal y afiadir el MHC al resultado. §
| Si el ataque tiene éxito utiliza uno de los dos valores obte-
~ nidos en la tirada de dados para determinar la localizacién |

de impacto. De esta forma no solo evitards lanzar un dado
~ mds, sino que ademds representard muy bien una tirada
- alta como un ataque mds certero o en una zona mas vital.

- También dard al jugador la posibilidad de escoger localiza-
. ci6n en el caso de tener dos valores diferentes.

'y

Ejemplo: Rand hiere al orco. El cuchillo causa la pérdida de
1d10+10+Frz. El jugador tira el dado y suma el modificador
mds la Fuerza, obteniendo un total de 23 Puntos de Vitalidad:
Acto seguido tira 1d10 y consulta la tabla de Localizacion de
Impacto. Puesto que el jugador obtiene un 6 en la tirada de
localizacion, el orco es herido en el brazo izquierdo y el MZ
resta 23 Puntos de Vitalidad de la base total del orco.

¥ Localizacion de impacto (Regla avanzada)

Una vez calculado el dafio producido por el ataque debe realizar-
se una tirada de 1d10 para determinar en qué parte del cuerpo se
recibe el daflo. Para conocer el lugar exacto se debe consultar la
siguiente tabla “Localizacién de Impacto”. Si el impacto se recibe
enun punto vital o en la cabeza se debe aplicar el multiplicador des-
crito en la tabla de localizaciones. En caso que el impacto afecte a
cualquier otra parte del cuerpo se deberd aplicar el GDF si procede.

T 5.4 LOCALIZACION DE IMPACTO

RESULTADO ) ) 6 8 o
TG 3-4 5 7 9
Localizacion | Pierna | Pierna | Brazo | Brazo | Punto | Cabeza
izq. | der. | Izq. | der | vital
Efecto GDF | GDF | GDF | GDF | Dafio | Darfo
X2 x3

GDF: Grado de deterioro fisico. Este tan solo se debe calcular en el caso de que
las heridas sufridas fuercen a la victima a tirar por Aguante y se falle la tirada.




Y& Tirada de Aguante y GDF (Regla avanzada)

El personaje que pierda, a causa de un ataque, la mitad o mas de sus
Puntos de Vitalidad actuales debera realizar una prueba de Aguan-
te. Para ello, lanzard 2d10 + MHC (la Habilidad es “Resistencia al
Dolor”, y la Caracteristica “Aguante”) a una dificultad de 16. Si se
fallala tirada, el personaje tendra que realizar un tirada de Grado de
Deterioro Fisico “GDF". Si se obtiene un 16 quedara Aturdido duran-
te el siguiente turno, y si supera el resultado de 16 habra resistido el
dolor y podra actuar con normalidad. Tanto si iguala como supera
la tirada de Aguante, debera restar el dafio recibido.

2d10 + MHC (Resistencia al dolor + Aguante)
a una dificultad de 16

e oTe g} 0 P aTh

¥ Grado de deterioro fisico (Regla avanzada)

La cantidad de dafio recibido debilita considerablemente las posibi-
lidades del combatiente. Por esta razén, cuando se deba realizar una
tirada de Aguante debido a la pérdida excesiva de Puntos de Vitalidad,
y se falle la tirada, se deberd realizar una tirada de Grado de dete-
rioro fisico (GDF) para determinar las consecuencias del grave dafio
sufrido. Los efectos indicados en la tabla duran hasta que el dafio es
sanado. Para calcular el GDF, se lanza 1d10 y se consulta la tabla 5.5:

La descripcion de las distintas penalizaciones es:

@ Aturdido: El dolor producido provoca un mareo intenso. El
aturdimiento generalmente causa un Modificador de situacion
(MS) negativo que va del -1 al -10. En ocasiones fuera de la tabla
de GDF el MZ debe calcular la intensidad del aturdimiento cal-
culando el MS pertinente.

@ Incapacitado: El miembro afectado queda inutilizado por algin
motivo: Rotura de ligamentos, musculos desgarrados o huesos
rotos. La victima seguird con el miembro incapacitado sin poder
usarlo hasta que este sea curado. Las implicaciones de esta
situacién pueden ser: No poder andar por tener una pierna inca-
pacitada, o tener que luchar con la mano contraria a la habitual
aplicando los MS pertinentes.

T 5.5 GRADO DE DETERIORO EfSICO

® Pérdida de Vitalidad/turno: Se refiere a los Puntos de Vi-
talidad que el personaje afectado pierde cada turno debido al
desangramiento o al profundo dolor que siente al moverse
durante el combate. La pérdida de Puntos de Vitalidad contintia
hasta que el personaje es curado.

® MS Negativo: Cada vez que el personaje lleve una accion a cabo
que requiera el uso de la parte afectada, deberd aplicar el MS
negativo indicado hasta que la herida o el hueso roto sea curado,
se le apliquen Primeros Auxilios sea estabilizado.

Nota para el MZ: Si en la tirada de GDF se obtiene un 10
en el d10, con armas que tengan capacidad de amputacion
(caracteristica del arma) el golpe resultard tan poderoso que
cercenard o hard volar por los aires el miembro afectado. A
efectos prdcticos el MZ deberd aplicar los efectos de GDF 0
(en la tabla) con la tnica diferencia que el personaje habrd
perdido la extremidad indicada en la localizacion.
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Recuperacion de Heridas

Un personaje herido dispone de diferentes opciones para sanar sus
heridas: La opcion mas habitual serd acudir a un centro médico o a
un sanador que pueda tratar las heridas sufridas. Los botiquines de
uso comun y las pociones de vitalidad (dificiles de conseguir en An-
salance), ofrecen una segunda opcién para aquellos que no puedan
encontrar atencion sanitaria inmediata. Por otro lado, el descanso
de una noche entera permite recuperar el valor en Aguante x2 en
Puntos de Vitalidad. Si las heridas han sido tratadas se recupera
Aguante x3 en Puntos de Vitalidad.

11P0S DE COMBATE

Combate cuerpo a cuerpo

El combate cuerpo a cuerpo tan solo puede darse cuando los con-
tendientes se encuentran a una distancia de cuatro pasos aproxi-
madamente. En estos casos, se pueden dar dos tipos de combate:
Combate cuerpo a cuerpo sin armas donde se pueden emplear

TIRADA

EFECTO Impacto Impacto grave

Hueso roto

Hueso roto + Hemorragia | Hueso roto + Hemorragia

PENALIZACION
MS: -1 MS: -2

Aturdido 1 turno/ | Aturdido 1 turno / | Miembro incapacitado

Incapacitado, Incapacitado,
MS: -4 Pérdida de Vitalidad: Pérdida de Vitalidad:
-5/turno. -10/turno
MS: -5 MS: -7

*Si el arma posee capacidades de amputacion, estos resultados logran amputar un brazo o una pierna.




diversas formas de lucha, ya sea utilizando los pufios o las piernas o
bien garras y dientes; y el combate con armas de contacto, el cual
comprende el uso de armas que deben empuiiarse para golpear al
adversario. En estas tiradas se pueden usar Modificadores de Situa-
cién (MS) para representar las diferentes situaciones en las que se
encuentren los personajes, desde estar malheridos a encontrarse en
un terreno dificil para poder luchar.

Objetivo consciente del ataque

Combatiendo sin armas

@ Fl Atacante lanzard 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad
“Combate sin armas’ y la caracteristica “Agilidad’).

@ El Defensor tiene dos opciones:

& Bloquear: 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad “Com-
bate sin armas’ y su caracteristica “Agilidad’).

s& Esquivar: 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad “Esqui-
var’y su caracteristica “Reflejos).

@® Resultado: Si el total del atacante es mayor que el del oponente,
el golpe alcanza su objetivo. Si es menor o igual, el defensor
habra conseguido bloquear o esquivar el golpe. Si se consigue
impactar en el objetivo, se pasa a calcular el dafo tal como se
indica en la tercera fase: Resolucion del enfrentamiento.

Combatiendo con armas de contacto

@ Fl Atacante tirard 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad “Com-
bate con armas de contacto” y la caracteristica “Destreza”).

@ El Defensor tiene dos opciones:
4% Bloquear con el arma: 2d10 + MHC (Obtenido de la habi-

lidad “Combate con armas de contacto” y su caracteristica
“Destreza’).

é& Esquivar: 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad “Esqui-
var’y su caracteristica “Reflejos”).

® Resultado: Si el total del atacante es mayor que el del oponente,
el golpe alcanza su victima. Si es menor o igual, el defensor habra
conseguido bloquear o esquivar el golpe. Si se consigue golpear
con éxito al blanco, se debera calcular el dafio tal y como se
indica en la tercera fase del combate.

Objetivo desprevenido ante el ataque

Cuando se ataca un objetivo, ya sea por la espalda o sin que este
sea‘consciente, en lugar de realizar una tirada enfrentada, se deberd
realizar una tirada a dificultad de la siguiente forma.

@ El Atacante lanzard 2d10 + MHC, obtenido segun la habilidad
de combate utilizada, ya sea cuerpo a cuerpo, a distancia o in-
cluso utilizando conjuros. Se debe superar una dificultad de 10.

T 5.6 ATAQUES APUNTADOS

@ Resultado: Si el total del atacante es mayor que 10, el golpe al-
canza su objetivo. Si es menor o igual, el impacto habra errado el
ataque. Si se consigue impactar en el objetivo se pasa a calcular
el dafio tal como se indica en la tercera fase.

Nota para el MZ: Cuando un personaje sin armas, se enfren-
ta a un enemigo armado con un arma de contacto, no puede
usar la habilidad “Combate sin armas” para protegerse, a
no ser que utilice guanteletes. Por el contrario, la habilidad
‘Combate con armas de contacto” si que puede ser utilizada
para defenderse de personajes desarmados.

Combate a distancia

Se considera combate a distancia toda accién ofensiva en la que
se dispare un arma de proyectiles o de fuego, se produzcan lanza-
mientos de objetos o se utilicen conjuros con propdsitos ofensivos.
Este tipo de combate puede requerir ademas de los MS otros modi-
ficadores especiales que tienen que ver con la distancia a la que se
encuentra el blanco.

Determinar la distancia hasta el objetivo

En primer lugar se debe determinar la distancia a la que se encuen-
tra el blanco y compararla con el alcance del arma para obtener el
Modificador por Distancia (MD), que se sumard o restard al total de
la tirada. (ver tabla 5.7)

Determinar si el ataque alcanza al objetivo

Objetivo consciente del ataque

@® Fl Atacante lanzard 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad
“Disparar armas de fuego” o “Disparar armas de proyectiles” y la
caracteristica “Destreza”) + MD.

Ataques apuntados [Reglé. opcibnal]

Existen momentos en que un luchador puede decidir atacar ~ §
a su oponente en algiin punto en concreto. Para poder rea-

| lizar ataques apuntados se sigue exactamente el mismo
- proceso que en el combate normal pero aplicando un MS

~ negativo al resultado de la tirada de ataque para representar
ladificultad dela accién. Enlatabla T 5.6 se puede ver el MS
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@ Fl Defensor tirard 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad “Evi-
tar/Cubrir Disparos o proyectiles” y su caracteristica “Reflejos”).

@ Resultado: Si el total del atacante es mayor que el del blanco,
el disparo alcanza su objetivo. Si es menor o igual, el defensor
ha conseguido evitar el impacto. Si se consigue impactar en
el objetivo se pasa a calcular el dafio tal como se indica en la
tercera fase del combate.

T 5.7 Mop1rICADOR POR DISTANCIA (MD)

DISTANCIA HASTA EL BLANCO

MODIFICADOR (MD)

A un paso, en pleno combate cuerpo Tirada a Dificultad

a cuerpo. “Quemarropa’
Menos de la mitad del alcance +2

del arma.

Dentro del alcance del arma. 0

Mayor que el alcance del arma. -2

Nota para el MZ: Si el objetivo se encuentra a una distancia superior al alcance
del arma por 2 no se puede disparar ya que el proyectil ya no tiene fuerza sufi-
ciente para causar darios.

Objetivo desprevenido

@® Fl Atacante lanzard 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad
“Disparar armas de fuego” o “Disparar armas de proyectiles” y la
caracteristica “Destreza”) + MD contra una dificultad de 10.

@ Resultado: Si el total del atacante es mayor que 10, el proyec-
til alcanza su objetivo. Si es menor o igual, el disparo habrd
fallado. Si se consigue impactar en el objetivo se debe pasar a
calcular el dailo tal como se indica en la tercera fase: Resolucidn
del enfrentamiento.

Casos especiales en el combate a distancia

Objetivo desprevenido

Debera realizarse una tirada de habilidad de combate a distancia
a Dificultad 10. A este valor de dificultad debe anadirsele un MS
especial que aumente o disminuya la dificultad segtin la distancia
y la visibilidad. Pueden oscilar entre -10 y +10, segtin el contexto, la
distancia y las condiciones adversas.

Disparos a “Quemarropa”

En el caso de que se desee disparar un arma a distancia en cuerpo
a cuerpo, se deberd aplicar la regla Quemarropa. Se considera que
durante el frenético movimiento de un combate cuerpo a cuerpo
es muy fdcil fallar un ataque de proyectiles, aunque también es
muy dificil evitar un impacto a esa distancia. Por tanto, si se quie-
re disparar a distancia de combate cuerpo a cuerpo debe realizar
una tirada de habilidad de combate a distancia a dificultad 16. Si
se iguala o supera el impacto tiene sus consecuencias normales,
sin dejar lugar a tiradas defensivas. Solo puede utilizarse una vez
por combate cuando el enemigo se abalanza entrando en combate
cuerpo a cuerpo, una vez a esta distancia ya no podrdn efectuarse
mas disparos a Quemarropa.

P& Disparos de "precision" (Regla avanzada).

Un tirador puede decidir esperar, calmarse y asegurarse un tiro
certero en el objetivo. Para realizar un tiro de precision, el juga-
dor debe declarar que durante ese turno completo estard apun-
tando al objetivo. Por cada Turno completo que el personaje se
mantenga apuntando obtendrd un +1 acumulativo en la tirada
de localizacién de impacto. El personaje puede estar apuntado
tanto tiempo como lo desee pero se debe tener en cuenta que
después de 9 turnos la localizacién de impacto serd 10 (Cabeza)
independientemente del resultado de la tirada de localizacion.
Si el personaje falla el disparo o es atacado mientras estd apun-
tando, o sufre alguna distraccién, pierde todos los bonificadores
acumulados por apuntar.

Modalidades de tiro

Algunas de las armas de fuego poseen diferentes modalidades de
tiro. A continuacién se encuentra la descripcion de estas modali-
dades y sus efectos.

Rafaga: Consiste en una pequefia rafaga de tres disparos rapidos
hacia un mismo punto. Otorga un MS: +2 al usar Disparar armas
de fuego y aumenta el dafio en 15 puntos. La rafaga emplea 3 balas
cada vez.

Fuego Automatico: Descarga completamente el cargador pro-
porcionando un MS a la tirada de Disparar armas de fuego de +5.
Aumenta el dafio total en 40 puntos. Para poder utilizar el Fuego
Automadtico se requiere una puntuacion en Disparar Armas de Fue-
go minima de 20 puntos, representando asi la habilidad necesaria
para poder mantener la direccién de disparo. También es indispen-
sable que el cargador del arma disponga de al menos 25 balas, de
lo contrario no se aplicard la regla de Fuego Automatico sino la
de Rafaga.

Combate magico

El combate magico es un acto puro de estrategia, inteligencia y des-
gaste psiquico. No se estd hablando de apretar un gatillo o golpear
con una espada, se habla de utilizar 1ina mente privilegiada para
acceder a la Corriente Mistica y utilizar su poder para arremeter
contra el enemigo. Sin duda, el combate magico solo puede ser cali-
ficado como un verdadero acto de fe.

Pasos a Seguir

1.- Gasto de Energia Mental

Para lanzar un conjuro primero hay que invertir Energia Mental
(EM) en su lanzamiento. Una vez se ha declarado cuél se va a lan-
zar, el jugador gasta de su reserva un niimero de Puntos de EM
igual al indicado en la descripcidn del conjuro. Si el practicante se
encuentra incapacitado de alguna forma y no puede realizar los pa-
08 necesarios para el lanzamiento, como moverse si el conjuro es
gesticulado, o hablar si es verbal, no podrd lanzarlo. Si por cualquier
razon se llega a 0 puntos de Puntos de EM, el Mago cae inconscien-
te 1d4+10 minutos a menos que supere una tirada de Aguante +
Inteligencia a dificultad 16.

+




2.- Canalizando la Corriente Mistica

Determinar si el practicante consigue canalizar la Corriente Misti-
ca, sin importar si el conjuro es un proyectil que tiene que impactar
a un objetivo, o si es un conjuro que afecta a la victima mentalmen-
te. Para lanzar un conjuro se debera obtener un resultado, igual o
mayor que la dificultad del conjuro.

@ Resultado: 2d10 + MHC (Habilidad Canalizacion y la Caracte-
ristica Inteligencia)

#& Si esta tirada de lanzamiento obtiene un 2 (una pifia) se
produce la situacién de Magia Desatada.

2% Si esta tirada de lanzamiento obtiene un 20 (critico) se
produce la situacion de Magia Implacable.

#% Con el resto de resultados distintos de 2 y 20, si el total de

la tirada iguala o supera la dificultad del conjuro, este fun-

; ciona. Si el total no llega al valor de dificultad, el conjuro

no llega a lanzarse o simplemente se disipa. Se logre cana-

lizar el conjuro o no, se debe realizar el gasto de Energia
Mental (EM).

3.- Efectos segiin el tipo de conjuro
Determina si el conjuro afecta o no a su objetivo. Existen dos tipos
de conjuro y por lo tanto, dos formas de defenderse de ellos.

Conjuros proyectados

Suelen ser conjuros que, a través de la magia, crean o proyectan mate-
ria (0 energfa) contra un objetivo. Para este tipo de conjuros, se deberd
realizar una tirada enfrentada, de idéntica manera al combate a distan-
. cia. Siuno de estos conjuros surte efecto, el objetivo deberd intentar

esquivarlo o cubrirse, para no sufrir sus efectos. Es necesario tener linea
de visién con el objetivo a no ser que se indique lo contrario.

& Objetivo consciente del ataque:

#& El Atacante lanzard 2d10 + MHC (Habilidad Proyeccidn y
la Caracteristica Inteligencia) + Modificador por Distancia
(MD). Una pifia en esta tirada puede significar alcanzar
a un compariero u otro objetivo que pueda ser peligroso
para el practicante o sus comparieros, como un liquido in-
flamable, un muro en ruinas, etc. Para determinar el MD
se puede consultar el Alcance de cada uno de los conjuros
en el Grimorio.

#& FEl Defensor tirard 2d10 + MHC (Habilidad Evitar/Cubriry
su Caracteristica Destreza).

4% Resultado: Si el total del atacante es mayor que el del
oponente, el conjuro alcanza su objetivo (consulta la
descripcion del conjuro para conocer las consecuen-
cias en el objetivo, ya sea dafo, regeneracién u otros
efectos). Si es menor o igual, el conjuro se desvia o im-
pacta en otra parte.

@ Objetivo desprevenido:
& El Atacante lanzard 2d10 + MHC (Habilidad Proyeccion y
la Caracteristica Inteligencia) + Modificador por Distancia
(MD) contra una dificultad de 10.

4% Resultado: Si el total del atacante es mayor a 10, la pro-
yeccion alcanza su objetivo. Si es menor o igual, la proyec-
cion se desvia. Si se consigue impactar en el blanco se pasa
a calcular el dafio tal como se indica en la tercera fase.




Conjuros de efecto

Los conjuros de efecto no pueden ser esquivados puesto que no
proyectan materia fisica visible. En su lugar, este tipo de conjuros
alteran directamente al individuo objetivo mediante el propio po-
der de la Corriente Mistica. Todo ser tiene una resistencia natural
contra este tipo de efectos. De este modo, todos los conjuros de tipo
Efecto como lo son el control mental, ceguera o paralisis, pueden
ser evitados mediante la habilidad Resistir Magia. Se debe tener en
cuenta que la tirada de Resistencia magica suele ser una tirada re-
fleja en la que el objetivo no tiene por qué saber que esta tratando
de ser afectado magicamente.

T 5.8 MAGIA DESATADA (PiFIA)

TIRADA EFECTO

1-2 El Conjuro se descontrola y afecta al propio lanza-
dor. (Dafio/efecto negativo x2) Si el efecto era po-
sitivo, se vuelve negativo o contrario a la intencién
inicial. Dados de Pérdida: 2d4.

3-4 El Conjuro se disipa, incapacitando al practicante,
impidiéndole lanzar conjuros durante 2 turnos.
Dados de Pérdida: 2d8.

5-6 El Conjuro descontrolado se dirige hacia alguno
de los aliados del hechicero; de no haberlos, puede
afectar a su entorno. El conjuro ha sido lanzado,
pero no puede ser contrarrestado debido a que el
nuevo objetivo se considerard Desprevenido. Da-
dos de Pérdida: 3d4.

7-8 El Conjuro descontrolado se desvanece. Dados de
Pérdida: 2d6.

9-0 El Conjuro descontrolado se borra de la mente del
lanzador. Dados de Pérdida: 1d10.

T 5.9 Maagia impLacaBLE (Ex1TO ROTUNDO)
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@ El atacante utiliza el mismo resultado que le ha servido para
determinar la Canalizacién (tirada a dificultad), por lo que no
es necesario efectuar otra tirada como en el caso de los conju-
ros proyectados.

@ Para resistir magia, el defensor tirard 2d10 y le sumara su MHC
(Resistir Magia + Inteligencia) contra la tirada de Canalizacién
del atacante.

@ Si el resultado es mayor que el total obtenido por el defensor,
el conjuro le afectard. Si es menor o igual, el conjuro se disipa
sin causar ningtin efecto, representando la resistencia activa del
sujeto objetivo del conjuro.

Magia Desatada (pifia)

Cuando en la tirada de Canalizacion se obtenga una Pifia, la energfa
magica manipulada por el practicante estalla incontrolable. La gra-
vedad de la situacion la determinard el MZ. Como ejemplo, el con-
juro puede afectar a un objetivo distinto del deseado, o debido a la
inestabilidad provocada, afecta al lanzador. Para conocer los efec-
tos de la Magia Desatada, el practicante tirard 1d10 y consultard la
tabla 7'5.8. En la tabla se encuentra el concepto “Dados de Perdida”,
lo que representa la cantidad de puntos de EM que se pierden adi-
cionalmente debido al efecto de Magia Desatada. Estos puntos se
determinan lanzando el dado indicado y restando los puntos de la
reserva actual de Energfa Mental.

Magia Implacable (Exito Rotundo o critico)

Cuando en la tirada de canalizacién, se obtiene un 20 (sin contar
con ningun modificador), la energia mdgica que maneja el practi-
cante aumenta vertiginosamente, manteniéndose totalmente do-
minada. El lanzador puede manejarla a su antojo por encima de
sus posibilidades normales. De manera contraria a la situacion
provocada por Magia Desatada, los efectos pueden aumentarse o
mejorarse en beneficio del lanzador pero esto puede significar la
pérdida de puntos de EM adicionales. Se tira 1d10 y se consulta en
la Tabla de Magia Implacable.

TIRADA EFECTO

1-2 El conjuro se realiza con una sobrecarga energética. Puede decidir doblar su alcance, dafio o alguno de sus efectos, pero
solo uno. Silo hace, tira Dados de Pérdida: 1d10 para ver cuantos puntos adicionales de Energfa Mental consume.

34 El practicante logra afectar al objetivo de manera precisa y puede doblar uno de sus efectos sin pérdida de Puntos de Ener-
gia Mental. Puede doblar otro de sus efectos (o el mismo otra vez) pero perdiendo Puntos de Energfa Mental. Si hace esto
ultimo, tira Dados de Pérdida: 3d20 y resta los Puntos de Energla Mental adicionales.

5-6 El lanzamiento del conjuro ha resultado sorprendentemente rapido y aunque no es bastante para sorprender al objetivo
en condiciones de alerta, es mas dificil de evitar o resistir. Cualquier tirada de resistencia magica o de evitar/cubrir, se
considera 5 puntos mds dificil (MS: -5 a la tirada de defensa). No hay Dados de Pérdida.

7-8 El hechicero ha concentrado mds energia magica de la necesaria, pero ha conseguido controlarla a tiempo y potenciar el
conjuro. Se dobla el alcance, el dafio y/o cualquiera de sus efectos. No hay Dados de Pérdida.

9-0 Una cantidad ingente de energia magica se concentra durante la Canalizacion del conjuro. Ha conseguido dominarla y
puede desatar un poder muy superior al normal. Para representar esto, el practicante puede doblar cualquiera de sus
efectos tirando un dado de pérdida por cada efecto doblado (tira solo un dado por cada efecto) y ademas el conjuro resulta
imposible de resistir o evitarse mediante Evitar/Cubrir. Dados de Pérdida: 1d20 por cada efecto doblado.




Combate montado

El combate montado otorga ciertas ventajas al luchar desde una
« posicion elevada por encima del adversario, pero también complica
las cosas si no se es diestro controlando al animal sobre el que se
monta. Para poder combatir en cualquier modalidad de combate a
lomos de una montura, se requiere un minimo de 25 puntos en la
Habilidad Montar. Si no se posee la puntuacion necesaria, el jinete
luchara aplicando un MS de -5 a todas sus tiradas de accién.

Luchar contra un adversario a pie otorga ciertas ventajas combati-
vas: Un +5 a la tirada de ataque si se utiliza un arma cuerpo a cuer-
po, y el aumento en un punto al resultado del dado en la tirada de
localizacion. Si se utilizan armas disefiadas para su uso a lomos de
una montura, el dafio causado por éstas se multiplica por 2, como
es el caso de algunas lanzas. El aumento del resultado de localiza-
cién no se aplica a los que combaten empufiando lanzas.

Luchar utilizando armas de cuerpo a cuerpo contra un adversario
montado también resulta més dificil, por tanto todo combatiente
a pie que no utilice una lanza o otra arma disefiada para combatir
caballeria contard con un penalizador de -3 (MS) en todas sus tira-
das de iniciativa o ataque contra el jinete. Si se intenta esquivar los
ataques de alguien montado no se sufre este penalizador.

Nota para el MZ: Si los dos adversarios luchan sobre la mon-
tura y tienen mds de 25 puntos en la habilidad, se pueden

omitir los bonificadores y los penalizadores ya que los dos
disfrutan de las mismas ventajas.

Reglas opcionales para el combate montado

Potencia en Carga (regla opcional)

Desde tiempos inmemoriales las monturas se han utilizado para
potenciar el rendimiento de los jinetes en batalla, ya sea para agili-
zar su movimiento en el terreno o bien para infligir mas dafio apro-
vechando la fuerza de carga del animal de monta.

Cuando se ataque a un objetivo gozando de la ventaja de una mon-
tura, se sumard el valor de Potencia de Carga (descrito en la tabla
8.17 del Capitulo 8), al total del dafio infligido, siempre y cuando se
use una arma de combate cuerpo a cuerpo que pueda aprovechar
la fuerza del animal.

Para poder aprovechar esta ventaja y realizar la carga, se debe haber
iniciado desde una distancia igual a su valor en Movimiento. Una
vez los dos contendientes se encuentren en cuerpo a cuerpo ya no
se podrd sumar la Potencia de Carga al dafio aunque si los bonifica-
dores por combate montado si es que pertocan. Las ventajas de la
carga también se aplican si el adversario va montado.

Estoque

El jinete a menudo se sirve de la maniobrabilidad de una montura
para poder luchar y moverse mas rapido que si lo hiciera a pie. Esta
maniobra es similar a la carga pero no concentra la energia en un
solo punto, si no que se sirve de la velocidad para dar un estoque
répido y posteriormente atacar aprovechando la posicién.

En términos de juego, el jinete efectuara su ataque contando con
el +5 normal por combatir montado, pero ademas de esto, en el si-
guiente ataque, ya sea durante el siguiente turno o en el mismo, con-
tard con un +6 al resultado final de su tirada de Ataque de Contacto.

¥



Utros aspectos del combate

Acciones alternativas en combate

Durante un combate los personajes pueden llevar a cabo acciones
distintas a disparar, golpear con un arma o el lanzamiento de un
conjuro. Cada accién que desee hacerse durante un combate, por
lo general, consume una accion. Esto no debe suponer un pro-
blema si el personaje es rapido, es decir, que posee mas de una
accion en un turno. Si el personaje desea llevar a cabo esta accion
alternativa sin tener que gastar su accién, puede hacerlo si supe-
ra una tirada especial en la que entran en juego dos Caracteristi-
cas. Se obtiene el MHC de Destreza y Reflejos, y posteriormente
se debe superar una dificultad de 10. Si la tirada tiene éxito, esta
accion alternativa no consumird el turno, en cambio, si falla si que
lo consumira.

Ejemplos

Recargar un arma de fuego o proyectiles

Si durante el combate el arma de proyectiles que se utiliza se que-
da sin municién debe recargarse realizando una tirada de Accién
Alternativa para no perder una accién en recargarla. Si el personaje
tiene mas de 30 puntos en la Habilidad pertinente al arma que de-
sea cargar, la tirada tendrd una dificultad de 7.

Cambiar de arma

Es muy frecuente que un combate empiece siendo un tiroteo y aca-
be convirtiéndose en una refriega cuerpo a cuerpo. En estos casos,
se puede proceder a cambiar el arma con la que se estd combatien-
do. Para ello se debe realizar este tipo de tirada de Accién Alternati-
va. Si el personaje dispone de la Técnica “Combatiente Veterano™no
serd necesaria tirada alguna.

Extraer un objeto de los ropajes

Durante los combates a menudo se requiere extraer rdpidamente
un objeto del interior de una chaqueta o de una mochila (pociones,
o cargadores por ejemplo). Si se falla, el objeto puede caer al suelo
y romperse o deteriorarse. Si no se obtiene el resultado de 10 debe
lanzarse 1d4:

@ Si se obtiene un 1, el objeto cae al suelo y se rompe.
& Si se obtiene un 2, el objeto cae al suelo pero no se rompe.

® Si se obtiene un 3 o un 4, se pierde el turno en realizar la
Accion Alternativa.

Nota para el MZ: En caso de obtener un 1 el objeto solo se
romperd en caso de ser fragil. Otros objetos pueden abollarse
o agrietarse, eso depende del objeto y del criterio del MZ.

J{)/,JS‘\,

Moverse durante el combate
Todo personaje puede moverse durante un turno una distancia
igual y no superior a su valor de “Movimiento mdximo", siempre y
cuando destine el turno a esta opcién y no realice ninguna accion
que no se considere gratuita. Cualquier accién que no esté conside-
rada gratuita conllevara una distraccién en su movimiento, es por
esto que si el personaje decide realizar alguna accién no gratuita,
vera reducido su movimiento méaximo en aquel turno a la mitad.
Pueden darse casos en los que el personaje cuente con mas de una
accion: En estos casos, podra intercalar movimiento y acciones
como desee, siempre y cuando el desplazamiento total del persona-
je no supere la mitad de su “Movimiento maximo".

Complicaciones en el combate

Combatir con dos armas

Asi como usar la mano torpe supone un MS de entre -3y -7, cuando
se trata de combate con dos armas el MS a aplicar en toda acciéon
ofensiva o defensiva es -3. Usar dos armas (Uso: 1 mano) otorga
grandes beneficios pero estos se ven mermados hasta adquirir las
Técnicas que anulan el MS de -3 a toda tirada.

® Usar dos armas de contacto: Usar dos armas de contacto en
combate da la posibilidad de obtener una bonificacién ofensiva
y defensiva adicional de +2 a sus tiradas. Si se decide destinar
todo el empeio de usar dos armas tinicamente para atacar, el
personaje ganard un bonificador al ataque de +3 y perderd su
bonificacién en defensa. Si se concentra inicamente en defen-
derse obtendra un +3 en defensa y perderd su bonificador de
ataque. Tanto en ataque como en defensa se deberd aplicar el
penalizador por Combatir con dos armas, a menos que adquiera
las Técnicas Ambidiestro y Combate con dos armas.

@ Usar dos armas de combate a distancia: El uso de dos armas
de este tipo permite obtener un bonificador a la tirada de ataque
de +3, aunque no reporta beneficios en defensa. Disparar mas
veces por utilizar un arma adicional también se ve penalizado
por el MS -3, tanto en ataque como en defensa, a no ser que se
disponga de las técnicas nombradas.

Uso de protecciones y armaduras
Todas ellas vienen dotadas de un valor de "CA’, que indica la Ca-
pacidad de Absorcion. Representa la cantidad de puntos de dafio
que puede absorber la proteccién y evitar que esos puntos de dafio
se resten de la Vitalidad del personaje. Si el dafio producido por el
ataque sobrepasa la CA, este se resta a los Puntos de Vitalidad. Si
el ataque impacta en una zona no protegida no habrd reduccion
de daflo alguna. También puedes recurrir a una simplificacion total
de esta regla, mucho mas sencilla aunque también mucho menos
realista. Puedes sumar el valor de CA al total de Vitalidad que tenga
el personaje en el momento de equiparse con la proteccion o arma-
dura. Por ejemplo; si un personaje con 130 Puntos de Vitalidad se
equipa con un chaleco antibalas, alcanzara entonces los 160.
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y blindajes (Regla opcional

~ No siempre una gran cantidad de dafio provoca quela pro- §
| teccion se deteriore. En ocasiones un golpe certero en una -
~ parte débil de la proteccién puede estropearla mds que un &
| impacto menos preciso. Por esta razon tras cada ataque
~en una proteccion, ignorando si este ha causado dafio al
portador o no, se realiza una tirada de deterioro de protec- |
cién y se resta directamente de la CA o BLD de la parte de |
- la proteccién afectada. Para esto en la Hoja de Personaje
puedes dibujarte un esquema para llevar un control de las
~ protecciones y el deterioro sufrido. La tirada de deterioro
- de proteccién varfa en funcién del arma con la que se
2. golpea, como se puede ver en la tabla T 5.10.

T 5.10 DETERIORO DE PROTECCIONES

DETERIORO CA/BLD

ARMA

COMBATE CUERPO A CUERPO

Armas contundentes 5+1d10

Armas cortantes 10+1d10

: ARMAS A DISTANCIA

Bala Corta (BC) 15+1d10

Bala Reforzada (BR) 25+1d10

Bala Larga (BL) 15+1d10

Cartucho (CRT) 20+1d10
Combate en vehiculos

Se necesita una puntuacion en la habilidad Pilotar de 15 o superior
para poder combatir pilotando cualquier vehiculo. Ademas, el pilo-
to deberd estar especializado en el manejo del vehiculo con el que
pretende entrar en combate. Durante el combate a bordo, cualquier
maniobra que se desee realizar se basard en una Caracteristica es-
pecial que no tiene que ver directamente con la del piloto. Se trata
del Factor de Maniobra (FM), que sera con la que se relacionard la
habilidad de pilotaje durante las maniobras de combate con vehi-
culos. Este Factor de Maniobra representa la maniobrabilidad téc-
nica en combate. Si el vehiculo no dispone de FM se considerara de
1 punto por cada 5 que posea el piloto en la Habilidad Pilotar.

Tirada de iniciativa
2d10 + MHC (obtenido con la caracteristica
“Reflejos” y el “FM” del vehiculo)

Primera Fase del Combate: La iniciativa

En este tipo de combate, la iniciativa responde a reglas distintas a
las del combate entre personajes. Los implicados deberan sumar
su Habilidad Reflejos y el FM del vehiculo que pilotan; el resulta-
do mayor representard una mejor posicién y una rapida reaccion
por parte del piloto. Por tanto, al igual que el combate entre per-
sonajes, Quien obtenga un mayor resultado maniobrard antes y
podra actuar cuando lo desee. El resto de implicados actuaran en
orden descendente.

Segunda fase: El enfrentamiento

Una vez establecido el orden de actuacién en el combate con ve-
hiculos, el participante con el resultado mayor de iniciativa actia
primero. Si el que ataca es el propio piloto, deberd sumar a su Habi-
lidad “Disparar Armas de Vehiculos” el “FM” del vehiculo que controla.
De esta forma el piloto redirige el vehiculo para atacar al objetivo.
Si el que dispara es un artillero, o alguien encargado de utilizar las
armas de a bordo, sumara Destreza en lugar del factor de manio-
bra, ya que representa que puede estar Uinicamente dirigiendo la
torreta de artillerfa o el arma en cuestion, sin preocuparse de pilo-
tar el vehiculo.

& Objetivo consciente del ataque:

s& Fl Atacante tirard 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad
“Disparar armas de vehiculos” y el “FM’ del vehiculo) + MD.

s& El Defensor tirard 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad
“Maniobras de evasion” y el “FM" del vehiculo).

#% Resultado: Si el total del piloto atacante es mayor que el
del objetivo, el ataque alcanza su objetivo. Si es menor o
igual, el defensor habrd conseguido evitar el impacto.

& Objetivo desprevenido:

s& Fl Atacante tirard 2d10 + MHC (Obtenido de la habilidad
“Disparar armas de vehiculos” y el “FM" del vehiculo) + MD,
contra una dificultad igual a 10.

#% Resultado: Si el total del piloto atacante es mayor de 10, el
disparo alcanza su objetivo. Si es menor o igual, el disparo
ha errado el blanco.

MS en vehiculos

Silas circunstancias del entorno en el que se desarrolla el combate
son adversas, o el clima afecta de alguna manera directa al curso
normal del combate, ya sea viento fuerte, lluvia, terreno dificil, ve-
getacion espesa u obstaculos, los MS de las tiradas de Pilotar; ata-
que y Maniobras de Evasion oscilaran entre -2 y -10.




Tercera fase: Resolucion del enfrentamiento

Calcular darios

Cada arma tiene un valor que indica cuantos puntos de dafno puede
llegar a provocar. Los Puntos de Vitalidad de los vehiculos se des-
criben en el juego como Puntos de Resistencia (PR). El resultado de
la tirada de dafio se resta directamente de los Puntos de Resistencia
del vehiculo que ha recibido el dafio. Mas adelante se detalla coémo
funcionan los Blindajes, que pueden reducir considerablemente el
numero de Puntos de Resistencia sufridos.

A diferencia del combate convencional, los vehiculos no siempre
responden a las mismas reglas. La localizacion de un ataque a un
vehiculo también se determina utilizando 1d10. Los valores de
5 o superior implican un impacto en una zona importante para el
funcionamiento normal del vehiculo. Generalmente los dafos afec-
tan directamente a la maniobrabilidad y a la velocidad, restando
valores segun el resultado del dafio recibido. Una localizacién de 0
a menudo implica un dafio considerable en una parte funcional, un
9 puede afectar a la movilidad o directamente al FM, oscilando los
penalizadores entre -3 y -10, segtin la cantidad de dafios sufridos.

Deterioro del blindaje (Regla Opcional)

Al igual que las armaduras y las protecciones de los per-
sonajes, el blindaje de los vehiculos se deteriora con cada
- impacto recibido. Segtin el tipo de arma con que se dispara, |
el deterioro del blindaje es mds severo. Un arma disefiada |
para disparar muchos proyectiles en poco tiempo gene-

ralmente estd pensada para deteriorar con mas facilidad

el blindaje que recubre el armazén, al igual que los misiles |
perforantes de moderna tecnologfa estan disefiados para |
hacer explotar partes enteras del vehiculo o el vehiculo en
si. Para ver los detalles de estos efectos consulta “Deterioro
L BLD’ en la tabla que encontraras a continuacion.

Dario total

Daiio del ataque (consultando localizacion)
- BLD del vehiculo

Nota para el MZ: Para calcular el dario total, se debe te-
ner en cuenta el blindaje (BLD) del vehiculo, ademds de la
zona impactada.
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El blindaje de los vehiculos

El blindaje de un vehiculo generalmente estd repartido por las
zonas mas vulnerables. Las partes mas débiles suelen estar refor-
zadas, no solo para la absorcién de impactos de armas sino para
resistir la presion atmosférica, evitar descompresiones, etc. Por esta
razon, cuando el dafio esté calculado y ya se sepa la zona que va a
ser daflada, se debe aplicar la reduccién de dafio por blindaje. El
blindaje amortigua el impacto pero también se va deteriorando.

B 5 I0N DETERIORO DE BLINDAJE

ARMA DETERIORO BLD/CA ;

Ametralladora de un solo caiién 2d10+80
Misiles perforantes 3d10+150 3
Cafion de asalto 4d10+90







Las Caracteristicas indican los atributos bésicos de todo personaje,
otorgandoles un significado funcional. Los valores se mueven entre
las puntuaciones de 1 a 50, comprendiendo el 1 como un valor ex-
tremadamente bajo y 50 como una puntuaciéon extremadamente
poderosa, que tan solo los personajes heroicos o sobrehumanos
pueden llegar a conseguir. Estas puntuaciones indican lo desarro-
lladas que estan sus Caracteristicas primarias y variaran conforme
el personaje vaya avanzando en la historia.

Nota: En el Capitulo 9 se encuentran las puntuaciones maxi-
mas que puede tener un personaje segun su raza.

A continuacion se definen las 9 Caracteristicas:

Fuerza (FRZ)

Esta Caracteristica representa la fuerza fisica, potencia muscular
y el vigor del personaje. Esta relacionada con el esfuerzo fisico, el
levantamiento de peso o la capacidad de carga de un personaje. Los
Arquetipos que mas suelen desarrollar esta Caracteristica a lo largo
de su vida, acostumbran a ser aquellos que a menudo se ven envuel-
tos en situaciones en las que requieren de su fuerza para sobrevivir.
Habitual en personajes soldados, guerreros y cualquiera que nece-
site a menudo de su fuerza fisica.

Aguante (AGU)

Es la Caracteristica que representa la capacidad fisica, de soportar
y resistir tanto el exceso de esfuerzo fisico como el dolor provocado
por heridas y el desgaste producido por los venenos. Es una Caracte-
ristica que resulta de vital importancia para aquellos que a menudo
combaten o se someten a situaciones extremas. Este atributo suele
verse desarrollado especialmente en aquellos que suelen realizar ac-
tividades que requieren de una buena resistencia fisica.

Agilidad (AGI)

La agilidad mide la ligereza del personaje, la suavidad y la precisién
de sus movimientos. Esta Caracteristica se ve especialmente desa-
rrollada en aquellos personajes que suelen viajar por el mundo fue-
ra de las rutas conocidas, que requieren de su agilidad para sortear
los obstaculos que la orografia del mundo presenta. Estos, al cabo
de aflos de viaje pueden llegar a moverse con facilidad incluso en
los terrenos mas adversos. El combate sin armas también se rela-
ciona con esta Caracteristica.

Reflejos (REF)

Esta es una de las Caracteristicas fundamentales de todo ser vivo.
Es la capacidad de respuesta ante los mas variados estimulos o
situaciones. Esta Caracteristica, que evoluciona de manera natu-
ral, consigue que se reaccione de forma instintiva y a mayor velo-
cidad ante una adversidad. Un personaje con esta Caracteristica
sin desarrollar es muy posible que se bloquee ante una situacion
de emergencia.

Destreza (DES)

La destreza representa la Habilidad o arte con el que un persona-
je es capaz de conseguir su objetivo. Un mayor desarrollo de esta
Caracteristica implica una mayor Habilidad en las tareas fisicas y
manuales con que se encuentre el personaje. También entra en esta
Caracteristica la Habilidad para utilizar armas, sean cuales sean.
También es importante para modificar cualquier tipo de mecanis-
mo. La destreza es una Caracteristica interesante para todos los
personajes, ya que implica a menudo el éxito en muchas tareas.

Inteligencia (INT)

Lainteligencia mide la velocidad de asimilacién de conceptos, la ra-
pidez con la que el personaje es capaz de aplicar sus conocimientos
a una situacién concreta. La adecuacion de su mente para razonar
cualquier situacién, entendiéndola de una manera mas profunda.
También es imprescindible en el estudio de la magia, rasgo que des-
taca entre todos los practicantes de magia del mundo.

Conocimientos (CNC)

Mide la informacién y experiencia adquirida a lo largo de la vida. Los
conocimientos se adquieren con las experiencias vividas a través de
los afios. Un personaje con una puntuacion alta, puede haber recorri-
do todo el mundo y tener un gran nivel cultural y amplios conocimien-
tos en muchos campos. El conocimiento de los idiomas también esta
relacionado con esta Caracteristica. Un personaje con una puntuacién
alta en conocimientos probablemente sea alguien sabio.

Carisma (CAR)

La personalidad, la facilidad para causar una buena impresién me-
diante el atractivo personal y también fisico. Estos atributos influyen
directa o indirectamente en la capacidad de liderazgo y en la capa-
cidad de usar todas las virtudes propias con una finalidad. Aquellos
personajes con la Caracteristica Carisma mas desarrollada suelen ser
ideales para mediar en conflictos, o actuar como diplomaticos.

Sentidos (SEN)

Representa la capacidad de usar los sentidos naturales de manera
voluntaria y a consciencia. El sentido de la vista, el gusto, el olfato, el
oido y el tacto miden su grado de percepcion con esta Caracteristica.
Los personajes que se sirvan de una alta puntuacién en la Caracte-
ristica Sentidos tendran mas facilidad que otros en percibir ciertas
cosas, ya sean criaturas acechando en la oscuridad o el veneno en una

copa de vino. La Iniciativa también se calcula con esta Caracteristica.




Eahihdades
I & T

Las Caracteristicas aplicadas se reflejan me- -

diante el uso de las Habilidades que tiene
entrenadas un personaje. Se entiende que
todo personaje es capaz de plantearse rea-
lizar cualquier tarea, pero que solo aquellos
mas especializados y habituados a ella seran
no tan solo capaces de hacerlo con mayor
facilidad, sino con mds precision. Existen
Habilidades que requieren especificar su
conocimiento, es decir, ser habil en Artesa-
nia no implica poder hacerlo todo median-
te esta Habilidad, de igual forma que tener
unos buenos conocimientos de Bestiario no
implica conocer todas las bestias del mundo.

Nota: Se puede usar una Habilidad
para realizar tareas que no sean direc-
tamente la especialidad del persona-
je — ya que el desarrollar la Habilidad
otorga mayores conocimientos o des-
trezas generales — pero, el MZ debera
aumentar la dificultad de la accion si
la tarea es nueva para el personaje o si
esta poco familiarizado con ella.
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El nivel de Habilidad se mide con una pun-
tuacién entre 0 y 50, suponiendo el 0 un
desconocimiento total de la Habilidad y

50 como maestria y dominio perfecto de
la Habilidad. Ademas es posible que se co-
nozcan otros usos para esa Habilidad. En
la siguiente tabla se refleja de forma orien-
tativa el significado de las puntuaciones en
una Habilidad.

HABILIDADES GENERICAS

Son aquellas Habilidades que todo persona-
je puede desarrollar, independientemente
de su raza o Arquetipo. Junto al nombre de
cada Habilidad se encuentra entre parénte-
sis la Caracteristica relacionada. Esta Carac-
teristica es la que habitualmente se requie-
re en mayor o menor grado para el uso de
la Habilidad.
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™= =)

Nota: Existen situaciones en que el
MZ puede considerar que la Caracte-
ristica predominante en el uso de una
Habilidad en una situacion en concreto
no se corresponde con la Caracteristi-
ca asociada. En estos casos, el MZ pue-
de decidir usar otra Caracteristica en
lugar de la establecida.

NP

Actuar (Carisma)

Necesaria para interpretar un papel, resul-
tando crefble para los que le rodean. Tam-
bién implica el hecho de simular emociones

T 6.1 - PunTUuaciON EN CARACTERISTICAS

u ocultarlas, algo que a menudo puede resul-
tar util para personajes que tengan frecuen-
tes actividades publicas. La capacidad de
interpretacion sirve también para hacerse
pasar por otro, simular acentos, inventar do-
nes naturales o incluso disfrazarse.

Alerta (Sentidos)

Representa la Habilidad instintiva de un per-
sonaje que permite evitar ser sorprendido
por peligros en su entorno y estar listo para
actuar en el momento necesario. A menudo
los personajes que recurren con frecuencia a
la agudeza de sus sentidos aprenden a distin-
guir sonidos o movimientos en la oscuridad
y a evitar ser sorprendidos o emboscados.

Aprender (Inteligencia)

Capacidad de asimilar conocimientos y
Habilidades de forma rapida. El método de
aprendizaje a menudo sigue unas pautas
que con el tiempo se mejoran. Cada perso-
naje encuentra una forma de aprender mas
efectiva conforme pasa el tiempo y se descu-
bren nuevas cosas que aprender.

Armamento (Conocimientos)

Simboliza el conocimiento practico de un
grupo de armas, ya sean de fuego, de filo,
contundentes, ligeras, pesadas o lo que sea.
Implica conocer su forma teérica de comba-
te y también las Caracteristicas del arma o
grupo de armas. A menudo implica conocer
también su método de mantenimiento y su
forma de repararlas. Esta Habilidad requiere
especificar un grupo concreto.

PT NIVEL

0-5 Normal

SIGNIFICADO

La capacidad basica que suele tener cualquier personaje que usa poco o nunca esa Habilidad.

6-15 Suficiente

La suele alcanzar un personaje que practica con bastante asiduidad una Habilidad concreta, de manera que
puede defenderse en su uso.

16-25 | Muy buena La alcanza un personaje que se especializa en el uso de una Habilidad. Generalmente, llegar a este nivel cuesta
una buena cantidad de tiempo en entrenamiento o estudio.

26-40 Excepcional | La alcanza un personaje que se ha especializado hasta el punto de ser considerado como ejemplo a seguir.
Suelen alcanzar este nivel aquellos que tienen capacidades innatas para ello o que la han entrenado de forma
exhaustiva durante mucho tiempo.

41-50 | Maestra La posee alguien que ha conseguido superar los limites fisicos o mentales del propio uso de esa Habilidad.

Su precision y efectividad son practicamente tinicas. Aquellos que alcanzan tal dominio estan fuera de la
estadistica y acostumbran a ser conocidos entre los suyos por la maestria en dicha Habilidad.




Artesania (Destreza)

Se utiliza para elaborar, construir o modificar
todo aquello que se proponga. Normalmente
los personajes suelen utilizar su Habilidad
artesanal para fabricar cosas y darles un uso
practico. Esta Habilidad también mide los
rasgos artisticos, como dibujar, pintar y hasta
la forma de escribir. Esta Habilidad requiere
especificar la especializacion, como por ejem-
plo ebanisteria, herrerfa, relojeria etc.

Atletismo (Aguante)

Esta Habilidad se centra en la capacidad del
personaje para correr sin verse tan afectado
por el cansancio como lo harfa alguien no
entrenado. También mide el grado atlético de
un personaje en cuanto a permanecer cierto
tiempo realizando una tarea fisica, no solo
correr. Andar también se ve mejorado con
una buena puntuacién en atletismo al igual
que también puede determinar ciertos aspec-
tos de otras tareas atléticas como puede ser
trepar o saltar en determinadas situaciones.

Bestiario (Conocimientos)

Mide el grado de conocimiento que tiene un
personaje sobre las criaturas que pueblan el
mundo y generalmente, los conocimientos
especificos sobre su hdbitat, alimentacién y
conducta, algo que muchos exploradores tie-
nen en alta estima. Existen muchas formas de
mejorar estos conocimientos, siendo la mas
habitual es por medio de viajes, aunque los
libros son una gran fuente de informacién.

Buscar (Inteligencia)

Se utiliza para encontrar algo especifico.
Esta Habilidad debe utilizarse comunican-
do al MZ lo que se esta buscando, siendo lo
mas preciso posible. Esta Habilidad es una
extension indirecta de otras Habilidades que
puede tener el personaje. Entrenada, puede
resultar muy ttil para los exploradores y ca-
zadores de tesoros.

Cabuyeria (Destreza)

Hace referencia a la Habilidad para realizar
nudos de forma rdpida y efectiva, aunque
también tiene que ver con el uso de cabos
en multiples tareas. Es ttil para realizar un
nudo rapido y maniatar a alguien y también
para lanzar un cabo al otro extremo de un
acantilado y fijar el lazo a un saliente en
laroca.

Cartografia (Conocimientos)

No tan solo implica conocer la mayoria de
sistemas cartograficos para entender ma-
pas y orientarse con ellos, sino también la
capacidad de cartografiar nuevas regiones
desconocidas. La interpretacion de mapas
muchas veces es clave en un viaje. Esta Ha-
bilidad suele estar muy desarrollada entre
exploradores y viajeros, pero también es
apreciada por los rhiders.

Diplomacia (Carisma)

La diplomacia es considerada un arte por
muchos, y realmente es una Habilidad que
con un debido entrenamiento, puede resul-
tar util en muchas ocasiones. Aquellos que
se especializan en esta Habilidad a menudo
tienen que ver con asuntos politicos o se
ganan la vida como mediadores en conflic-
tos. También resulta til para evitar comba-
tes innecesarios.

Emboscar (Inteligencia)

Se sirve de la capacidad de raciocinio y la
de observacién. Es un andlisis sistematico
del entorno, utilizado para coger por sor-
presa al objetivo lanzando un ataque directo
que lo posicione en clara desventaja ante el
atacante. Los personajes con puntuaciones
superiores a 15 en Alerta pueden utilizar su
Habilidad para detectar emboscadas. En ese
caso el proceso se convierte en una mecani-
ca de tiradas enfrentadas.

Enserar (Inteligencia)

Utilizada para transmitir conocimientos o
Habilidades a otros de forma clara y ordena-
da, de manera que resulten faciles de asimilar.
Hay diversas formas de enseiiar, pero habi-
tualmente los patrones acostumbran a ser los
mismos. La experiencia es una pieza clave en
la ensefianza de cualquier materia. Un perso-
naje que desee ensefiar algo, debe ser un ex-
perto en aquello que trata de ensefiar a otros.

Equilibrio (Agilidad)
Esta Habilidad fisica se desarrolla cuando el
individuo ha practicado o se ha visto obli-
gado a recurrir a él. Sus usos son a menudo
aplicados durante el transcurso de aventu-
ras, pero en algunos casos también puede
ser aplicada durante el frenesi de un com-
bate, cuando se es golpeado o el terreno es
inestable o resbaladizo.

Esconderse (Inteligencia)

Se utiliza basicamente para ocultarse en
un momento dado usando como cobertura
todo lo que tenga disponible en un entorno
concreto. También puede servir para ocul-
tarse en entornos grandes. Es posible utilizar
esta Habilidad para buscar un lugar seguro,
como por ejemplo podria ser un suburbio de
una gran ciudad, donde es menos probable
ser encontrado que en el centro.

Fuerza aplicada (Fuerza)

La potencia muscular no lo es todo a la hora
de recurrir a la fuerza para realizar tareas
fisicas. La posicién y el angulo en el que se
ejerce fuerza es un aspecto determinante
cuando se recurre a su uso. La Habilidad re-
presenta esta capacidad atlética. Un perso-
naje con poca puntuacioén en Fuerza puede
lograr proezas mayores si sabe utilizar sus
capacidades fisicas.

Historia (Conocimientos)

Representa los conocimientos histéricos
generales de un personaje, aunque es posi-
ble especializar la Habilidad en un contexto
concreto, como por ejemplo "Imperio Pdra-
nos". Esta Habilidad también permite al per-
sonaje tener conocimientos arqueoldgicos
sobre procedimientos y metdodologia de
estudio. Esta Habilidad también permite re-
conocer simbologfa e iconografia especifica.

Informdtica (Conocimientos)

En los Estados Unidos, cada vez mas, abun-
dala tecnologia informatizada. Desde que la
White Elm cred sistemas especificos para la
navegacion y et ESR, la tecnologia informa-
tizada se ha expandido a muchos entornos.
Esta Habilidad mide el conocimiento de esta
moderna tecnologia para multiples usos.
Debe especificarse en qué tipo de maquina
se tienen conocimientos informaticos.

Intimidar (Carisma)

Esta Habilidad mide la capacidad del perso-
naje de usar tanto su fisico como su expre-
sién verbal para amedrentar a alguien. No
siempre es efectiva, aunque los objetivos no
acostumbrados a ser victimas de intimida-
ciones a menudo suelen ser blancos féciles.
Esta Habilidad suele mejorar cuando el per-
sonaje recurre a menudo a ella para lograr
sus objetivos.




Inutilizar mecanismos
(Inteligencia)

Sirve para aplicar el ingenio para desactivar
diferentes tipos de mecanismos, ya sean
trampas, cierres de seguridad o cualquier

un obstdculo. Esta Habilidad estd versada
también en el conocido arte de forzar ce-
i rraduras o utilizar ganztias. Muy apreciada
entre los ladrones y los forajidos.

[nvestigar (Inteligencia)

Utilizada para obtener informacién util
o para ver mds alla de las pistas visibles, y
encontrar la informacién que se necesita.
Comprende recordar hechos o conversacio-
nes que tienen conexién directa con la tarea
o0 los hechos que se estan investigando. Tam-
bién es posible utilizarla para el desarrollo
de maquinaria y lograr mejorar mecanis-
mos, algo utilizado especialmente por inge-
" nieros y cientificos.

Juego (Inteligencia)

Son los conocimientos y habilidades que se

© poseen sobre los juegos de azar comunes en
Ansalance, desde cartas o dados hasta rule-
tas, etc. Elmodificador que otorga esta Habi-
lidad estd centrado en un juego por cada 10
puntos en la Habilidad. Un personaje con 30
puntos puede saber jugar con relativa facili-
dad a 3 juegos. Requiere especialidad.

Lectoescritura (Conocimientos)

Mide los conocimientos que se utilizan para
leer y escribir. Solo se pueden leer y escribir
textos en los idiomas que se tienen conoci-
mientos, tal y como indica la tabla de idio-
mas. Ademas de los conocimientos de lectu-
ray escritura también representa la fluidez y
la riqueza de 1éxico que posee el individuo.

Liderazgo (Carisma)

Se refiere a los aspectos principales que po-
see todo lider. El cardcter de cada individuo
es influyente, pero no lo es todo, porque a
menudo la experiencia y el trato con subor-
dinados otorgan mejores resultados en esta
tarea. Se trata de una Habilidad muy desta-
cable en los mandos militares y también en
las personalidades politicas, ya que a menu-
do se sirven de esta Habilidad para lograr
dirigir a las masas.

otro sistema no informdtico que represente -

Mecdnica (Conocimientos)

No solo representa los conocimientos ted-
ricos sobre la mecdnica general, sino que
también comprende la aplicacion practica y
la comprension del funcionamiento. Si algo
se averfa habitualmente primero se recurre
a esta Habilidad para poder localizar el fa-
llo, para después usar la Habilidad Reparar
y arreglarlo. Debido al gran nimero de tipos
de sistemas mecdnicos, se debe escoger una
especialidad. Se puede tener una especiali-
dad cada 10 puntos en la Habilidad.

Medicina (Conocimientos)

Habitualmente son los conocimientos
académicos sobre el cuerpo humanoide.
Existen algunas variaciones insignifican-
tes entre razas a nivel anatémico. Estos
conocimientos se utilizan para detectar
enfermedades o dolencias, ademds da la
posibilidad de tratarlas si se dispone del
material necesario. Una puntuacion baja
representa los conocimientos populares
que mucha gente tiene, en cambio una
puntuacion por encima de 35 implica haber
realizado estudios especificos de medicina,
lo cual debe especificarse, ya sea el campo
concreto de medicina o la especie en la que
se estd versado.

Memorizar (Inteligencia)

A menudo utilizada para recordar conceptos
que pueden ser utiles durante el transcurso
de una aventura. Se rige por unas pautas de
memorizacién basadas en métodos perso-
nales. Existen muchas técnicas para memo-
rizar cosas, a menudo cada individuo crea
las suyas propias, que con el tiempo se vuel-
ven mas eficaces y precisas. Esta Habilidad
no implica una memorizacion tan profunda
como la que utilizan los practicantes de ma-
gia cuando memorizan sus conjuros.

Mentir (Carisma)

Implica usar el lenguaje verbal, corporal o
escrito para aparentar una verdad. A menu-
do no es necesaria una tirada para mentir,
a menos que la interpretacion sea dudosa o
poco segura. En estos casos se recurre a la
Habilidad que tiene el personaje, no el juga-
dor, para representar una mentira. Si el MZ
no lo considera necesario puede obviarse
toda tirada.

Montar (Agilidad)
Desde tiempos remotos las monturas han
sido, y son, el medio de transporte mas
asequible y comun del mundo. La Habili-
dad no solo sirve para ser capaz de montar
en situaciones habituales, centra sus usos
también en situaciones limite, como por
ejemplo, en un combate. Para ser capaz de
montar mientras se lucha, ya sea cuerpo
a cuerpo o disparando, se debe tener por
lo menos 20 puntos en la Habilidad. Esta
Habilidad generalmente no requiere espe-
cializaciones, para monturas similares al
caballo, excepto si la montura en concreto
es muy distinta, y su forma de control es
completamente opuesta a la que el perso-
naje estd habituado.

Musica (Conocimientos)

Comprende los conocimientos generales de
musica y si aquellos que la interpretan son
famosos o no. También implica tener co-
nocimientos sobre musica centrados en la
interpretacion con instrumentos musicales.
Se pueden escoger especialidades, pero a
menudo se requiere tener por lo menos 20
puntos en la Habilidad por cada instrumen-
to que el individuo sea capaz de tocar.

Nadar (Destreza)

Mide la destreza para desplazarse o man-
tenerse a flote cuando un personaje se en-
cuentra en un medio acudtico. Un personaje
que no posea puntos en esta Habilidad no
sabra nadar en absoluto, aunque puede rea-
lizar tiradas para intentar mantenerse a flo-
te. Laropay el equipo que lleva el personaje
pueden influir negativamente en la dificul-
tad de la tirada necesaria para lograr nadar.

Navegacion (Conocimientos)

Esta Habilidad no solo mide los conocimien-
tos sino también la capacidad para aplicar-
los. Atina competencias de orientacién y de
técnica con el vehiculo con el que se viaja.
Actualmente existen muchos medios para
lograr trazar rutas largas, pero si se carece
de medios, la navegacion y la Habilidad car-
tografica pueden ser clave. Esta Habilidad
requiere especializacién ya que puede ser
utilizada en el medio acuatico, el aéreo o en
el terrestre.




Observar (Sentidos)

Esla capacidad de analizar algo directamen-
te, focalizando los esfuerzos en percibir cada
detalle. Requiere especialmente del sentido
de la vista, utilizdndolo de un modo anali-
tico para detectar detalles. Util en situacio-
nes en las que el personaje quiere encontrar
algo concreto.

Olfatear (Sentidos)

Es la Habilidad que se desarrolla junto con
el propio sentido, pero se aprende a utilizar
conforme la experiencia avanza. Algunos
olores son totalmente desconocidos y no
suelen dar al personaje demasiada informa-
cién sobre aquello que se estd olfateando,
pero puede resultar muy util para detectar
ciertos elementos como algunas criaturas e
incluso venenos.

Orientacion (Sentidos)

Se trata de una capacidad mas que de una
Habilidad, pero algunos personajes pueden
servirse especialmente de ella para viajar
sin mapa alguno. Sirve generalmente para
encontrar el norte o seguir moviéndose en
una misma direccion, ya sea buscando re-
ferencias visuales o cualquier otro estimulo
que permita la orientaciéon. Muy valorada
por aquellos que recorren el mundo en bus-
ca de aventuras.

Percepcion (Sentidos)

Mide la Habilidad de utilizar todos los sen-
tidos para percibir alteraciones o encontrar
algo fuera de lo comun. Retine tanto las
capacidades visuales como auditivas y en
ocasiones también se puede utilizar para re-
currir al tacto, especialmente cuando el in-
dividuo se ve privado de los demas sentidos.

Persuadir (Carisma)

Muchos recurren al didlogo para lograr con-
vencer a otros de sus ideas o propdsitos. Esta
Habilidad mide las capacidades persuasivas
de los personajes. Generalmente suele es-
tar asociada a la capacidad dialéctica y a la
argumentacion precisa de lo que se quiere
decir. Al igual que ocurre con otras Habili-
dades, si la interpretacién es lo suficiente-
mente potente como para convencer, es po-
sible que el MZ pida realizar alguna tirada,
dependiendo del contexto y del PNJ al que se
quiera convencer.

Pilotar (FM*)

Evidencia la destreza del personaje pilotan-
do un vehiculo y los conocimientos bésicos
sobre su mecanica. Por cada 10 puntos en
esta Habilidad, el personaje puede especiali-
zarse en un tipo (terrestre, aéreo o acudtico)
y tamario de vehiculo (pequefio, mediano o
grande). Cuando un personaje pilote un ve-
hiculo en el que no esté especializado, sufrira
un -2 a todas sus tiradas de pilotar. El MZ
debe decidir qué vehiculos entran en cada
categoria y representar el aprendizaje de la
nueva especialidad.

*Factor de Maniobra (FM): Viene indi-
cado en la descripcion del vehiculo que
se pilota (Ver Capitulo 8).

NS
Primeros Auxilios
(Conocimientos)

Son todos aquellos conocimientos de asis-
tencia primaria que puede hacer cualquie-
ra que tenga unos cuantos conocimientos
sobre la curacién de heridas. A menudo se
suele utilizar para detener hemorragias o
entablillar huesos rotos de forma precaria,
pero que pueden resultar curas practicas si
el doctor mas cercano se halla lejos. Para uti-
lizar esta Habilidad se requiere tener a mano
vendajes, telas o maderos que permitan la
atencién basica de las heridas. Si la herida
es grave se puede usar esta Habilidad para
detener efectos degenerativos.

Rastrear (Sentidos)

Esta Habilidad engloba muchos aspectos del
buen observador. También concentra los co-
nocimientos adquiridos en base a la experien-
cia. Se sirve de detectar los rastros, a veces
casi imperceptibles, que deja el objetivo, tales
como huellas, manchas de sangre, ramas ro-
tas, resbalones y todo tipo de marcas visuales.
A menudo esta Habilidad tiene mds sentido si
se utiliza en entornos fuera de las zonas urba-
nas, aunque un buen rastreador puede encon-
trar un rastro en cualquier situacién.

Reparar (Inteligencia)

Representa la Habilidad manual de arreglar
aquello que ha dejado de funcionar, de reem-
plazar piezas o recolocarlas. Generalmente

esta Habilidad corresponde a aquellos con
conocimientos mecanicos y “manitas”, que
son capaces de hacer funcionar cosas que
han sido parcialmente destruidas, sirvién-
dose de su ingenio y su inventiva para ello.
Normalmente si se trata de una averfa me-
canica primero debe realizarse una tirada de
la Habilidad Mecdnica para localizar aquello
que ha dejado de funcionar.

Resistencia a venenos (Aguante)

Aunque se encuentra vinculada directamen-
te con el aguante fisico del personaje, puede
lograrse con los afios una mejor tolerancia a
determinados venenos. Es algo que el propio
organismo del individuo desarrolla. Muchos
venenos son letales y no es posible realizar
tirada de resistencia alguna aunque, a me-
nudo, la mayoria si que permiten primero
realizar un chequeo de Aguante antes de
contabilizar los efectos del veneno.

Resistencia al alcohol (Aguante)

Ansalance es un pafs acostumbrado a las be-
bidas alcohdlicas, aunque no estd bien visto
que los ciudadanos deambulen ebrios por
las calles. Esta Habilidad se potencia con el
tiempo y las grandes ingestas de alcohol, ya
sea en forma de extractos de frutas, cerea-
les fermentados o fuertes licores destilados.
Con el tiempo los bebedores se habitian a la
intoxicacion etilica y son capaces de resistir
mejor sus efectos. Cada bebida implica una
dificultad distinta cuando se tratan de resis-
tir los efectos provocados por el consumo
excesivo. Si se falla la tirada, lanza 1d6 y con-
sulta el resultado en la tabla T 6.2.

- @ Y :

Nota: Un personaje bajo los efectos
del alcohol no es capaz de usar sus Ha-
bilidades de forma normal aunque a
este se lo parezca. El MZ deberd aplicar
MS negativos a todas las acciones del
personaje en funcién de su estado. Se
debe tener presente que no todas las
razas son igual de sensibles al alcohol,
por ejemplo, un Gorn es practicamente
insensible a no ser que esté bebiendo
algo realmente fuerte. Un Gorn solo
lanzard Resistencia al Alcohol por cada
dos veces que lo haga otro humanoide.

+



T 6.2 RESISTENCIA AL ALCOHOL

TIRADA EFECTO

1 Sin cambios significativos.
Puedes seguir bebiendo.
2 Sientes un ligero mareo que se

pasa enseguida.

3 Te sientes desinhibido y marea-
do durante 1d20 minutos. No
vocalizas correctamente. -2 a
todas tus actividades fisicas y
sociales durante ese periodo.

4 Te mareas y vomitas. Eres
incapaz de hacerte entender.
-4 a tus actividades fisicas y
sociales durante 1d4 horas.

5 Vomitas y caes inconsciente
1d20 minutos.
6 Vomitas y caes inconsciente

1d20 minutos, después dor-
mirds 1d6+2 horas seguidas.

Para representar el desgaste que produce el
alcohol en el cuerpo, cada vez que el perso-

' naje beba y realice una tirada de dificultad
de resistencia al alcohol, se restaran 5 pun-
tos temporales a la Habilidad de Resisten-
cia al alcohol para la siguiente tirada. Estos
casos se producen sobre todo en cantinas y
Saloon, donde los viajeros se suelen enfren-
tar y prueban quién es mejor bebedor. Una
vez hayan pasado los efectos del alcohol o el
personaje haya podido descansar durante al
menos 8 horas, la puntuacién de la Habili-
dad sera restaurada. También deberan apli-
carse los modificadores negativos a la Cana-
lizacidn y Proyeccidn de conjuros.

Resistencia al dolor (Aguante)

Representa el umbral de dolor que puede
resistir un personaje antes de sufrir las con-
secuencias de sus heridas. Los personajes
mads acostumbrados a recibir dolor, ya sea en
combate o en condiciones extremas suelen
poseer puntuaciones altas en esta Habilidad.
A menudo los personajes que pierden mads
de la mitad de su vitalidad de un solo ataque
o causa, deben chequear Resistencia al Dolor
antes de caer inconscientes.

Robar (Destreza)

Es basicamente una Habilidad innoble,
propia de ladronzuelos de poca monta que

recurren a sus sutiles Habilidades para prac-
ticar el hurto. La dificultad varfa muchisimo
segun el contexto y lo que se trata de hur-
tar, sin que el objetivo portador se percate.
No es lo mismo intentar robar una cartera a
un descuidado borracho que tratar de robar

* una identificacién a buen recaudo, en el bol-

sillo interior de una chaqueta.

Saltar (Agilidad)

Esta Habilidad mide la pericia con que un
personaje realiza saltos, ya sean con impul-
so o sin €l. Segtin la puntuacion, no tan solo
permite una mayor longitud de salto sino
también una mayor precision en el punto en
que se desee aterrizar. Las puntuaciones ba-
jas en esta Habilidad implican cierta torpeza
y a menudo acaban dafiando al individuo
que trata de realizar el salto. También se ve
penalizado el resultado si el individuo va car-
gado por encima de su Capacidad de Carga,
segun indique el MZ.

Seducir (Carisma)

Esta Habilidad representa la capacidad para
cautivar y agradar a alguien, a través del
didlogo y el encanto personal. A menudo se
utiliza para agradar a individuos del sexo
opuesto, aunque no siempre ha de ser asi.
Esta Habilidad también tiene usos que re-
fuerzan la empatia emocional, de esta forma
los personajes logran una mayor aceptacion
cuando superan sus tiradas para seducir a
otros. Para contrarrestar sus efectos se pue-
de tirar de forma enfrentada utilizando esta
misma Habilidad.

Sigilo (Agilidad)

Representa la Habilidad del individuo de
moverse sin hacer ruido, de forma sutil e
imperceptible. Se trata de una Habilidad que
combina muy bien con la de Esconderse. Los
personajes que recurren a ella pueden ser
descubiertos con una tirada enfrentada de
Percepcion, aunque siempre dependiendo
del contexto.

Supervivencia (CNC)

Mide el grado de conocimientos que se tie-
ne sobre la supervivencia en entornos hos-
tiles. A menudo tienen que ver con la falta
de comida y agua. Esta Habilidad aunque
estd intrinsecamente relacionada con los
conocimientos aprendidos y la experiencia
propia, también tiene un fuerte componente

instintivo. Si el MZ lo desea, puede regular la
dificultad de la tirada segun el contexto y el
lugar en el que el personaje ha de sobrevivir.

Trato con animales (Carisma)

Refleja la Habilidad empatica que se exte-
rioriza cuando se trata con animales. En
algunas ocasiones el conocimiento sobre la
personalidad del animal sirve de ayuda, pero
generalmente se trata de codmo reacciona
el individuo hacia el animal, casi de forma
instintiva. Suele tener usos practicos, como
por ejemplo: Calmar a un caballo asustado o
tratar de acercarse a un oso de las montafnas
sin aparentar ser una amenaza.

Trepar (Fuerza)

No solo estd relacionada con la fuerza fisica,
también refleja la capacidad del individuo
para agarrarse a una superficie y trepar por
ella. Se recurre con mucha frecuencia al co-
nocimiento sobre el terreno, como la locali-
zacion de asideros, las partes seguras de una
pared de roca y todo aquello que permita al
individuo trepar con seguridad. El compo-
nente atlético es muy importante, pero tam-
bién lo es el peso y el volumen del equipo que
lleva cargado, variando a menudo la dificul-
tad de la tirada pertinente para lograr trepar.

Valor (x2)

Es la virtud que mide el coraje del indivi-
duo. El valor frente a las adversidades que le
provocan aprension, puede venir provocado
por las alturas, por el aspecto monstruoso y
amenazante de una criatura o la certeza de
muerte en determinadas situaciones. Gene-
ralmente esta Habilidad se refuerza tras la
experiencia del individuo y la seguridad en
si mismo. Las puntuaciones bajas en esta
Habilidad pueden provocar mas a menudo
que el personaje quede amedrentado y huya
de la fuente que le provoca el miedo. Al no
tener Caracteristica relacionada, se obtiene
el MHC multiplicando x2 la puntuacién de
la Habilidad.

HABILIDADES DE COMBATE

Combate cuerpo a cuerpo

El combate cuerpo a cuerpo tan solo puede
darse cuando los combatientes se encuen-
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tran a una distancia maxima de cuatro pa-
sos. Para ello se puede recurrir a diversas
formas de lucha; sin armas, utilizando los
pufios y las piernas o en el caso de los cam-
biantes, las garras y los dientes. El combate
con armas de contacto, comprende el uso de
armas que deben empufiarse para golpear,
pueden ser armas o cualquier cosa que sirva
para el combate. Para defenderse y bloquear
ataques cuerpo a cuerpo, puede utilizarse
el propio cuerpo o bien utilizar armas. Si se
carece de armas para el bloqueo se ha de re-
currir a la Habilidad de Esquivar.

Combate sin armas (Agilidad)

Se trata del combate con las manos desnudas,
utilizando cualquier extremidad del cuerpo
para golpear al adversario. Cualquier pelea en
la que no se utilicen armas requerira tiradas
de esta Habilidad, tanto para atacar como
para defenderse. Los cambiantes que utilizan
sus garras y sus poderosas mandibulas para
desgarrar a sus oponentes, recurren también
a esta Habilidad aunque su transformacion
les proporcione armas naturales més podero-
sas que los puilos y las piernas.

Combate con armas de contacto
(Destreza)

Esta Habilidad mide la destreza del indivi-
duo esgrimiendo un arma cualquiera que
sirva para golpear. Se considera un arma
de contacto cualquier objeto que sirva a tal
propésito, desde un sable hasta una silla. A
puntuaciones altas, se da por hecho que el
individuo posee una maestria especial en
determinada arma, con lo cual si quiere uti-
lizar otra de otra categorfa que implique otro
estilo de lucha deberd reducir 10 puntos su
puntuacion total. Representando asi la des-
treza y la especializacion concreta.

Esquivar (Reflejos)

La Habilidad se sirve directamente de los
reflejos, inicamente en combates cuerpo a
cuerpo, no para ataques a distancia. Repre-
senta la Habilidad de apartar el cuerpo de la
trayectoria del ataque, evitandolo. Se trata
de una accién defensiva que puede utilizarse
Unicamente para este efecto, aunque tam-
bién puede utilizarse en situaciones ajenas
al combate si es necesario.

Combate a distancia

Se consideran combates a distancia todas
las acciones ofensivas en las que se dispa-
re un arma, se produzcan lanzamientos de
objetos -desde piedras hasta cuchillos- o se
utilicen conjuros con propdsitos ofensivos.
En este caso solo se describen las Habilida-
des relacionadas con las armas de fuego y de
proyectiles, ya que las Habilidades de com-
bate magico se describen en el Capitulo 7.

Disparar armas de Fuego
(Destreza)

Es la competencia del individuo con el uso
de armas de fuego. Representa su punterfa
y su maestria en el grupo de armas de fuego
convencionales. También comprende el uso
preciso de la modalidad de Fuego Automati-
co, descrito en el Capitulo 5.

Disparar armas de proyectiles
(Destreza)

Esta Habilidad representa la competencia del
individuo con el uso de armas de proyectiles.
Armas que suelen ser arcos y ballestas, aun-
que también se utiliza para las armas arroja-
dizas y todo aquello que sirva de arma de pro-
yectil que no sea considerada arma de fuego.

Evitar/ Cubrir disparos

o proyectiles (Reflejos)

Aunque no es posible esquivar balas o fle-
chas tal y como se puede hacer con los
golpes, esta Habilidad permite al individuo
tirarse al suelo, rodar o cubrirse del fuego
enemigo. El MZ ha de tener en cuenta cuan-
do puede realizarse una tirada de este tipo o
debe recurrir a otro sistema, como los ata-
ques a distancia a "Quemarropa” descrito
en el Capitulo 5. No sirve para el combate
CUETpO a cuerpo.

Combate en vehiculos

El combate a bordo de vehiculos es ligera-
mente distinto, a menudo vinculado al me-
canismo del que dispone el arma del propio
vehiculo y al Factor de Maniobra del mismo.
Las Habilidades defensivas también estan
vinculadas al vehiculo en sf mismo, aunque
el piloto puede influir significativamente en la
tarea defensiva, al igual que en el ataque.

Disparar armas de vehiculos
(FM)

Las armas de los vehiculos a menudo sue-
len estar acopladas al fuselaje o bien dispo-
nen de sistemas que las controlan, ya sean
simples torretas de artillerfa o cafiones de
asalto. Esta Habilidad retine todos los cono-
cimientos del artillero (que en algunos casos
también podria ser el mismo piloto) para
usar un arma a bordo de un vehiculo.

Maniobras de evasion (FM):

Esta Habilidad solo puede ser usada por el
piloto del vehiculo. Cuando el vehiculo es
atacado, el piloto puede usar esta Habilidad
para optimizar sus maniobras y evitar que
su vehiculo resulte dafiado. Se trata de una
Habilidad defensiva como las que se utili-
zan para el resto de tipos de combate, con
la diferencia que aqui las Caracteristicas
del piloto poco pueden afectar, teniendo
mayor relevancia el factor de maniobra
del vehiculo.

Combate magico

Describe las Habilidades utilizadas durante
el transcurso de un combate y que un prac-
ticante de las artes magicas puede entrenar
y mejorar conforme se vuelve mds poderoso.

Proyeccion (Inteligencia)

Esta Habilidad mide la destreza cuando se
trata de proyectar la Energia Mdgica de un
conjuro. Esta Habilidad se usa en los hechi-
zos apuntados, es decir, de tipo proyectil.
Generalmente este tipo de conjuros pueden
evitarse mediante la misma tirada que la uti-
lizada en el combate a distancia.

Resistir Magia (Inteligencia)

Mide la capacidad mental para resistir los
efectos de conjuros directos como el Lec-
tura Mental, Extraer Informacion o cual-
quier conjuro que tenga efectos sobre el
estado fisico o animico. La tirada de Resis-
tir Magia se realiza voluntariamente si el
personaje decide enfrentarse a la sensacion
magica que le estd afectando. Tirar Resistir
Magia es una accion gratuita que representa
la resistencia natural del personaje. De este
modo, un personaje que esté siendo curado
magicamente optard por no resistirse a ta-
les efectos.




Los personajes a lo largo de sus aventuras
aprenderan nuevas Habilidades con las que
enfrentarse a sus retos diarios. Estas dotes
especificas reciben el nombre de Técnicas y
cada Arquetipo tiene las suyas propias, las
que representan mejor sus aptitudes. Para
aprender una Técnica se deben acumular
puntos de experiencia (abreviados “PE”, des-
critos en el Capitulo 9). Una vez gastados los
puntos necesarios para adquirir una Técni-
ca, se podra anotar en la Hoja de Personaje
y utilizarla. También se pueden emplear los
Puntos de Habilidad descritos en el capitu-
lo de creacion de personajes. En juego debe
representarse su entrenamiento, antes de
que se utilice por primera vez. Aunque si lo

* deseas puedes saltarte ese paso si eso mejo-
rala dindmica y si el MZ lo permite.

Algunas técnicas otorgan al personaje boni-

ficaciones en el uso de ciertas Habilidades.
Las Técnicas no se pueden recomprar acu-
mulando sus efectos, a no ser que se indique
lo contrario.

TECNICAS DE ARQUETIPO

Son especificas para cada Arquetipo y no
pueden adquirirse si se pertenece a un Ar-
quetipo distinto, a menos que tu MZ esté de
acuerdo. En tal caso el coste en PE sera el
doble del indicado. Algo que deberfa hacerse
solo si el personaje tiene acceso a un maes-
tro del Arquetipo del cual quiere aprender la
Técnica y midiendo como puede afectar eso
al juego.

¥ Asesino
Ataque silencioso (10 PE)

El Asesino es capaz de desenfundar un arma
de corte (COR) y utilizarla sin hacer el me-
nor ruido. Cada vez que el Asesino tire por
Sigilo en acciones centradas en el uso de ar-
mas de corte, obtendrd un MS: +2 a su tirada
de Sigilo.

Movimiento felino (20 PE)

Un asesino experimentado sabra moverse con
el sigilo propio de un felino que acecha a su
presa. Algunos se sirven de calzado especial,
otros aprenden a caminar descalzos sin hacer

* el menor sonido. El asesino podrd acechar a su

presa con mayor facilidad. Cada vez que utilice
su Habilidad Sigilo sumara +3 a la tirada.

Veneno (30 PE)

Mediante esta Técnica se aprende a utilizar
venenos, bien sea disimulados en comidas o
en el filo de sus armas. Para ello se ha de ser-
vir de sustancias toxicas que debe encontrar
durante sus aventuras. El veneno utilizado
por el Asesino causa un efecto a discrecion
del MZ y de la sustancia utilizada.

Muerte silenciosa (40 PE)

El asesino aprende a matar a su objetivo de
forma sigilosa, sin llamar la atencion. Sec-
ciona arterias concretas, aplasta la traquea o
simplemente asesina con un solo ataque a su
victima. Sea cual sea el caso, cuando el asesi-
no logra acabar con su presa, esta no emite
sonido alguno, de manera que cualquier ser
cercano tendrd un -5 a su tirada de Percepcion
si trata de encontrar al asesino. El jugador
puede decidir si utiliza esta Técnica o no.

Ataque dirigido (50 PE)

Esta Técnica permite al asesino decidir qué
parte atacar, incrementando en ocasiones
el dafio infligido. Para muchos asesinos
esta Técnica representa el maximo domi-
nio del "arte de matar”. Los que la dominan
son temidos y respetados entre los circulos
de asesinos. Esta Técnica se sirve del ata-
que cuerpo a cuerpo unicamente, a menos
que el asesino la adquiera por 70 puntos
para utilizarla en un ataque a distancia. Si
el asesino se encuentra sorprendiendo a su
presa puede decidir directamente la locali-
zacién; en cambio, solo la podrd usar una
vez por combate.

¥ (azadores de Recompensas

Recabar informacion (10 PE)

El cazador sabe de manera instintiva a quién
preguntar para obtener la informacién que

precisa. Por ello el cazador en todas sus tira-
das de Investigar sumard a un +2.

Aturdir (20 PE)

Los cazadores de recompensas a menudo
deben encargarse de llevar al prisionero vivo
ante quien paga el precio por sus servicios.
Con el tiempo desarrollan la capacidad (muy
comun entre los cazadores de recompensas)
de golpear a su objetivo de forma que quede
aturdido durante 1 turno, para esto el caza-
dor de recompensas ha de haber superado la
tirada enfrentada de combate (con armas o
sin ellas) contra el objetivo, declarando an-
tes que se dispone a utilizar esta Técnica. Si
lo logra, habra logrado aturdir a su objetivo y
tendra tiempo para amordazarlo o inmovili-
zarlo. Si obtiene un doble cero en la tirada de
ataque lo habra dejado inconsciente durante
1d4 horas.

Anudar (30 PE)

Los cazadores de recompensas estin acos-
tumbrados a atar a sus presas. Algunos
aprenden a hacer nudos extremadamente
dificiles de desatar por el prisionero. El nudo
resultante tan solo puede ser desatado por el
propio cazador de recompensas que lo hizo.
Esta técnica suma un +4 a las tiradas de Ca-
buyeria, para tal accién.

Trazar viaje (40 PE)

Los cazadores de recompensas, quizd mas
que ningun otro tipo de cazador, estan ha-
bituados a viajar y a trazar las posibles ru-
tas que ha seguido su objetivo. Algunos son
diestros pilotos, otros conocen muy bien el
terreno en el que se mueven. Los cazadores
de recompensas que adquieran esta Técnica
tendrdn una facilidad especial en averiguar
la ruta de viaje que ha seguido su objetivo
(a discrecién del MZ) pero a su vez también
sabran interpretar los rastros dejados por el
objetivo en su huida, desde conversaciones
con otra gente o hasta transacciones banca-
rias. Por ello en las tiradas de Rastrear obten-
dran un +5 al resultado.

Disparo letal (50 PE)

Requiere de una concentracion especial. Tan
solo puede utilizarse una vez por combate (a
menos que se obtenga un 18 o mas en 2d10).
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El dafio provocado por el arma, ya sea de
fuego o de proyectiles, se duplica. Conside-
rando esto como un dafio elevado causado
por un potente proyectil en una zona vital.

¥ (azadores de Tesoros

Recabar informacion (10 PE)

El cazador sabe a quién preguntar para ob-
tener la informacidn necesaria para llevar a
cabo su tarea, hablando con gente influyente
o comprendiendo mejor los datos que puede
ver a su alrededor. Por ello el cazador suma-
rd un +2 al resultado de todas sus tiradas
de Investigar.

Conocimiento de lo antiguo
(20 PE)

Los cazadores de tesoros buscan incesan-
temente ganar fama y gloria con sus descu-
brimientos de objetos antiguos. Esta Técni-
ca les permite, cuando tengan delante una
oportunidad de obtener informacién sobre
lo antiguo, hacer una tirada de Conocimien-
tos (Tirada sin Habilidad) con bono de +4.

Detectar trampas (30 PE)

El aventurero que dispone del conocimien-
to de esta Técnica tendrd un +3 en las ti-
radas de Observar cuando tenga el pre-
sentimiento (aquf entra el buen juicio del
jugador) de que en determinado lugar hay
un mecanismo que acciona una trampa. A
menudo los tesoros estan bien protegidos
de los saqueadores.

Capacidad de carga superior
(40 PE)

Los cazadores de tesoros a menudo via-
jan utilizando monturas, embarcaciones
o aeronaves. Habitualmente cargan sus
tesoros en su medio de transporte, pero
no siempre se encuentra cerca del lugar
donde se encuentra el botin. Son muchos
los que aprenden a cargar con mas peso
del habitual utilizando pequefios trucos
de carga o distribucién en sus mochilas.
Mediante esta Técnica, pueden cargar con
el doble de su puntuacién en Carga duran-
te 1d6+2 asaltos sin sufrir penalizaciones
por ello.

Intuicion de cazador (50 PE)

Muchos retos estan expresamente disefiados
para acabar con la vida del ladrén o confun-
dirlo, para igualmente llevarlo a la muerte.
Esto ha desarrollado en muchos cazadores
de tesoros la capacidad intuitiva de descu-
brir, por ejemplo, cudl es la puerta correcta
o cudl es el suelo mas inestable. El que dis-
ponga de esta Técnica podrd realizar una ti-
rada de Percepeion + Inteligencia, anadiendo
un +5 al resultado cuando se encuentre ante
una situacién de similares Caracteristicas. Si
obtiene un resultado mayor a 12 podra intuir
cierta informacidn util para su expedicion.

¥ Forajidos
Carterista (10 PE)

Alo largo de su vida los forajidos aprenden
a sobrevivir mediante el hurto. Son capaces
de robar bolsas de dinero o carteras sin que
el duefio lo perciba; por eso gozan de un mo-
dificador de +2 cuando realicen tiradas de
Robar para tal fin.




Crear explosivos (20 PE)

Cuando el forajido tiene cierta experiencia,
puede fabricar explosivos, ya sea con pdlvo-

" ra, nitroglicerina o algtin otro tipo de mate-
rial explosivo. Para determinar esto el MZ
es el que debe calcular el radio de efecto y
el dafio que causa el explosivo creado. Para

_la fabricacién suelen tardarse entre 30 y 60
minutos dependiendo del tipo de explosivo
(si funciona con mecha se suele fabricar més
rapidamente, si va mediante un detonador o
un espolén es algo mas complicado y suele
necesitar mas tiempo). La tirada implicada
en esta accion es Artesania a la dificultad
impuesta por el MZ.

Falsificar (30 PE)

El estar fuera de la ley es algo normal en la
vida de un forajido, por esto los que adquie-
ren esta Técnica aprenden a falsificar cosas
sencillas, como por ejemplo una tarjeta de
visita, un sello de una familia noble o inclu-
so acreditaciones. Los forajidos que obten-
gan esta Técnica podrdn sumar un +5, a su
tirada de Artesania siempre y cuando tra-
ten de falsificar algo factible y con el mate-
rial adecuado.

Huida (40 PE)

Cuando los forajidos no eliminan a todos los
testigos, optan por la huida. A veces tratan-
do de confundir a su perseguidor cambiando
de ruta, o dejando pistas falsas por donde
pasa. Los forajidos que adquieran esta Téc-
nica podran escapar con mayor facilidad.
Todo aquel que trate de seguirlo utilizan-

do Rastrear tendrd un modificador de -5 a
sus tiradas.

Banda amiga (50 PE)

El forajido que ha demostrado ser digno de
confianza dentro de sus pares (dependiendo
de lo que se entienda como confianza entre
forajidos), puede adquirir esta técnica para
que toda una banda de forajidos acuda en su
ayuda si se encuentra en peligro. Representa
el uso del mds preciado recurso de un fora-
jido reconocido entre los suyos. El MZ debe
determinar el nimero de integrantes de la
banda que va a socorrer al personaje y sus
puntuaciones bésicas necesarias para entrar
en el juego.

# Hechiceros de Gremio
Proteger escrituras (10 PE)

El hechicero conoce las intrincadas caligra-
fias de lo arcano, sabe por tanto escribir sus
conjuros en un lenguaje propio evitando asi
que otros aprendices puedan leer sus conju-
ros. De la misma forma cualquiera que no
sea practicante o tenga altos conocimien-
tos de magia, no podra leer absolutamente
nada, viendo una serie de garabatos incom-
prensibles en sus paginas.

Ocultar magia (20 PE)

Los tiempos actuales son peligrosos para
todos aquellos que practican magia, por ello
muchos han aprendido a ocultar su condi-
cién mdgica ante otros sistemas de detec-
cién, incluso de las criaturas que utiliza el

gobierno de Ansalance para detectar hechi-
ceros. El practicante puede intentar ocultar
durante 1d4 horas la radiacion magica de un
objeto o de si mismo si supera una tirada de
Canalizacion a dificultad 15.

Descanso acelerado (30 PE)

El hechicero durante sus viajes aprende a
dormir suspendiendo la mente en un estado
superior de relajaciéon. Con ello recupera el
doble de puntos de Energia Mental cuando
duerme. Si el Hechicero de Gremio esta utili-
zando Meditacion también duplica los pun-
tos que recupera durante el turno de suma
relajacion mental.

Sintesis alimentaria (40 PE)

Tras el uso reiterado de la magia el cuerpo
del hechicero sintetiza muchos més nutrien-
tes de la comida que ingiere. Un hechicero
con esta Técnica puede sobrevivir con muy
pocas provisiones. Con una racién puede
mantenerse firme durante 7 dias de viaje.

Mente poderosa (50 PE)

El hechicero aprende a canalizar la magia de
la Corriente Mistica aprovechando su ince-
sante flujo. Un practicante con esta Técnica
puede repetir 3 veces al dia todas las tiradas
de Canalizacidén que resulten fallidas. Consi-
derando la velocidad mental del hechicero
como algo superior, es capaz de corregir los
errores de canalizacién y las posibles fluc-
tuaciones de la Corriente Mistica.

¥ [ngenieros

Construccion sencilla (10 PE)

Mediante su ingenio puede llevar a cabo la
construccion de algo sencillo y de lo cual
tenga unos planos. Puede construir un en-
cendedor que no se apaga, un mecanismo
para cerrar una puerta cada vez que se abre,
manipular la alarma de un hangar de vehicu-
los, etc. El MZ determinara (segtin la Carac-
teristica Conocimientos) si puede construir
lo que se propone. Esto en términos de juego
se aplica de la siguiente forma: Cada vez que
el ingeniero intente construir algo sencillo,
pero a su alcance, sumard un +2 a su tira-
da de Artesania. Silo que trata de construir
estd fuera de su alcance o no dispone de
los materiales especificos no aplicard nin-
gtin modificador.
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Diserio mediano (20 PE)

Los ingenieros pasan muchas horas pen-
sando en nuevos artilugios o estructuras.
Para llevarlas a cabo, plasman sus ideas
en papel y las prueban realizando maque-
tas a escala o directamente en modelos de
prueba. Con esta Técnica los ingenieros son
capaces de disefiar modelos de su especia-
lidad. Pueden disefiar desde una diligencia
motorizada a una aeronave pequefa. Este
disefio se suele terminar en dos o tres se-
manas si se poseen los materiales adecua-
dos. Si dispone de ayuda y mano de obra
puede reducir este tiempo a una semana.
El ingeniero obtendra ademds un +3 a sus
tiradas de Artesania para construir lo que
se propone.

Diserio grande (30 PE)

Al igual que ocurre con los disefios me-
dianos, los disefios grandes requieren de
planificaciéon y pruebas. Esta disciplina
requiere un poco mds de tiempo para su
concepcién. Con esta Técnica los ingenie-
ros son capaces de disefiar modelos de su
especialidad de gran tamarfio, asi como
una aeronave de carga o un puente levadi-
zo. Este disefio se suele llevar a cabo entre
dos y cuatro meses de trabajo. Si se poseen
los materiales adecuados, mano de obra y
los suficientes recursos, se puede reducir
un mes al total. Obtendrd un +4 a sus tira-
das de Artesania.

Mejora de armas (40 PE)

Aunque para estas tareas se suele contra-
tar a "Mecarmeros’, los ingenieros también
son aptos para la mejora de armas. Con la
adquisicion de esta Técnica y los elemen-
tos necesarios (junto con las herramientas)
pueden modificarse las armas que estén a su
alcance, tirando Mecdnica y sumando un +3
contrala dificultad estipulada en las siguien-
tes tablas. Si falla la tirada debera reunir de
nuevo los materiales necesarios para reali-
zar las mejoras. Para completar la mejora,
el ingeniero puede tardar desde unas pocas
horas a semanas.

Disefio colosal (50 PE)

Este tipo de disefio es propio de los grandes
maestros y mentes sobresalientes de la so-
ciedad cientifica de Ansalance. Los disefios
colosales suelen ser solicitados en cuestio-
nes militares o gubernamentales.

T 6.3 MEJORA DE ARMAS DE FILO

ARMAS
DE FILO

MODIFICACION

Elementos de
s calidad baja. P

Elementos de
LelD calidad media. 18

Elementos de
a2 calidad alta. 2

+1d20 EIgmentos de' 23
calidad superior.

T 6.4 MEJORA DE ARMAS DE FUEGO

ARMAS .
MODIFICACION DIF
DE FUEGO
Elementos de
+1d8 18

calidad baja.

Elementos de
ALalg calidad media. 20

Elementos de
AL calidad alta. 22

+1d20 Elementos de' 98
calidad superior.

Con esta Técnica los Ingenieros son capaces
de disefiar modelos de su especialidad de ta-
marfio colosal asi como un aerobuque o un
submarino militar. El periodo para construir
el diserio oscilard entre seis meses y un afo.

Es necesario un equipo de trabajadores que
esté compuesto por lo menos por 20 miem-
bros. Requiere los recursos adecuados para
su construccion, asi como grias, andamios
y soportes de calidad. El ingeniero obtendrd
un +5 a sus tiradas de Caracteristica Conoci-
mientos. cuando trate de diseflar este mode-
lo colosal.

#* Justicieros
Supervivencia (10 PE)

Los justicieros pueden saber con aproxima-
da exactitud donde encontrar agua, guare-
cerse del clima artico o dénde encontrar una
veta de mineral que le ayude a nutrir su cuer-
po en caso de necesidad. Por esto suman a
su tirada de Supervivencia un +2.

Precision (20 PE)
Los justicieros se sirven de las armas para lle-
var a cabo su ideal de justicia alld donde van.
Es por esta razdén por la cual pasan muchas
horas al dia entrenando sus aptitudes de com-
bate con armas. Esto en el juego estd represen-
tado por un modificador de +2 en todas sus
tiradas que impliquen combate con armas.

Disparo certero (30 PE)

Aprenden a concentrarse utilizando la relaja-
cién durante el combate a distancia. Pueden
impactar a su objetivo donde ellos deseen,
destinando un turno completo a apuntar a su
blanco. El jugador podrd determinar el lugar
en el que el proyectil impactard si supera la
tirada enfrentada contra el blanco, o supera
la dificultad impuesta por el MZ en el caso
de que el blanco no sea consciente del ata-
que (recurriendo al MS para ello). Esta Téc-
nica puede utilizarse una vez por oponente,
requiere de una concentracién especial y
raras veces puede utilizarse en mds de un
combate. Si el MZ considera que el personaje
puede hacer otro disparo certero debido a la
situacion o énfasis del combate, puede pedir
al jugador que lance 2d10, en caso que el re-
sultado sea de 15 o superior, el jugador puede
volver a hacer un disparo certero. Si el juga-
dor es atacado durante el turno destinado a
apuntar, perderd el uso de Disparo Certero
contra el oponente atacante.

Valor de la causa (40 PE)

La principal fuente de motivacion para un jus-
ticiero es la causa por la cual arriesga su vida
continuamente. Esto les hace ser cada vez
m4s valerosos, creyendo que su vida es una
mera herramienta para servir a la justicia. Por
tanto, esto les hace ser mds determinados en
sus acciones diarias. Con esta Técnica ganan
un +5 en todas sus tiradas de Valor.

Disparo curvilineo (50 PE)

Empleando esta técnica se disparara una sola
bala haciendo un movimiento con el brazo
antes de apretar el gatillo, de forma que la
bala no siga una trayectoria en linea recta,
sino que se mueva con efecto. De esta forma
se podria disparar a un blanco que est4 escon-
dido detrds de algo, o que estd utilizando un
rehén como cobertura, ignorando asi el MS
pertinente. Ademds, esta Técnica suma al jus-
ticiero un +3 al resultado de la tirada Disparar
Armas de Fuego cuando usa esta técniga.‘_ :




6 - Competencias

¥ Mecanicos Aeronautas
Mejora de rendimiento (10 PE)

Los mecdanicos aeronautas suelen tener los
conocimientos especificos de la mayoria de
los motores aéreos y terrestres actuales, es
por esto que pueden lograr mejorar el ren-
dimiento de un vehiculo motorizado si se lo
i proponen y disponen del tiempo necesario
para hacerlo. Pueden hacer que el vehiculo
consuma menos combustible o que los flaps
de las alas de una aeronave sean mds preci-
sos, todo depende de la cantidad de tiempo
y de los medios de los que dispone el meca-
nico aeronauta. Para ello cuentan con un +2
en las tiradas de Mecdnica necesarias para la
Mejora de Rendimiento.

Reparacion rdpida (20 PE)
Muchas veces los mecénicos aeronautas son
contratados en una flota militar o en una
" aeronave comisionada del gobierno. Eso les
obliga a trabajar con agilidad y eficacia. Los
que adquieren esta Técnica son capaces de
reparar en la mitad de tiempo una averia.
. Por ejemplo, si para reemplazar un cristal
gravitatorio YAam ubicado en el centro de
una estructura de una aeronave de carga, se
requiere una hora de trabajo, la Habilidad de
los que poseen esta Técnica les permite ha-
cerlo en 30 minutos. Para llevar esto a cabo
se ha de superar una tirada de Mecdnica
asociada a la Caracteristica Destreza en lu-
gar de Conocimientos. Con ese MHC debera

superarse una dificultad determinada por el
MZ segtin la averia.

Blindaje reforzado (30 PE)

Normalmente el blindaje de un vehiculo

- viene dado por la calidad del material de

su fuselaje, su peso y su ensamblaje a la
estructura, pero los mecdnicos aeronautas
a menudo viven situaciones en las que no
disponen de los materiales necesarios para
reemplazar el fuselaje entero y optan por
reforzar los puntos clave del blindaje, en los
que suele soportar més cantidad de dafios.
Para esto necesita herramientas tales como;
un soldador y materiales de unién (anillas o
tornillos reforzados) aumentando el blindaje
y sumando un +3 al resultado de la tirada Re-
parar a dificultad 10. El tiempo que tarda el
mecdanico aeronauta en acabar su tarea vie-
ne determinado por el tamafio del vehiculo.

Armas poderosas (40 PE)

Al igual que el ingeniero, el mecanico aero-
nauta puede mejorar el rendimiento de las
armas. Debido a la especialidad del mecani-
co aeronauta, las que puede modificar con
mayor indice de éxito son las de una aero-
nave (el resto de armas de fuego tienen una
mayor dificultad para él, +3). Puede mejorar
el tiempo de carga, el retroceso, la precision
e incluso la temperatura de los cafiones.
Aunque para todo esto necesita herramien-
tas especiales, con las que cuentan cuando
viajan a bordo de aeronaves militares.

-
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T 6.5 MEJORA DE ARMAS PODEROSAS

ARMAS .
MODIFICACION DIF
DE FUEGO
+1d10 Elementos de 1%
calidad baja.
+2d10 Elementos de 18
calidad media.
+1d20 Elementos de W)
calidad alta.
+2d20 Elementos de 25
calidad superior.

Construccion de aeronaves
(50 PE)

El conocimiento sobre la estructura de un
vehiculo aéreo es algo complejo que tan solo
los mejores mecdnicos aeronautas pueden
comprender en toda su complejidad. Un in-
geniero lo puede disefiar e incluso analizar
completamente, pero es sin duda la Habili-
dad de un mecénico aeronauta la que puede
llevar a cabo la construccion de una aeronave
completa. Para ello se necesitan unos planos
o una idea plasmada en papel, el material
necesario para la construccion y superar tira-
das de Artesania. Generalmente el MZ puede
permitir hacer un ntimero de tiradas por dia
igual al nimero de Técnicas de Arquetipo
que tiene el mecanico aeronauta. Para lograr
construir una aeronave (dependiendo de su
tamafio y de la mano de obra disponible) el
MZ debe determinar la dificultad y el niimero
de tiradas exitosas necesarias para finalizar la
construccion de la aeronave.

% Mercenarios

Conocimiento en tipo de armas
(10 PE)

Los soldados de todos los ejércitos del mun-
do estan especializados segtin su categoria y
batallon. En definitiva, son especialistas en al-
gtn tipo de combate. Los que adquieren esta
Técnica son especialmente hébiles con un
tipo de armas (debe escogerse entre armas
de fuego, de contacto, de proyectiles o de ve-
hiculos) de esta forma cada vez que utilice un
arma de su grupo tendrd +2 en la tirada. Solo
se puede adquirir una segunda vez por 50 PE.




Moral (20 PE)

En el campo de batalla, en las situaciones de
combate en las que la moral juega un papel
fundamental para lograr la victoria, los mer-
cenarios han aprendido a mantenerse rectos
y a seguir combatiendo aunque la muerte
aceche por todos los flancos. Si se encuen-
tra en una situacién en la que debe chequear
por Valor, contard con un +5. Si supera la ti-
rada, tanto él como su grupo se quedaran a
combatir alentados por la férrea moral que
irradia su compafiero mercenario. Aunque si
los demds desean huir, pese a todo, podran
hacerlo voluntariamente.

Aguante de la milicia (30 PE)

Como ex militares que son, estan acostum-
brados al duro modo de vida del soldado y
por esto pueden pasar varios dias con pocos
suministros alimentarios. Pero la verdadera
ventaja de esta Técnica es el poder resistir
mejor las heridas en la batalla. Un mercena-
rio con esta Técnica no debe tirar Aguantela
primera vez que pierda mas de la mitad de
su Vitalidad en un mismo combate. Ademads
cuenta con un bonificador de +4 a su tirada
de Resistencia al Dolor.

Fabricar armas (40 PE)

Un Mercenario con ciertas Habilidades y
experiencia puede fabricar armas de fuego o
de filo segtin la especialidad que tenga (te-
niendo adquirida la Técnica Conocimiento en
Tipo de Armas). Para ello necesita tener los
materiales necesarios y superar las tiradas
de Artesania ala dificultad que el MZ deter-
mine. El arma que fabrique un mercenario
con esta Técnica siempre tendrd un modifi-
cador de +10 al dafio.

Ataque dirigido (50 PE)

Una vez por oponente, el mercenario puede
decidir en qué parte del cuerpo del enemigo
impacta su ataque o incluso puede decidir
desarmarlo (en ese caso es una tirada de di-
ficultad 18). Los Mercenarios utilizan esta
Técnica a menudo en los combates persona-
les en los que se juegan el todo por el todo,
especialmente cuando el adversario estd
gravemente herido. Esta técnica solo se pue-
de adquirir una segunda vez, lo que permite
usarla dos veces por oponente.

# Miembros de la Mafia
Fuera de la ley (10 PE)

Los miembros de la mafia a menudo comen-
ten asesinatos, hurtos y otros crimenes que a
un ciudadano normal le podrian costar la vida
o aflos de carcel y torturas. Legalmente el per-
sonaje no existe y por tanto no esta amparado
por laley, pero tampoco puede ser perseguido
por ella. Esto no significa que esté fuera del al-
cance de la policfa, pero muy probablemente
cuando busquen su rostro o su expediente no
encontraran nada que lo relacione.

Privilegios (20 PE)

Una mafia es una jerarquia en la que los po-
derosos controlan y los débiles obedecen.
Los miembros de la mafia que adquieran
esta Técnica habran aprendido a moverse
inteligentemente entre la jerarquia y se en-
contraran en un punto intermedio que les
otorgard privilegios dentro de la mafia. Es
probable que sus acciones les hayan hecho
merecedores de la confianza del jefe o que
hayan cumplido con una tarea dificil y eso
les haya dado ciertos privilegios ante el res-
to. Pueden ser econémicos o de posicion.

Fama predecesora (30 PE)

Los hechos hablan por si solos. Los miem-
bros de la mafia que han alcanzado ciertos
logros, a menudo son conocidos por otros
mafiosos y miembros de otras organizacio-
nes. Se han ganado una fama que en deter-
minadas situaciones puede suponer una
ventaja. Cuando el personaje adquiera esta
Técnica sumard un +3 permanente en las ti-
radas de Intimidar.

Disparo letal (40 PE)

Esta Técnica a menudo es utilizada para
dafar al maximo al objetivo. Este disparo
puede llevarse a cabo con cualquier arma
a distancia, y estd dirigido a herir las partes
moviles, atravesar los puntos débiles de las
armaduras e incluso dafiar zonas vitales.
Disparo Letal requiere de una concentracion
especial ypor tanto solo puede utilizarse una
vez, por oponente (a menos que se obtenga
un 18 o mas en 2d10). El dafio calculado por
el arma utilizada se duplica, representando
el brutal impacto del proyectil.

6 - Competencias

Salvoconducto (50 PE)

Incluso cuando todo falla un miembro
de la mafia puede moverse por terrenos
prohibidos para él. La adquisicion de esta
Técnica permite moverse libremente por
aeropuertos y atravesar fronteras. Esto es
debido a que sobre él hay un contacto muy
poderoso que hara lo posible por satisfa-
cer al personaje, o bien por una deuda o
favor pendiente, o simplemente porque
lo considera de vital importancia para
sus intereses. Incluso puede sacarle de la
cércel si se diera el caso. Le servird por lo
menos una vez.

¥ Policia Federal

Acceso a informacion (10 PE)

Automaticamente cuando se adquiere esta
Técnica, el personaje policia federal adquie-
re el rango “Teniente” dentro de la policia y
con ello tiene acceso a fichas policiales, ex-
pedientes y bases de datos del Occulum de
bajo nivel.

Entrenamiento fisico (20 PE)

Un policfa federal que ha adquirido esta Téc-
nica se supone que ha aprovechado al méxi-
mo el entrenamiento bésico y avanzado de la
academia, por tanto sumard +2 al resultado
de todas sus tiradas de Saltar, Trepar, Na-
dary Equilibrio.

Desactivar explosivos (30 PE)

Los explosivos son algo de uso comun para
muchos criminales. Los policias federales
(entre otros) ppeden encontrarse en situa-
ciones en las que los criminales los utilicen
amenazando la seguridad civil. Es por esto
que muchos policias federales recurren a sus
conocimientos sobre explosivos para desac-
tivarlos. Mediante una tirada de Conocimien-
tos + Artesania sumando un +3 al resultado
de la tirada.

Interrogar (40 PE)

Una de las Técnicas principales que llevan a
cabo los agentes federales cuando detienen a
un sospechoso o a un criminal, es someterlo
a un interrogatorio en las dependencias po-
liciales donde hayan sido asignados. Los que
sometan a interrogatorio a un criminal o
posible criminal y que hayan adquirido esta




Técnica, recibirdn un +4 al resultado (MHC
de Intimidar enfrentado al Valor del Sospe-
choso) si la sala es la adecuada y los medios
los correctos.

Disparo inmovilizador (50 PE)

La agencia de seguridad de Ansalance en-
trena a sus hombres y mujeres (de casi to-
das las razas) en el uso de armas de fuego.
A veces el interés y las érdenes de los ope-
rativos que llevan a cabo por todo el pais,
requieren que el sujeto que van a detener
no sea ni abatido ni herido. Para eso mu-
chos aprenden una Técnica que les permite
disparar a las piernas del objetivo evitando
que este siga corriendo. Esto afiade un +3 al
resultado de las tiradas de Disparar Armas
de Fuego, cuando se trata de disparar a las
piernas del blanco. Si el objetivo logra supe-
rar una tirada de Resistencia al Dolor podra
correr pero su movimiento se verd reducido
a la mitad.

¥ Pirata del Aire
Movilidad combativa (10 PE)

Con el tiempo, los piratas del aire se ha-
bitian a combatir en espacios reducidos
o con diversos obstédculos. Por esta razén

suelen gozar de privilegios cuando se en-
frentan a sus enemigos en un lugar con
obstdculos, ganando de este modo un
modificador por entorno de +2 a sus tira-
das de Esquivar y Evitar/Cubrir Disparos

o Proyectiles.

Orientacion del explorador
(20 PE)

En muchas ocasiones debido a la radiacion
del lugar o al no tener instrumentos para la
orientacion el explorador debe guiarse utili-
zando sus aptitudes y experiencia. Los que
adquieren esta Técnica suman a sus tiradas
de Orientacion un +3 para orientarse en el
lugar en el que se encuentran. Normalmente
si se dispone de un mapa, esta Técnica les
ayuda a localizar puntos de referencia desde
su posicion.

Especialidad en
grupo de armas (30 PE)

Los piratas viven su vida al limite, enfren-
tandose al combate a menudo y recurriendo
a las armas disponibles para vencer a sus
enemigos. Por esta razén son especialmen-
te habiles con un grupo de armas completo
(debe escogerse entre armas de fuego, de
contacto, de proyectiles o de vehiculos). De

esta forma cada vez que utilice un arma de su
grupo tendrd un +3 en la tirada. Esta técnica
solo se puede adquirir una segunda vez por
50 puntos.

Supervivencia (40 PE)

Los piratas no suelen gozar de una vida llena
de recursos. Con frecuencia suelen verse en
situaciones en las que deben hacer uso de sus
instintos para sobrevivir. Los que adquieren
esta Técnica pueden saber con aproximada
exactitud donde encontrar agua, guarecerse
del clima extremo o dénde encontrar comi-
da, ya sea cazando o sirviéndose de ciertas
plantas. Por esto suman un +5 a su tirada de
Supervivencia cuando lo necesitan.

Dario certero (50 PE)

Esta Técnica es utilizada para dafiar al maxi-
mo al objetivo. Este ataque puede llevarse a
cabo con cualquier arma, permite ademas
dafniar las partes maéviles de los mecanis-
mos, atravesar los puntos débiles de las ar-
maduras o seccionar los érganos vitales del
objetivo. Dario Certero requiere de una con-
centracion especial por lo que solo puede
utilizarse una vez por oponente. Cuando se
emplea esta técnica el daflo provocado por
el arma se duplica.




% Rhiders

Ocultar mercancias (10 PE)

Un rhider que tenga adquirida esta Técnica
sumard un +3 en sus tiradas de Esconderse
cuando trate de ocultar la mercancia en al-
glin lugar de la aeronave. La tirada de difi-
cultad impuesta por el MZ determinara si
la mercancia ha sido escondida de forma
precaria o se ha logrado ocultar de forma
perfecta. Si se supera por poca puntuacion,
la mercancia no habra sido escondida de
forma que no pueda ser encontrada. Mien-
tras que una tirada alta significard que la
mercancia estd bien escondida y por tanto
resultara dificil de encontrar.

Maniobra de escape (20 PE)

Acostumbrados como estdn los rhiders a
huir de la ley, muchos han desarrollado una
Técnica especial que les permite mover la
aeronave de forma mas precisa incluso si no
estd disefiada para este propésito. Un rhider
con esta Técnica cuenta con un +2 en sus ti-
radas de Pilotar cuando trate de escaparse o
de evitar un ataque contra el vehiculo aéreo
que pilota.

Habilidad con ESR (30 PE)

Los rhiders estdn habituados a utilizar la
moderna tecnologfa élfica del ESR. Saben
calibrar su longitud de onda, manipular la
frecuencia de voz, incluso modificar el al-
cance de su radar. Los rhiders con esta Téc-
nica podrdn modificar ciertos aspectos del
ESR con un +2 a sus tiradas de Informdtica
a dificultad determinada por el MZ.

Calibracion mejorada
de ESR (40 PE)

Cuando un rhider lleva cierto tiempo ma-
nipulando en su beneficio el ESR de a bor-
do, es capaz de calibrarlo mucho mejor
que algunos operadores aéreos profesiona-
les. Para adquirir esta Técnica se necesita
Habilidad con ESR. Esta Técnica permite
modificar los pardmetros basicos del ESR,
calibrar la precision, el alcance de la onda
e incluso manipular la frecuencia de otros
ESR’s de menor calidad que estén dentro
de su alcance. Para esto el rhider cuen-
ta con un modificador de +5 a la tirada
de Informdtica.

Ataque sorpresa (50 PE)

Un ataque sorpresa en el aire puede facili-
tar mucho las cosas a un rhider en verda-
deros apuros. Puede salir inesperadamente
de un banco de nubes o virar rapidamente
desde lo alto para lanzar un ataque fugaz.
Para este tipo de acciones, los rhiders con
esta Técnica actuaran siempre en primer
lugar, ignorando el FM del resto de opo-
nentes. Ademds afladen un +3 a sus tiradas
de Disparar Armas de Vehiculos cuando
lancen este ataque sorpresa.

TECNICAS GENERALES

Estas son las técnicas que estan disponi-
bles para cualquier Arquetipo. Puede re-
sultar interesante adquirir algunas para
perfeccionar las capacidades de un per-
sonaje recién creado, o bien las de uno
ya experimentado.

Tocar instrumento musical
(5 PE)

Esta Técnica permite tener los conoci-
mientos para tocar un instrumento. Si se
invierten mds PE en un mismo instrumento
aumentard el nivel de conocimiento y de in-
terpretacion del mismo. Por cada 5 puntos
adicionales se aumenta el nivel en 1, enten-
diendo que la Técnica bdsica otorga el nivel
1. Como méximo se pueden comprar 5 nive-
les en esta técnica, cada nivel, representa un
+1 la tirada de Miisica, cuando se esté tocan-
do este instrumento.

Cocinar (5 PE)

Esta Técnica permite, ademds de cocinar,
hacerlo de un modo que se obtenga el mejor
resultado posible con los ingredientes. Per-
mite conseguir platos sabrosos en cualquier
circunstancia (aunque los mejores resulta-
dos se obtendran si se dispone de especias
y utensilios de cocina). Ademads permite co-
nocer las plantas y los animales que son co-
mestibles y cuales son tdxicos. Para cocinar,
se utiliza la Habilidad Artesania.

Manitas (10 PE)

Quiénes aprenden la Técnica Manitas son
capaces de crear cosas e incluso repararlas.
De esta forma, en sus tiradas de Artesania

y Reparar (siempre y cuando entre dentro
de sus conocimientos) obtendrd un +1 a
la tirada.

Jinete (13 PE)

Los que adquieren esta Técnica estdn acos-
tumbrados a moverse por el mundo a lomos
de una montura, y saben cémo soportar
largas y duras jornadas de viaje. Tienen fa-
cilidad para montar con destreza, a gran ve-
locidad, e incluso combatir sobre su montu-
ra. Cuentan ademas con un +2 en todas sus
tiradas de Montar.

Afinidad con animales (15 PE)

Los personajes que traten de montar una
montura ajena o particularmente arisca,
deberan hacer gala de su carisma con los
animales cada vez que lo intenten. Algu-
nos han aprendido a mostrarse calmados
con determinados animales para evitar
reacciones violentas. Esta Técnica permite
al personaje sumar un +2 en todas las tira-
das de Trato con animales relacionadas con
animales domesticados o cualquiera que
no esté considerado una criatura particu-
larmente violeta.

Astucia del mentiroso (15 PE)

Los personajes pueden verse en la necesi-
dad de mentir en bien propio o de su gru-
po. En algunos casos, la interpretacion del
personaje ya logra parecer convincente,
pero de no ser asi el MZ requerird una tira-
da exitosa de la Habilidad Mentir para que
lo dicho parezca cierto. Los que aprenden
esta Técnica saben con certeza que tono de
voz utilizar, e incluso cémo gesticular para
que el engafio tenga efecto. Por esta razon,
cuentan con un +2 en todas sus tiradas
de Mentir.

Curar heridas leves (15 PE)

Los personajes que viven el dia a dia en-
frentados al peligro, suelen ser heridos a
menudo. Muchos son soldados o miem-
bros de algtin cuerpo de seguridad. Algu-
nos han visto impresionantes heridas de
bala o cortes sangrantes a lo largo de su
vida. Es por esto que muchos han aprendi-
do a sanar parcialmente estas heridas de
forma que el herido (puede ser uno mis-
mo) recupere algo de vitalidad antes de




acudir a un doctor, o sea curado por otro
medio. Los que adquieran esta Técnica
deberan tirar por Primeros Auxilios a una
dificultad de 5, si superan la tirada suma-
ran +15 a la Vitalidad del personaje al que
se esté atendiendo. Tan solo se necesitan

cualquier instrumento improvisado que
sirva para poder curar heridas leves. Esta
ik técnica tan solo puede ser usada una vez
por dia y por paciente, ya que representa
que se aplican las curas y cambio de ven-
dajes apropiados hasta que el médico pue-
da tratarlo de forma adecuada.

Ambidiestro (15 PE)

Utilizar la mano torpe para alguien no
entrenado, supone un MS de entre -3 y
-7, en funcion de la dificultad y preci-
sion de la tarea. Mediante esta Técnica,
el personaje puede usar sus dos manos
sin penalizadores.

Astronomia (15 PE)

El firmamento ha sido y serd siempre una
forma de orientarse cuando los demads siste-

" mas fallan. A menudo los marineros y algu-
nos aeronautas recurren a sus conocimien-
tos de astronomfa para ubicar su posicion
exacta en un mapa u otro sistema de nave-
gacion. Los personajes que hayan aprendido
la forma de comprender la posicion de los
astros y las constelaciones adquieren en sus
tiradas de Orientacidn un +2 cuando traten
de orientarse.

Llevar armaduras (15 PE)

Algunos personajes han sido entrenados
en el combate llevando una armadura, a
moverse con facilidad con ella puesta, a
cabalgar, a resistir las caidas, etc. En el Vie-
jo Continente el uso de armaduras es algo
casi obsoleto y poco frecuente, por tanto
todo aquel que quiera utilizar una arma-
dura deberd entrenarse con ella puesta y
lograr moverse con relativa naturalidad en
situaciones de combate. Los que adquieren
esta Técnica pueden llevar armaduras sin
sufrir penalizadores ni al movimiento ni
al combate.

Esquiva rapida (20 PE)
Los personajes que estdn habituados al
combate suelen tener una mayor capaci-

trozos de tela, unas pinzas de mecénica o

dad de reaccion cuando se trata de esqui-
var, ya sean proyectiles o ataques cuerpo a
cuerpo. En el combate puede resultar muy
ventajoso este tipo de movimiento defen-
sivo para evitar ser herido. En todas las ti-
radas que impliquen esquivas, tanto en el
combate cuerpo a cuerpo como a distancia,
afiaden un +2 a sus tiradas de Esquivary a
Evitar/Cubrir.

Afortunado en el juego (20 PE)

Los que adquieren esta Técnica, de algin
modo tienen mas suerte que el resto, es por
eso que en todas sus tiradas de juego, dis-
pondrdn de un +2 al resultado. El jugador
debe especializarse en un tipo de juego (car-
tas, dados, carreras, ajedrez etc.) Esta Técni-
ca puede ser recomprada una vez, al doble
de su coste para especializarse en un tipo de
juego adicional.

Cerrajeria (20 PE)

Cuando los personajes traten de abrir
una cerradura utilizando una ganzia o
un artilugio concreto disefiado para ello,
deben recurrir a tiradas de Inutilizar Me-
canismo. Los que adquieren esta Técnica
afiaden un +3 en sus tiradas para este tipo
de acciones.

Saber beber (20 PE)

Permite que los personajes que ingieran
alcohol sumen a todas las tiradas de Re-
sistencia al Alcohol un +3. Represen-
tando asi cierta costumbre y tolerancia
al alcohol.

Habilidad combativa (25 PE)

Algunos veteranos combatientes aprenden
a combatir con relativa facilidad. Adquieren
cierta pericia en el uso de armas, o algiin
tipo de técnica de combate cuerpo a cuer-
po. Por estarazon, durante cualquier tipo de
combate, que no implique el uso de vehicu-
los, obtendrdn un +2 al resultado.

Ladron nato (25 PE)

El pillaje y el hurto son cosas muy comunes
en todo el mundo. Los ladrones de todas las
sociedades aprenden a practicar el hurto sin
ser descubiertos. Esta Técnica permite al la-
drén cometer sus robos afiadiendo +3 a su
tirada de Robar.

Reflejos aguzados (25 PE)

Los personajes con menor tiempo de reac-
cién suelen tener mayores facilidades en el
combate, pero también se ven aventajados
en las maniobras defensivas del combate
cuerpo a cuerpo o a bordo de una aeronave
de combate. Es por esto que muchos entre-
nan sus reflejos para lograr un menor tiem-
po de reaccién ante situaciones complicadas
de combate. Todos aquellos que adquieran
esta Técnica sumaran 10 puntos a su Carac-
teristica Reflejos en el momento de adquirir
esta Técnica.

Resistencia del guerrero (30 PE)

Aquellos que estdn habituados a reci-
bir impactos de bala o a ser heridos con
frecuencia, desarrollan una resistencia
especial que les aventaja en muchos as-
pectos. Es por esto que todos los que ad-
quieren esta formidable Técnica afladen
un +2 en todas sus tiradas relacionadas
con Aguante.

Aeronauta (30 PE)

Cuando se acumulan determinadas ho-
ras de vuelo, el personaje es considerado
un diestro Aeronauta. Para poder entrar
en un gremio de rhiders se requiere haber
demostrado gran capacidad y astucia a los
mandos. Todo aquel que adquiera esta Téc-
nica, recibird un +3 en todas las tiradas que
impliquen la Habilidad Pilotar aeronaves.
Ademas sumaran un +1 en sus tiradas de
Iniciativa cuando se encuentren a bordo de
un vehiculo aéreo.

Combate con dos armas (35 PE)

Usar dos armas requiere de gran habili-
dad, entrenamiento y coordinacién. Ad-
quirir esta Técnica representa alcanzar
un nivel de maestria capaz de otorgar
grandes ventajas durante el combate
(Cap. 5 Complicaciones en el combate).
Esta Técnica anula el penalizador por
combatir con dos armas. Requiere la Téc-
nica Ambidiestro.

Mecarmeria (50 PE)

Los personajes que tengan un minimo de
DES 15 y adquieran esta Técnica pueden
modificar armas de fuego con el fin de mejo-
rar su rendimiento, capacidad de municion




o el dano, hasta un maximo de 2d10+10 si
se tienen los materiales y las herramien-
tas necesarias.

Concentracion mistica (50 PE)

Con el paso del tiempo y el uso continuado
de la magia, se puede llegar a comprender
mejor el funcionamiento de la magia y
las fluctuaciones de la Corriente Mistica.
El personaje que aprenda a concentrarse
de forma natural tiene cierta ventaja a la
hora de canalizar la energia de la Corrien-
te Mistica, por esta razén, en sus tiradas
de Canalizacion tendrd un +4 al resulta-
do dela tirada.

Combatiente veterano (50 PE)

Los personajes que han sobrevivido a innu-
merables combates saben actuar de forma
concisa y rapida. Todos aquellos combatien-
tes que utilicen esta Técnica ganaran una ac-
cién adicional una vez por oponente, ya sea
un ataque, una defensa o bien otra accién
que se pueda utilizar en combate.

Lucha a ciegas (50 PE)

Cuando un personaje se ve privado de su
sentido de la vista puede tener serios pro-
blemas durante un combate. Los mds dies-
tros aprenden a utilizar sus sentidos para
continuar combatiendo incluso cuando no
pueden ver. De esta forma un personaje que
adquiera esta Técnica puede ignorar su MS
negativo cuando lucha a ciegas.

Aguante heroico (50 PE)

Los personajes veteranos acostumbran
sus cuerpos a severas condiciones, con
el tiempo se vuelven mds resistentes y
duros. Son capaces de soportar heridas
mas graves y seguir combatiendo sin te-
ner penalizaciones. Cuando un personaje
adquiera esta Técnica ganard 10 puntos en
su Caracteristica Aguante. Si el personaje
estd en el limite impuesto por su raza, ga-
nard 30 Puntos de Vitalidad permanentes
a su base. A partir de este momento, cada
vez que el personaje que ha llegado al li-
mite de Aguante estipulado por su raza,
invierta 50 puntos de experiencia ganara
30 puntos extra a su base de Puntos de Vi-
talidad. Esta Técnica puede adquirirse un
maéximo de veces igual a la mitad de su va-
lor maximo de Aguante por raza.







henoghaia es un mundo repleto de energfas magicas, en el

cual los practicantes de magia todavia viven siguiendo las

/) - ensefanzas de los viejos dioses y aprendiendo a canalizar

/9 supoder a través de la Corriente Mistica. Los dioses dejaron

su legado a los sacerdotes, que les rindieron culto durante una era en

la quelas divinidades caminaban entre los mortales. Cada deidad tuvo

su propio numero de acélitos al principio, de ahi nacieron los Sellos

Divinos. Estos fueron difundidos durante el periodo posterior al "Aban-

dono de los Dioses”. Los campos de estudio dentro de los Sellos fueron

llamados Esferas de Poder. Cada Esfera estaba vinculada a un tipo de

poder especifico filtrado a través de la Corriente Mistica. Actualmente

todos estos Sellos siguen vigentes entre las sociedades mas poderosas

de hechiceros. Se cree que existen otros, pero no han sido estudiados

0 son poco relevantes hasta el momento. En este capitulo aprenderas
todo lo relacionado con la magia.

borriente Mistica
SE

Los recientes estudios de los estetas de muchas drdenes de hechice-
ros han demostrado que, tal y como se crefa, la Corriente Mistica fue
creada a partir de la aparicién de diversas deidades en el mundo. Se
trata de un plano superpuesto que coexiste entre tres planos dimen-
sionales. Los mas doctos en este tipo de estudios creen que cada uno
de ellos es independiente y posee sus propias leyes fisicas. Cuentan
que el primer plano es el Mundo Terrenal, creado por la diosa Zhe-
noghaia. El segundo, el Etéreo, un mundo paralelo al que van a pa-
rar las almas de los muertos, cuyo portal guarda el dios Kathorbad.
El tercero es el conocido Plano Superior o Zhenos, donde los dioses
primarios, como seres y no como conciencias, conviven en armonfa.
Lo que une estos planos dimensionales es la Corriente Mistica, una
energia que recorre todos los mundos uniéndolos y haciendo posible
la magia en el Mundo Terrenal.

La Corriente Mistica posee caracteristicas especiales que pocos pue-
den comprender, algunos incluso dedican toda una vida a ello. La
magia fluye a través de la Corriente, es parte de ella. En el pasado los
chamanes crefan que no tan solo era lo que hacfa posible la magia en
el mundo, sino que también era los ojos y los oidos de los dioses para
con los mortales. Los principios de la magia se basan en aprender a
sentir cémo fluye la Corriente, algo que se ensefia a los jévenes prac-
ticantes de todas las érdenes o gremios. Esta fase en la vida de los
hechiceros es la mas significativa, especialmente para aquellos que
ya han vivido muchos afios y jamas han tenido conocimiento alguno
sobre la Corriente Mistica.

Todo cobra un nuevo sentido. Algunos principiantes enloquecen al
percibir ese inmenso poder presente en todas las cosas. Generalmen-
te pasa mucho tiempo desde que se aprende a percibirla hasta que se
logra canalizar un conjuro. Son muchos los que afirman que la Co-
rriente no es una vinculacion directa con los dioses, y que tampoco
pertenece a ninguna deidad concreta sino a todas a la vez. Aunque

a los aspirantes se les ensefia a creer que la Corriente Mistica fluye
directamente de la deidad a la que veneran. Esto no resulta un en-
gafio, pues probablemente la deidad (segin los estudios) favorece
ciertos tipos de magia, lo cual hace que su Sello se vea beneficiado.
Cuando el joven practicante toma conciencia de ella se le ensefia a
canalizarla a través de su cuerpo. Este es el paso mas duro en la vida
de un iniciado, ya que el éxito determina la valia dentro de cualquier
escuela de magia. El fracaso habitualmente conlleva a la expulsion
del aspirante, ya que si no logra canalizar la Corriente, tampoco sera
capaz de proyectarla.

Los hechiceros y la magia del mundo de Zhenoghaia estan limitados
por las corrientes y los finos filamentos que envuelven la creacion.
Esto ha significado siempre algo muy especial entre los hechiceros y
sacerdotes, ya que la comprensién de la Corriente Mistica puede po-
tenciar los efectos de la magia. A lo largo de la historia, los ambiciosos
han realizado verdaderos esfuerzos para potenciar su magia a través
del profundo conocimiento de la Corriente. Esto ha causado muer-
tes y corrupcion durante siglos. Los hechiceros actuales, bien sea por
preservar sus conocimientos o por evitar peligrosas ambiciones, han
restringido el acceso al conocimiento del Sello y de la Corriente Misti-
ca. De esta forma tan solo los dignos y habiles podran acceder a todo
el conocimiento que posee la Orden o el gremio al que pertenezcan.
De este modo los tinicos que pueden permitir el acceso a este conoci-
miento, son los Archimagos.

CLASIFICACION DE LAS ESFERAS

La clasificacién actual de las Esferas se basa en la naturaleza divina
de cada deidad, y en los conocimientos que estos transmitieron a
través de los Sellos a sus acélitos al principio de los tiempos: Aire,
Agua, Creacion, Cuerpo, Destruccion, Espiritu, Fuego, Luz, Mate-
ria, Magia, Mediacion, Oscuridad, Percepcion y Tierra.

LOS SELLOS DIVINOS

Representan los campos de estudio vinculados a las deidades. Cada Se-
llo estudia determinadas Esferas, dando al practicante conocimientos
especificos sobre todas y cada una de ellas. Un practicante estudia las
Esferas y aprende sus conjuros a medida que avanza de rango.

@ Sello de Aregal: Creacion, Cuerpo, Destruccion, Fuego, Media-
cién y Oscuridad

@ Sello de Bannzhak: Destruccién, Mediacién y Oscuridad

@ Sello de Dharior: Luz, Magia, Oscuridad, Mediacion y Percepcion
@ Sello de Ilath: Creacion, Cuerpo, Luz, Mediacion y Percepcion
@ Sello de Kathorbad: Cuerpo, Materia y Mediacion

@ Sello de Lutwé: Aire, Creacion, Espiritu, Luz y Percepcién

@ Sello de Sumona-dhai: Cuerpo, Magia y Mediacién

@ Sello de Zhenoghaia: Creacion, Cuerpo, Espiritu, Luz, Magia
Materia y Tierra
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Bas Ordencs y los Gremios

-

Habitualmente los practicantes de magia pertenecen a una Orden o
aun gremio. Una agrupacion de practicantes de magia jerarquizada
y compuesta por miembros que se ordenan por sus capacidades
y conocimientos. Existen también seres solitarios que practican la
magia, pero raramente logran comprender los conjuros mas pode-
rosos. Normalmente todo personaje practicante pertenecera a una
agrupacion y extraera sus conocimientos de ella, ademds de obte-
ner conjuros y proteccion ante las hostilidades del gobierno. Si un
personaje no desea pertenecer a un Gremio, tan solo podrd ejecutar
conjuros al nivel de /niciado.

DEVOCION

Regla de la devocion: Todos aquellos conjuradores que solamente
utilicen (o aprendan) conjuros de su Sello Divino, se los considerard
devotos. A efectos précticos todos los conjuros que lancen, perte-
necientes a su Sello se considerardn afines, por tanto obtendrdn
un +2 a la hora de canalizarlos. Si recurren a conjuros de otros Se-
llos, perderan el favor de la deidad y lanzaran los conjuros con su
MHC normal.
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PUNTUACIONES PROPIAS DE LAS ORDENES

Cada Orden es devota de un dios en concreto y por tanto atesora
los conocimientos ancestrales a buen recaudo. Generalmente se
encuentran en una biblioteca o en un lugar secreto que solo cono-
cen los Archimagos de la Orden. Cada grupo tendrd acceso a un
solo Sello y a sus Esferas. Todos los cultos tienen una puntuacién
propia en cada sello llamada Acceso, que representa la cantidad de
conocimientos que custodia la Orden sobre su Sello especifico, ya
sean libros, pergaminos u objetos sagrados. Es por esta razén que
a diferencia de los gremios, que acostumbran a recopilar y archivar
todo aquello que llega a sus manos, los miembros de una Orden
poseen un mayor Acceso que les facilita la ejecucion de conjuros.

T 7.1 Accgso

ORDENES O GREMIOS ACCESO

Orden de Bendecanos,
Luna Negra

Sello de Aregal. 90%

Accesoatodoslos Sellos. -

ELMZ puede permitir nuevas Ordenes o gremios si conviene a su cronica siempre y cuando sigan

Gremios de Hechiceria

una légica dentro de los Sellos y se jerarquicen dentro de lo que se describe a continuacion.
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Acceso: Esta puntuacion serd la cantidad de informacién de la que
dispone el culto, a la que el hechicero tendra acceso para estudiar
y mejorar su magia. Este valor influird a la hora de buscar conoci-
miento sobre una Esfera o estudiar conjuros de la misma. Estos va-
lores pueden cambiar segin avance la campafia que dirija el MZ. Es
posible que ocurra que una determinada Orden pierda sus mayores
lugares de culto y con ello el acceso a la informacién. Las puntua-
ciones descritas en la tabla de Acceso son orientativas.

RANGOS DE CADA ORDEN Y GREMIO

Cada Orden y gremio, alberga diferentes rangos que definen alos in-
dividuos por sus conocimientos magicos y por su poder ala hora de
lanzar conjuros. Esta jerarquia (iniciado, aprendiz, Mago, maestro y
Archimago) esté presente en todas las agrupaciones de practicantes.

T 7.2 CANALIZACION DEL SELLO SEGUN RANGO

En ocasiones tan solo existen diferencias en los nombres de los ran-
gos. Seguin el rango del practicante dentro de la Orden o del gremio
y del Acceso que tiene alos conocimientos sobre el Sello en que esté
versado. El rango asigna una puntuacién a “Canalizacion” del per-
sonaje, que no se podrd modificar hasta que el personaje aumente
de rango cambiando esta puntuacion por la del siguiente.

Para saber la puntuacién que estd asignada a cada rango dentro
de cada gremio se debe consultar la 7' 7.2 Canalizacion del Sello se-
gun rango.

Los rangos y como acceder a ellos

Los hechiceros requieren de una gran cantidad de conocimientos
para aprender los caminos de la magia. Estos conocimientos a me-
nudo se encuentran en antiguas tablillas de metal o en pesados
tomos escritos a mano hace miles de afios. Normalmente los prac-
ticantes retinen todos estos artefactos y documentos para prolon-
gar su conservacion y potenciar los intereses de una comunidad,
especialmente ahora que su uso esta prohibido por el gobierno de
Ansalance. Por ello estas agrupaciones se encuentran fuertemente
jerarquizadas, donde el acceso al conocimiento arcano se dosifica
segtn el grado de aprendizaje y las aptitudes de cada individuo.
Cada rango estipula estrictamente el conocimiento al que se tiene
acceso y su influencia dentro de la agrupacion. Tampoco se permite
ascender a rangos demasiado altos subitamente. La escala debe ser
progresiva; asi ha sido durante miles de afios.

Iniciado

Cuando los jovenes son escogidos y deciden estudiar los complejos
caminos de la magia, se les inicia en el delicado proceso de la per-
cepcion magica. Se les ensefa a notar la Corriente Mistica que fluye
como algo vivo en todas las cosas de la creacion. Todos aquellos
que ya no son considerados nifios, que han sido aceptados en una
Orden o gremio de hechicerfa, son iniciados en el saber magico. Asi,
cualquiera que pretenda aprender a lanzar conjuros y no pertenez-
ca a ningtin Arquetipo vinculado a la magia serd considerado /nicia-
do. Los Jugadores que hayan decidido optar por un Arquetipo rela-
cionado con la magia, empezaran el juego con el rango de Aprendiz.
Un personaje que no esté vinculado con la magia, sea mayor de 12
afios y desee iniciarse, deberd superar un proceso de entrenamiento
de 40 dfas, durante los cuales intentard percibir la Corriente. Para
ello debera superar 20 tiradas de Inteligencia a dificultad 20 y tan
solo podra realizar una tirada por dfa. Si no lo logra, ese personaje
no podrd lanzar conjuros jamds.

GREMIO INICIADO

Gremios de Hechicerfa 5 10

APRENDIZ

MAESTRO ARCHIMAGO

115 20 )

Estas puntuaciones no pueden ser modificadas con puntos de experiencia, ya que representan los valores mdximos que un gremio enseria a sus discipulos. Igual que el resto de
Habilidades comprende una puntuacion entre 0y 50. Las puntuaciones mdximas vienen establecidas por la cantidad de conocimientos (Acceso) que tiene cada gremio sobre
cada sello. Ni siquiera el Archimago mds poderoso de ningiin gremio puede superar estas puntuaciones y llegar a 50, a menos que logre infiltrarse como miembro de un culto que
posea un Acceso mayor; o que consiga un entendimiento mayor a través de una Técnica.
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Aprendiz
Un aprendiz es un estudiante, alguien que ya comprende los prin-
cipios bésicos de la Corriente Mistica. Generalmente esta bajo la
tutela de un superior, son pupilos de un Mago o un Maestro. En
muchos casos los aprendices viajan por el mundo en busca de nue-
vos conocimientos o perfeccionando sus Habilidades, por tanto no
siempre van acompariados de un tutor, ya que ello depende de la
disponibilidad de la Orden o del gremio. Su capacidad de decision
dentro de las cuestiones internas de la agrupacién generalmente
son nulas. Pocos aprendices han podido destacar entre la sélida es-
cala de las agrupaciones de hechiceros.

Se considera que los aprendices todavia no son dignos de confianza
como para dejarles opinar en las cuestiones importantes. Un Inicia-
do pasa a ser un Aprendiz cuando un Hechicero o Maestro lo escoge
para instruirlo. Los diezmados Bendecanos Purpura tienen acade-
mias de magia secretas en las que adiestran a jévenes aprendices.
Los Bendecanos Luna Negra, adiestran a sus pupilos en academias
ocultas de la sociedad, normalmente en las grandes capitales, don-
de se cubre su actividad con el falso pretexto de ensefiar a nuevos
magistrados gubernamentales.

Mago
Cuando un Aprendiz es considerado apto para poder afrontar sus
propios retos, y cuando su mentor cree que esta preparado, es pre-
sentado al Consejo de la Orden o gremio al que pertenece para su-

© perar ciertas pruebas. La mayoria de estas pruebas tratan de probar
las aptitudes magicas del aspirante. Si este las supera es ascendido
a Mago. Cada Mago recibe en su ascenso un objeto especial que le
otorga su mentor, pudiendo ser un libro, un colgante o cualquier
cosa. Esta antigua prdctica es una muestra de aprecio hacia el
aprendiz, tratando de hacer que ese objeto haga recordar al recién
ascendido que una vez fue un Aprendiz y que debe tener un respeto
especial hacia su antiguo mentor.

Los Magos a partir de este momento son capaces de tomar decisio-
nes por sisolos y a su vez ganan cierto peso en la jerarquia en la que
se encuentran. Su préximo paso es opcional, muchos renuncian a
ascender en la escala y viajan por el mundo nutriéndose personal-
mente ajenos a los designios de la Orden o el gremio, aunque no es
algo habitual. Tampoco esta considerado como algo negativo, siem-
pre y cuando respeten el cddigo ético de la Orden y no cometan
traicién a la misma. Si por el contrario quieren continuar perfec-
ciondndose y accediendo a niveles superiores en el escalafén de la
Orden o del gremio, un afio después de su ascenso a Mago pueden
tomar bajo su tutela a un Aprendiz y adiestrarlo para que este llegue
a ser un Mago. Si el Aprendiz tras su aprendizaje a cargo del Mago
llega a superar las pruebas, logrando el ascenso, el Mago que lo ha
adiestrado logra el rango de Maestro.

Maestro

Los Maestros son Magos que han logrado instruir a un Aprendiz al
rango de Mago con notable éxito. Suelen ser seres experimentados
que a lo largo de su vida han demostrado ser vélidos en el desarro-
llo de sus tareas y estudios de su Orden o gremio. A menudo son

expertos conocedores de la Corriente Mistica y son muchos los Ma-
gos que recurren a ellos para obtener consejo. En el estatus social de
los Magos, en los apartados lugares donde se esconden del gobierno
de Ansalance, los Maestros son los miembros mas numerosos en las
asambleas y concilios que se realizan cuando hay importantes cues-
tiones a debatir. Habitualmente cada Orden dispone de un grupo de
Maestros con el que componen los grupos denominados Consejos y
tan solo los mds capaces y bien considerados se ganan el favor de sus
cofrades para obtener el conocimiento més sagrado de la Orden o del
gremio. Asi pues, la eleccién de un Maestro para obtener el rango de
Archimago recae en el Consejo de la Orden o del gremio. Atn asf, los
Maestros que ostentan el cargo de Archimago han de superar ciertas
pruebas que demuestren su dominio en determinado Sello.

Archimago

Cuando un Maestro ha sido escogido por el Consejo y ha superado
las duras pruebas que demuestran su valia como hechicero, pasa a
formar parte del grupo de Archimagos. Estos son los encargados de
dirigir su propia academia o gremio. Los que pertenecen a una mis-
ma Orden o gremio suelen tener como puesto mas alto a un “Alfo
Sacerdote” que es escogido entre todos los Archimagos que contiene
la Orden o el gremio. El Archimago tiene acceso a todo el conoci-
miento disponible de la agrupacion, y es el encargado de dirigir las
asambleas, nombrar los ascensos de rango y controlar el acceso de
los Iniciados. Los Bendecanos actuales, tanto los Pirpura como los
Luna Negra eligen con sumo cuidado a su Alto Sacerdote. Normal-
mente se somete a riguroso examen a todos los candidatos a este
poderoso puesto.

Como acceder a nuevos rangos

Pruebas

Las pruebas para aumentar el rango de los Arquetipos vinculados
con la magia®, se pueden realizar cuando un superior o el propio
mentor cree que el aspirante esta listo. Si el aspirante cree estar pre-
parado, también puede decidir solicitar que se le hagan las pruebas
para ascender de rango.

*Los personajes con Arquetipos no explicitamente relaciona-
dos con lamagia que han tenido acceso o han sido entrenados
por alguien instruido, tan solo tienen acceso a los conjuros
del rango Iniciado. Para acceder al conocimiento del Sello y
a los conjuros de rangos superiores a los de Iniciado, han de
ser aceptados en una Orden o Gremio como Iniciado Devoto
o Novicio.

Generalmente las pruebas consisten en examenes teéricos y prac-
ticos de las aptitudes y Habilidades magicas del aspirante. Cada
Orden decide las suyas y pocas veces se asemejan de una prueba a
otra. Habitualmente estas pruebas son disefiadas especificamente
para el aspirante, teniendo en cuenta unos valores comunes segin




el rango al que se pretende acceder. Ante la presencia del
Consejo o la Asamblea se exige al aspirante:

® La correcta respuesta de ciertas preguntas
relacionadas con el conocimiento de la Orden o
gremio y del Sello, es decir, los conocimientos que
ha adquirido sobre la divinidad propia de la Orden
0 gremio.

@ La realizacion con éxito de 3 conjuros del rango al
que se pretende acceder: El superior o la Asamblea entre-
gard al azar tres conjuros de varias Esferas del Sello de la Orden
o del gremio del rango al que aspira acceder. Debera aprender,
canalizar y proyectar estos tres conjuros en el primer intento. Si
falla no habrd superado la prueba.

Una vez terminadas las pruebas, el Consejo o la Asamblea se retine
para dictaminar qué aspirantes han logrado superar las pruebas de
rango. Dependiendo de la situacion actual de la Orden o gremio,
estos resultados pueden ser interpretados con mayor o menor ri-
gurosidad. Por ejemplo, en tiempos de paz las pruebas de rango
siempre seran mucho mas duras que en tiempos de guerra.

Puntuaciones misticas del personaje

El apartado Mistica de la hoja de personaje tiene los siguientes ele-
mentos que conviene definir, para poder ser rellenados durante la
creacion de personaje.

Orden o gremio

Indica la Orden o al gremio al que pertenece el personaje. Algunos
Arquetipos no unicamente magicos también pueden organizarse
en ordenes, pero generalmente suelen estar relacionados con el
mundo mistico.

Sello Divino

Aqui debe escribirse el nombre de la deidad a la que venera tanto
el personaje como la Orden o gremio al que pertenece. A su vez,
también define el Sello Divino que condicionard los conjuros uti-
lizables. En caso de ser un hechicero de gremio, aunque puede
lanzar conjuros de diferentes sellos, se aconseja definir una sola
deidad principal.

Rango

En esta seccion se anota el Rango que ocupa el personaje dentro de
la Orden o gremio al que pertenece.

Canalizacion (INT)

Representa la Habilidad del personaje en la utilizacion de los cono-
cimientos misticos del Sello de su agrupacion para canalizar la ma-
gia y hacerla fluir. Estd intrinsecamente relacionada con el Rango
que se posee en la jerarquia. Se debe consultar la tabla correspon-
diente “Canalizacion del Sello” (T 7.2) y anotar la puntuacién segin
el rango y gremio al que pertenece.

N° Mdaximo de Conjuros (INT)

Se trata del nimero méximo de conjuros que el personaje puede te-
ner memorizados en su mente. Aunque el practicante puede tener
mas conjuros en su libro, los que tiene memorizados en su mente
son los que puede lanzar. Si desea incluir otros conjuros y su mente
ha almacenado el niimero mdximo de conjuros posibles, deberd ol-
vidar alguno previamente (ver mds adelante). Su atributo principal
es la Inteligencia (INT).

T 7.3 NuMERO MAxiMoO DE CONJUROS

PUNTUACION EN NUMERO MAXIMO DE

INTELIGENCIA CONJUROS
129 2
10-19 3
20-29 5
30-39 7
40-50 10




N° Maximo de Objetos Mdagicos (INT)
Todos los objetos que estdn irradiados con magia son considerados
objetos magicos, pero el portador ha de ser capaz de “filtrar” esa
energia desprendida por el objeto para que sirva a su cometido. Se
considera que la Inteligencia regula ciertos poderes de sintesis ma-
gica, por ello los personajes con mdas capacidad de razonamiento
seran mas capaces de usar mayor nimero de objetos a la vez.

T 7.4 NuMERO MAxiMo DE OBJjETOS MAGICOS

NUMERO MAXIMO DE
OBJETOS MAGICOS

PUNTUACION EN
INTELIGENCIA

1-9 It
10-19 2
20-29 3
30-39 5
40-50 7

Aprender Conjuros (INT)

Es la capacidad de aprender los complicados elementos necesarios
para lanzar un conjuro, desde las palabras, hasta los gestos necesa-

. rios que invocan la energfa. Dependiendo del rango del con]uro se
requiere mds o menos tiempo para su memorizacion.

Olvidar Conjuros (INT)

Cada hechicero tiene una capacidad limitada de memoria destina-
da a recordar la ejecucion de conjuros. Es bastante comun entre los
practicantes, llevar memorizados los conjuros que cree que va a uti-
lizar en su aventura, con esto se forja el caracter intuitivo que todos
los hechiceros suelen tener. Por ello si un Mago decide cambiar un
conjuro de su memoria, y esta se halla saturada por su limite, debe
olvidar uno de los que tiene para reemplazarlo por otro que tenga
en su libro de conjuros.

Para olvidar un conjuro se debe superar una tirada de Olvi-
dar Conjuros a la dificultad estipulada por el conjuro que se
desea borrar de la mente. Si se falla la tirada podrd volver a
intentarlo pasados 10 minutos.

Energia Mental

Estos son los puntos que representan la cantidad de energia mental
que puede absorber el personaje de la Corriente Mistica, el nivel
que representa cuan poderosa es su mente. Esta relacionada direc-
tamente con la inteligencia sobrenatural del conjurador. Cada con-
juro gasta un determinado ntimero de puntos de Energia Mental.

Cuando el niimero de puntos llega a 0 el Mago necesitard descan-
sar 30 minutos por cada 50 puntos gastados para recuperarlos de
nuevo. La Energfa Mental equivale a 10 x Inteligencia (se actualiza
cada vez que se aumente la Caracteristica).

Meditacion

Esta puntuacion representa los puntos de Energia Mental que re-
cupera el practicante utilizando su concentracion entrenada. Cada
turno de juego que pasa meditando el hechicero recupera un na-
mero de puntos de Energfa Mental igual a la puntuacién en Medita-
cién. La meditacion solo puede ser llevada a cabo mediante reposo
absoluto. Este nimero se determina mediante la siguiente tabla.

T 7.5 PUNTUACION EN MEDITACION

PUNTUACION EN PUNTUACION EN

INTELIGENCIA MEDITACION
1-9 5
10-19 10
20-29 15
30-39 20
40-50 30

Puntuacion en habilidades de combate magico

En el apartado Combate Mégico de la hoja de personaje aparecen
dos Habilidades que cabe destacar. Son importantes en cualquier
refriega en la que se utilice cualquier conjuro.

Proyeccion

Representa la Habilidad de proyectar Energfa Magica contra un ob-
jetivo, una vez se ha canalizado el conjuro. Esta Habilidad se usa
para los conjuros apuntados, es decir, de tipo proyectil.

La puntuacion en esta Habilidad puede ser incrementada mediante el
gasto de Puntos de Experiencia si el jugador ha utilizado la Habilidad
durante la sesion de juego.

Resistir Magia

Representa la capacidad de resistir los efectos de conjuros direc-
tos como el Extraer informacion, Lectura mental o cualquier conju-
ro que tenga efectos sobre el estado fisico o animico. La tirada de
Resistir Magia se hard voluntariamente, si el personaje decide en-
frentarse a la sensacién mégica que le estd afectando. Tirar Resistir
Magia es una accién gratuita que representa la resistencia natural
del personaje. De este modo, un personaje que esté siendo curado
madgicamente optard por no resistirse a tales efectos.

La puntuacion en esta Habilidad también puede ser incrementada
mediante el gasto de Puntos de experiencia siempre y cuando la Ha-
bilidad haya sido utilizada por lo menos una vez durante la sesion.




Todos los conjuros existentes y aquellos que se creen nuevos, debe-
ran ser descritos seglin estas caracteristicas:

Esfera Mistica

Cada conjuro pertenece a una tinica Esfera.

Rango

Indicard el rango minimo para poder aprender y utilizar el conjuro.

Energia Mental (EM)

Indicard la cantidad de puntos de Energla Mental que el conjuro
consume para su canalizacion.

Dificultad (DIF)

Representa la dificultad que supone conjurarlo. Si un practicante
consigue un conjuro de una Esfera ajena a su Sello y desea usarlo
lo podra anotar aumentando 3 la dificultad® de lanzamiento. Esta
puntuacion, como se explica mds adelante, también marca el nu-
mero de paginas que ocupa escribir ese conjuro en el grimorio de
conjuros. Por ejemplo, un conjuro de dificultad 9 transcrito en un
grimorio, ocuparfa 9 paginas de texto, describiendo todos los pa-
rametros necesarios para poder volver a aprenderlo si es olvidado.

*Los Hechiceros de Gremio no usan este penalizador.

Tiempo de lanzamiento (TDL)

Indica el tiempo que se necesita para lanzar el conjuro.

® Instantdneo (Inst.): El conjuro se canaliza de forma instantdnea.
Permite al conjurador lanzar el conjuro en una accién dentro del
turno. Si el conjurador puede realizar més de una accién en un
turno, podra lanzar un conjuro de TDL inst. en cada una de sus
acciones.

@ Tiempo determinado: Se indica un tiempo fijo durante el cual
el hechicero debe mantener la concentracién para canalizar el
conjuro. El tiempo siempre estard determinado en turnos (t) o
en una unidad de tiempo si se trata de conjuros rituales ajenos
al combate.

- Duracion (DUR)
Describe la duracién del conjuro.

@ Instantdneo (Inst.): El efecto se resuelve inmediatamente.

@ Tiempo variable: Se indica el tiempo durante el cual el conjuro
afecta, respecto a una tirada de dados u otra condicién variable.
El tiempo puede estar determinado en turnos (t), horas (h) o
minutos (m).

® Tiempo determinado: Se indica un tiempo fijo durante el cual
el conjuro tiene efecto. El tiempo puede estar determinado en
turnos (t), horas (h) o minutos (m).

Alcance del conjuro (ALC)

Describe el alcance en el que el conjuro es efectivo.

® Propio (P): Solo puede afectar al propio hechicero.
® Toque (T): El conjuro afecta a aquello que es tocado por él.

@® Distancia: Se indica una distancia fija o variable en metros (m)
o kilémetros (km) en la que el conjuro surte su maximo efecto.
Es el alcance maximo de un conjuro al que puede proyectarse
o afectar. \

® Area: Se indica un 4rea en metros (m), fija o variable. Esta drea
puede ser alrededor del conjurador o en un punto determinado.
Los metros indicados corresponden al radio del drea de efecto a
no ser que se indique lo contrario.

Nota: Si en un conjuro aparecen diferentes cifras en la Des-
cripcion y en el Alcance, una hara referencia a la distancia,
mientras que la otra lo hard al area de efecto.

s

Tipo de Conjuro (TC)

Describe si el conjuro una vez canalizado, se proyecta contra un
objetivo o le afecta directamente.
® Proyectado o apuntado (P): Puede esquivarse.

® De efecto (E): Se puede resistir mediante la Habilidad “Resistir
Magia” a menos que indique lo contrario.




Ejecucion del conjuro (EJ)
Es la forma en que se debe canalizar la corriente mistica para que
el conjuro surta efecto.

@ Verbal (V): Requiere pronunciar unas palabras mdgicas en
voz alta.

@ Gesticulado (G): Se requiere realizar gestos concretos para
lanzar el conjuro y ser canalizado.

@ Mental (M): Tan solo requiere de pensamiento y concentracién
para canalizar el conjuro.

Nota: Algunos conjuros pueden requerir combinar varios ti-
pos de Ejecucién para poder canalizar la Corriente, como por
ejemplo, realizar gestos a la vez que se pronuncian palabras.
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Descripcion
En este apartado se describe todo lo necesario para conocer cuéles
son los efectos del conjuro, cémo puede ser neutralizado, algunas
notas sobre lo que algunos seres de Zhenoghaia han percibido o
sentido cuando han visto lanzar ese conjuro, e incluso se describen
algunos de los efectos secundarios que puede suftir el practicante
tras el uso continuado de ciertos conjuros.

La mayoria de conjuros pueden tener alguno o varios de los siguien-
tes efectos:

® Daio: Un valor fijo, variable o mixto, de puntos de vitalidad
que el objetivo del conjuro perderd. Los valores fijos pueden ser
un valor o la puntuacion en una Habilidad o caracteristica. Los
valores variables se expresan mediante una tirada de dados.

® Regeneracion: Un valor fijo o variable de puntos de vitalidad
que el objetivo del conjuro recuperard. Existen conjuros regene-
rativos que surten efecto a lo largo de varios turnos, en estos
casos, se indicara un valor fijo o variable por turno condicionado
ala duracion del conjuro.

@ Bonificacion: Un valor fijo a sumar en el resultado de las tiradas
mientras dure el efecto del conjuro. En la descripcién del conjuro
se detalla que tipo de tiradas se veran beneficiadas.

@ Penalizacion: Un valor fijo a restar en el resultado de las
tiradas mientras dure el efecto negativo del conjuro. En la
descripcién del conjuro se describe que tipo de tiradas se
veran perjudicadas.

Nota efectos interpretativos: Existen conjuros cuyo efecto es
mas interpretativo que funcional. En estos casos, queda a dis-
crecion del MZ narrar el efecto producido.
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DOMINIO SOBRE LA CORRIENTE MISTICA

Cuando un conjurador aumenta de rango, su dominio sobre la Co-
rriente Mistica se ve incrementado. De esta manera es capaz de
imbuir mayor poder a los conjuros aprendidos en rangos anterio-
res. Por cada rango que posea el practicante por encima del rango
estipulado por el conjuro, el efecto del conjuro se vera incremen-
tado en:

& La duracion del conjuro aumentard en 1 turno o 5 minutos, segtin
sila duracion estd expresada en turnos o en una unidad de tiempo.
& El alcance del conjuro aumentard en 5 metros.

& El efecto de los conjuros que produzcan dario o regeneracion au-
mentard en +5 puntos, mientras que el efecto de las penalizaciones o
bonificaciones también se verd incrementado en 1.

Por ejemplo, un Maestro que utilice un conjuro de Aprendiz con
alcance 10 metros, tendrd un alcance de 20 metros.




Nota: Los cambios en los diferentes pardmetros de cada con-
juro pueden modificarse en el grimorio en el instante en que
el personaje ascienda de rango.
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brear Bbjetos Magicos

Crear objetos mdgicos es algo complicado y requiere mucha expe-
riencia. Se considera que un hechicero no puede crear objetos ma-
gicos hasta que alcanza el Rango de Maestro. Una vez alcanza este
Rango debe especificar qué es lo que trata de crear, si un arma, una
vestimenta o simplemente una pocién.

Una vez se tenga claro qué es exactamente lo que se quiere crear y
cudl sera el efecto mégico, es el MZ el que debe proporcionar al per-
sonaje los detalles necesarios, representando asi los elementos, ri-
tuales o conjuros necesarios para lograrlo. El MZ no describe cémo
debe hacerlo ni el orden, es el personaje el que debe investigar por
su cuenta, hacer experimentos o hablar con sabios de la Orden o el
gremio para obtener su consejo. A menudo este proceso conlleva
invertir mucho tiempo de estudio y dinero. Es algo que forma parte

del juego y puede suponer una divertida trama durante la historia.
El MZ puede determinar el éxito o fracaso dependiendo del resulta-
do de sus tiradas de Canalizacion o por la interpretacién del perso-
naje para llevar a cabo este tipo de tareas.

A menudo el MZ puede optar por aconsejar métodos ldgicos a la
hora de crear un objeto mégico concreto. Por ejemplo si el hechice-
ro desea crear una capa que proteja de los golpes y cortes, quiza en
el proceso deba conseguir escamas de alglin animal coridceo que
utilice su piel como armadura. Este tipo de cosas son importantes
ala hora de decidir qué es lo necesario para fabricar un objeto ma-
gico. En ocasiones el efecto deseado es mds complicado y requiere
una mayor inversion de tiempo para encontrar los materiales. Por
ejemplo, si el hechicero trata de fabricar un rifle que electrifique
las balas que dispara, quiza deba hacer que el metal con el cual se
construird el rifle haya sido tocado por un rayo o por otra gran des-
carga eléctrica.

El MZ debe crear una lista con los materiales necesarios. Cosas
“normales” como materiales sencillos y faciles de encontrar, ademads
de aquello que requiere de una busqueda especial. Es el personaje,
quien debe encontrar los materiales y almacenarlos antes de la cons-
truccion del objeto. El efecto final deseado y el coste total del objeto,
deben acordarse después de que el MZ haya elaborado la lista.

A menudo el proceso de creacion dura meses, incluso afios, cuando
no se tiene el conocimiento necesario (algo muy comun para cual-
quier hechicero jugador). Es posible que sea necesario alquilar una
habitacion en algtin lugar apartado, para instalar el laboratorio de
practicas. El MZ puede determinar como se fracasa en el intento y
los dafios que puede causar fracasar en la construccién.







n este capitulo, podras encontrar todo aquello que tu
. personaje puede necesitar, desde una cantimplora
. para sobrevivir en el desierto, hasta las armas con las

/¥ cuales se defenderd. Muchos jugadores emplean cierto
tiempo en escoger el equipo que llevan sus personajes, aunque no
es importante en todos los tipos de juego. Dependiendo del género
que haya escogido tu MZ para la Crdnica, es posible que tu perso-
naje no necesite armas ni una montura durante el juego. Quiza sea
conveniente no comprar nada antes de hablar con tu MZ sobre qué
género tiene pensado para la aventura.

Equipo

PUNTOS DE PESO' Y CAPACIDAD DE CARGA

Un personaje puede transportar tanto equipo como permita su
capacidad de carga. Esta viene detallada en el apartado “Cdmo
determinar la capacidad de Carga del personaje” en el Capitulo 2,
determinando asf el niimero en puntos de peso que es capaz de
transportar el personaje sin que se vea afectado su Movimiento. Si
un objeto tiene una baja puntuacion significard que pesa poco; en
cambio un objeto que tenga una alta puntuacion representard a un
objeto mas pesado o mas voluminoso e incémodo de llevar. Esta
puntuacidn viene abreviada con p.p.”(puntos de peso).

Los jugadores deben anotar en su hoja de personaje cualquier ob-
jeto que porte el personaje, siempre y cuando resulte relevante a
efectos de Carga. Por ejemplo, si un personaje lleva un amuleto con
forma de media luna, cuando esté dando los pasos finales del perso-
naje, este amuleto no representara carga alguna en p.p. En cambio,
si el personaje lleva una caja con los recuerdos de su infancia en un
orfanato, evidentemente esto si que representa una carga especial.
Asitambién laropa, si se trata de vestuario normal y corriente tam-
poco representard carga alguna. No ocurrirfa lo mismo si se trata
de un chaleco antibalas o de una proteccién pesada, que aunque
el personaje esté habituado a llevarlo, si que representa una carga
considerable a efectos de juego.

Exceso de carga

Es recomendable que los personajes que lleven demasiada carga
se hagan con una mochila (o una bolsa de viaje, morral, etc.) para
poder llevar con ellos sus enseres de viaje, de forma mds cémoda.
Cada punto de peso que sobrepase el limite de Carga implicara un
sobreesfuerzo para el personaje que le dificultara el movimiento y
determinadas acciones fisicas. (ver tabla 8.1)

& Se aplicard un MS negativo en funcién del exceso de peso.

@ Se aplicard una restriccion en el Movimiento mdximo del perso-
naje. El movimiento normal, al ir andando no se verda modificado,
tan solo el desgaste y el agotamiento serdn mayores.

Es importante que estas restricciones sean aplicadas tanto en las
Tiradas de Dificultad como en las Enfrentadas, ya sea en combate o
no, para dar mayor realismo a la sobrecarga.

Puede ser de ayuda que los jugadores dibujen a su personaje e in-
diquen dénde transportan el equipo. Este detalle es importante en
muchos casos, como si el personaje es registrado por alguien en
busca de armas.

Ejemplo: Los personajes son descubiertos por una patrulla de
Agentes, que deciden apresarles y llevarles ante el Prefecto de la
zona. Acto seguido se les sustraen las armas que llevan. Poste-
riormente, uno de los jugadores dice que su personaje lleva es-
condida una pequeria daga en el interior de su bota. El boceto
puede ayudar a aclarar este tipo de situaciones.
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Las armas (y algunos elementos de equipo) tienen un factor de
ocultacion que indicara si son ficilmente disimulables entre las ro-
pas del personaje. El jugador del ejemplo podia tener en el boceto
del personaje la pequena daga representada, por ello si estd debida-
mente anotado en la hoja de personaje pueden evitarse discusiones
en determinados casos y agilizar el juego.

El lugar donde se llevan las armas también es importante. Aunque
los jugadores acostumbran a portar las armas de forma que puedan
utilizarlas con rapidez en caso de necesidad, en ocasiones, no es
posible. Esto se debe a que el arma secundaria (si es que se tiene)
puede ser demasiado grande para tenerla a mano. Quiza se trate de
un largo rifle de caza, o de una larga lanza de combate que se lleva
atada ala silla de su montura. Por ello también es importante tener
un buen control sobre cémo se lleva el equipo distribuido y acordar
previamente la facilidad de uso en caso de tener que recurrir a uti-
lizar otra arma que no sea la que se lleva en el cinto o en la espalda.

Es muy importante llevar una actualizacién adecuada del equipo
del que disponen los personajes. Esto, en principio, es tarea del ju-
gador, pero algunos MZ pueden querer también controlar determi-
nados elementos del equipo de los jugadores, como es el caso de
la municién o las raciones de viaje. A menudo, en el fragor de un
combate pueden olvidarse estos detalles y no quedar reflejados en
el equipo del personaje.

En este libro se incluyen listas de equipo con una base de precios en
ND (Nuevoddlares) que representan el coste medio aproximado. Su
importe exacto variard en gran medida de un lugar a otro. La mayo-
rfa de articulos descritos en este capitulo se encuentran disponibles




EXCESO MOVIMIENTO
DE P.P. MAXIMO
-1 a todas
Entre 0y 5 t -2 met t ;
ntre 0y 5 puntos metros / turno R
Entre 6y -2 a todas
-5 metros / t .
10 puntos etros / turno las tiradas.
Entre 11 -3 a tod
e - 10 metros / turno G 2
15 puntos las tiradas.
Maés de 15 puntos -5 a todas
No puede correr .
de peso las tiradas.
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en la mayoria de comercios legales de armas y equipo. Algunos ob-
jetos pueden ser escasos o exoticos, dependiendo del lugar en el que
se encuentre el comercio. Algunos objetos que se describen aqui
pueden ser particularmente raros y puede que no estén a la ven-
ta, otros son ilegales y sus precios inalcanzables. Por ejemplo, las
Mazas de Guerra son mas comunes en el norte, en Anthos y habi-
tualmente no se venden en ningtin comercio Ansaliano. También es
posible que el equipo sea diferente en precio y forma segtn el lugar
en el que sea comercializado.

La mayoria de las transacciones comerciales se basan en el inter-
cambio monetario, tal y como se describe en el Capitulo I; aunque
todavia se mantiene el sistema de trueque, en especial en las Tie-
rras del Sury en algunas regiones remotas de Linaes. La mayorfa de
personajes llevaran una bolsa o cartera con su dinero, en diversas
formas fisicas. Es importante llevar una cuenta rigurosa del dinero
disponible de cada personaje.

A menudo los jugadores se encontraran con equipo que ya no de-
sean. Para obtener dinero por esos objetos pueden intentar vender-
los a un mercader o en una casa de empefios. Siempre que el equipo
se encuentre en perfecto estado, el mercader lo comprara por la mi-
tad del precio de venta (el estipulado como media internacional en
las listas de equipo) aunque cabe la posibilidad de que el mercader
intente ser mas abusivo. En estos casos es la percepcién del MZ la
que debe actuar segtn el rol del mercader o comprador.

MERCANCIAS COMUNES

Son todas aquellas mercancias habituales que pueden ser con-
sideradas de primera necesidad para segtin qué habitantes. El
peso de éstas esta representado en kilogramos o litros ya que
no se consideran un elemento extremadamente relevante en
cuanto a peso dentro del equipo de personaje. En caso de que
esta carga se vuelva representativa, se puede considerar que un
kilogramo o litro equivale a efectos de juego aproximadamente
a un punto de peso.

ARMAS

La mayoria de gente cuenta con algtin tipo de arma, a menudo més
acorde con su nivel adquisitivo que con su competencia con ella.
Muchos de los que recorren el mundo en busca de aventuras sue-
len estar armados con un arma de fuego como medio de defensa.
Los personajes deben tener en cuenta que la legalidad de las armas
depende del lugar en el que se encuentren, y en funcion del terri-
torio variard, incluso la percepcion de la sociedad ante los sujetos
armados. Por ejemplo, en Bork nadie se sorprende al ver a alguien
con una pistola en su cinto, sin embargo en New Big Hall, puede re-
presentar una amenaza y es posible que la policia de la ciudad pida
explicaciones o directamente confisque el armamento. Esto tam-
bién es aplicable a las armas blancas. En Ansalance no es comun
ver a gente armada con espadas, o ataviada con armaduras, lo que




T 8.2 - MERCANCIAS

MERCANCIA COSTE EN ND

Botella de agua (1 litro) 0,40
Alimentos comunes (1 kg.) 7
Alimentos de calidad (1 kg,) 15
Alimentos linaicos (1 kg.*) 45
Mascota comin 30-80
Animal de granja comtin 40-500
Obras de arte 1000-(variable)
Combustible (Powl) 1 por litro
Carga electrénica (comunicador) 700
Minerales alquimicos (1kg.) 300
Pieles de animales (pieza) 100-800
Textiles (1 m) 20-100

*Los alimentos Linaicos en el Viejo Continente son considerados alimentos exd-
ticos. Por tanto la disponibilidad y el precio pueden variar mucho de un lugar
a otro. Si los personajes se encuentran en Linaes, se usardn como referencia los
mismos precios que los alimentos comunes o de calidad del Viejo Continente.

indicarfa que proviene del norte del continente o de las selvaticas
tierras de Linaes. Esto en muchas ocasiones puede resultar proble-
matico si se intenta pasar desapercibido. El gobierno del Occulum
siempre estd atento a estos detalles de modo que es posible que
los extranjeros armados en tierras Ansalianas sean sometidos a un
interrogatorio o a algo peor.

Tipos de arma

Las armas en Zhenoghaia estan divididas segiin la Habilidad reque-
rida para su uso. Como habrds leido en el Capitulo 5, el combate
requiere de dos elementos: Una Caracteristica y una Habilidad. Pue-
de utilizarse un arma sin tener la Habilidad necesaria, aunque sera
mucho mas complicado hacerlo eficientemente. En este apartado
se describen los tipos de arma del juego.

Armas de combate cuerpo a cuerpo

Este tipo de armas van desde un simple garrote hasta el mejor sa-
ble del ejército. Para un rendimiento mayor es importante tener
puntuaciones altas en las Caracteristicas Fuerza y Destreza aunque
también es crucial disponer de una buena puntuacién en la Habili-
dad Combate con armas de contacto. Este tipo de armas a menudo
requieren de un exhaustivo mantenimiento para mantenerse efec-
tivas. Depende del MZ el grado de realismo que quiera imprimir a
este aspecto.

Tipo
En la lista que encontraras mas adelante veras que cada arma per-
tenece a un tipo. Esto agrupa las armas segtin el tipo de dafio que
puede hacer. Las armas de corte por norma general estan disefiadas
para cortar y perforar el cuerpo. En cambio las armas de tipo con-
tundente estan disefiadas para aplastar, romper e inutilizar. Espe-
cialmente debe tenerse en cuenta el tipo de arma cuando se trata
de impactar a una protecciéon o armadura. Si el arma que impacta
es de corte, el golpe puede ser atenuado o protegido por una arma-
dura o una cota de malla. En cambio, si el arma es contundente,
dificilmente podra ser protegida por una armadura. El MZ puede
reducir un 50% el deterioro de la CA de la armadura cuando se trate
de un tipo de arma que no estd disefiada para danar un tipo de
armadura o proteccién.

@ COR: Corte.
@ CON: Contundente.

Uso

Indica cédmo se utiliza el arma en cuestidn, si se trata de un arma
ligera a una mano o requiere el uso de las dos manos para utilizarse
como es el caso de las escopetas o de los fusiles.

Ocultacion
Determina el indice de ocultacion del arma:

® B:Buena. Se puede ocultar facilmente bajo la ropa y no impide la
mayorfa de los movimientos ni siquiera en combate.

® N: Normal. Se requiere ropa ancha o una pequefia mochila
para poderlas ocultar. En algunos casos impide moverse o
esconderse con facilidad. Los modificadores pertinentes a la
dificultad de Movimiento o Esconderse quedan a discrecion
del MZ.

@ D: Dificil. Es muy complicado de esconder. Se requerirfa un tipo
de ropaje especial para ocultar esta arma. Los modificadores a
esconderse aumentan la dificultad en +10.

@ I: Imposible. Esta arma no puede ocultarse. Es tan volumino-
sa que hace imposible disimularla en el personaje. La dificul-
tad para esconderse portando este tipo de armas aumenta
en +15.

Nota: Los personajes que traten de advertir armas en otros,
deberan realizar una tirada de Observar a una dificultad igual
al indice de ocultacion del objeto. Por ejemplo, Adam viaja
por el centro de New Big Hall con un hacha de guerra atada a
su espalda, y trata de esconderla bajo su chaqueta. Una patrulla
de Agentes le detiene y le obligan a despojarse de sus armas. En
este caso los Agentes deberan tirar contra una dificultad Fadcil
(5), utilizando la tabla de dificultades de este manual. Esto se
debe a que el hacha de Adam es dificil de ocultar.

o




Frecuencia
Describe lo habitual que es encontrar esta arma en los comercios de
las ciudades o en las tiendas. No siempre es asf, la informacién que
se incluye en este apartado es meramente orientativa. Puede variar
segtin el momento histdrico y el contexto de la Crénica.

ND

Indica el precio del arma. Los precios varfan segiin la moneda del
pais o la region. El MZ es libre de subir o bajar los precios segiin
] convenga a su Crénica. Como hemos dicho antes las siglas “ND”
28 corresponden a New Dollars o Nuevoddlares.

T 8.3 - ARMER{A PARA EL COMBATE CUERPO A CUERPO

Armeria para el combate
Cuerpo a Cuerpo

A continuacion, se encuentran
algunas de las armas cuerpo a
cuerpo. La mayoria son faciles
de encontrar a precios mode-
rados. Las armas de esta lista
suelen estar siempre en buen
estado en el momento de su
venta aunque no siempre es
ast. En ocasiones y dependien-
do del lugar de compra, pue-
de ser necesaria una puesta a
punto por un maédico precio.

NOMBRE TIPO DANO USso ocu. FRECUENCIA
Combatir desarmado CON 1d20+FRZ - - - - -
Cuchillo COR 1d10+10+FRZ 1 mano B Alta 1pp. 30
Daga COR 2d10+15+FRZ 1 mano B Normal 1pp. 40
Espada t COR 2d10+30+FRZ 1 mano N Raro 4p.p. 80-100
Espada Agente X t+ COR 3d10+20+FRZ 2 manos D Raro 3pp. 500-700
Garrote CON 2d10+25+FRZ 1 mano N Alta 2p.p. 40
Hacha + COR 2d10+20+FRZ 1 mano N Alta 3pp. 80
Hacha de guerra + COR 4d10+25+FRZ 2 manos D Raro 5p.p. 800
Lanza® COR 2d20+15+FRZ 2 manos I Normal 4p.p. 200-400
Mandoble + COR 2d20+25+FRZ 2 manos I Raro 4p.p. 180
Maza de guerra CON 2d20+25+FRZ 2 manos I Muy raro 8p.p. 750
Maza ligera CON 2d20+10+FRZ 1-2 manos N Raro 5p.p. 80-100
Porra CON 2d10+20+FRZ 1 mano B Alta 1p.p. 70
Punial Colmillo COR 1d10+35+FRZ 1 mano B Normal 2p.p. 80
Pufial destripador COR 1d20+20+FRZ 1 mano B Raro 1pp. 90
Pufial montafiés COR 2d10+10+FRZ 1 mano B Normal 2p.p. 70
Puiio de combate “ZOK” CON 1d20+20+FRZ 1 mano B Normal Lpp. 20
Sable del ejército + COR 2d20+20+FRZ 1 mano N Normal 4 p.p. 200
Vara de mago CON 4d10+10+FRZ 1-2 manos I Muy raro 2pp. 400
Vara de viaje CON 3d10+15+FRZ 1-2 manos I Normal 2p.p. 10
*Esta arma siempre ataca primero debido a su longitud. Una pifia en la tirada de ataque | 1 Capacidad de Amputacidn: Estas armas poseen la capacidad de cor-
implica que el arma. se rompe quedando inservible. Para representar esta facilidad para | tar miembros. Para saber mds sobre las reglas de amputacion consultar
atacar primero, el uso de esta arma otorga un +3 a la tirada de Iniciativa. el Capitulo 5.




Armas de distancia

Las armas de distancia estan disefiadas para alcanzar y dafiar a un
objetivo que se encuentra a cierta distancia del personaje. En esta
categoria entran las armas de fuego y de proyectiles. Comprende
desde una honda primitiva hasta la ametralladora de asalto mas
avanzada. El manejo y punteria de estas armas requiere puntua-
ciones altas en las Habilidades de disparo, como Disparar armas de
fuegoy Disparar armas de proyectiles.

Alcance

Representa la distancia a la que puede llegar el proyectil del arma
en linea recta. Se supone que a partir de ese punto el proyectil pier-
de fuerza y precision, y por tanto no alcanza su blanco o es mas di-
ficil hacerlo. La puntuacién expresada en este apartado viene dada
en metros. Si el objetivo se encuentra a una distancia superior al
alcance del arma x2, no se puede disparar a ese blanco.

Capacidad de municion (Carga)

Este valor indica la capacidad de carga del arma. Las que poseen un
ndmero bajo suelen utilizar una recdmara o un tambor donde se al-
macena la municion. Las que tienen un ntimero alto acostumbran
a utilizar un cargador.

Municion

Cada tipo de arma utiliza su propia clase de municién y no puede
utilizarse (salvo excepciones) otro tipo de municién para disparar-
la, sin exponerse a explosiones, encasquillamientos o al grave dete-
rioro de la misma arma o su mecanismo natural.

@ BC: Bala corta. Representa generalmente un proyectil de calibre
9 mm. Es el tipo mas frecuente para pistolas y revélveres.

@ BR: Bala Reforzada. Es una bala de mayor calibre al normal.
Este tipo de bala tan solo puede utilizarse con armas tipo re-
volver, ya que estd preparada para realizar un potente impacto
a corto alcance. Las armas que utilizan Bala Reforzada no
sufren MD negativo por distancia si se dispara dentro de su
alcance. Recibe este nombre debido al recubrimiento de cobre
endurecido que lleva el proyectil. Esto hace que ademads ignore
las protecciones con una CA inferior a 30 si se dispara a menos
de 15 metros.

T 8.4 - VENTA COMUN DE MUNICION (EN CAJAS)

TIPO  CANTIDAD FORMATO PESO PRECIO
BC 25 Sueltas/canana | 3 p.p. 60
BR 24 | Sueltas/canana | 4 p.p. 85
BL 25 Cargador/canana | 4 p.p. 80
CRT 20 Sueltas/canana | 5 p.p. 70
Flechas/ 20 Carcaj Ipp 45
Virotes

@ BL: Bala larga. Es el proyec-
til estandarizado para casi
todas las armas de largo
alcance. Suele utilizarse
en armas de cafién largo
asi como en fusiles y otras
armas de uso militar o de
asalto, con gran potencia
de fuego.

@ CRT: Cartucho. Representa
un recipiente de fibra
que contiene la pélvora y
perdigones de plomo en su
interior. El drea de efecto
de este tipo de municién es
mucho mds grande que el
de las balas. Las armas que
utilizan cartucho no sufren
MD negativo por distancia
si se dispara dentro de
su alcance.

Armeria para el combate a Distancia

A continuacién, se encuentran algunas de las armas a distancia.
En Ansalance las armas de fuego son muy comunes y se pueden
encontrar en cualquier armerfa. Las armas de repeticién, como las 2
ametralladoras, son menos frecuentes, aunque es posible adquirir-
las con relativa facilidad.
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T 8.5 - ARMERIA PARA EL COMBATE A DISTANCIA

NOMBRE DANO ALC. MUN. CARGA USoO OCU. FRECUENCIA PESO

| Pistola Ehra 380 2d20+25 100 BC 15 1 mano B Alta 1p.p. 250

Pistola Gunter 2d20+30 120 BC 10 1 mano B Alta I'5 p.p.. 350

Pistola WHG 4d10+35 120 BC 20 1 mano B Normal 2 |10k 500

"‘,"“ Pistola Fénix 4d10+40 100 BC 15 1 mano B Normal 1 p.p. 600
:—, Ir. Escopeta A.12 3d20+40 50 @R 4 2 manos D Normal 2p.p. 500
Escopeta H3T 4d20+25 40 CRT 6 2 manos D Raro 3p.p. 600
Escopeta Naine + 4d20+40 55 CRT 4 2 manos I Muy raro 4 p.p. 1200

Escopeta Kargk + 4d20+30 35 CRT 6 2 manos D Normal 4p.p. 500

“ Fusil M.700 2d20+30 450 BL 20 2 manos D Alta 3pp. 650
Fusil de asalto® 3d10+30 475 BL 40 2 manos I Raro 4p.p. 800
Fusil WF-9* 4d10+25 500 BL 40 2 manos I Muy raro 5p.p. 1300
Fusil LTTL-AC 3d20+20 600 BL 40 2 manos I Muy raro 5p.p. 1250
Ametralladora GNU-40* 2d20+30 200 BL 40 2 manos I Raro 4p.p. 980
Ametralladora élfica HWK* 3d20+40 250 BL 50 2 manos I Raro 4p.p. 990
Ametralladora FAAS-570* 2d20+20 245 BL 20 2 manos I Raro 3pp. 800
Ametralladora Khanigh-7'90* | 3d10+35 250 BL 20 2 manos I Raro 3p.p. 800
Ametralladora de mano GN1* 1d20+40 210 BC 15 1 mano B Normal 4p.p. 900

Revdlver Billy 5d10+40 60 BR 6 1 mano B Normal 2 p.p. 800

Revélver Smith + 6d10+40 55 BR 6 1 mano B Normal 3p.p. 950
Revdlver Bolgo + 6d10+50 57 BR 6 1 mano B Muy Raro 3pp. 1000

Arco corto # 4d10+30 50 | Flechas - 2 manos N Raro 1pp. 80

Arco largo # 3d10+40 250 | Flechas - 2 manos I Normal 2p.p. 150

Arco compuesto ¥ 4d10+45 350 | Flechas - 2 manos N Raro 2p.p. 700

Ballesta 2d20+40 180 | Virotes 1 2 manos D Normal 3pp. 300

Hacha arrojadiza 3d10+25 12 - - 1 mano B Normal 1 p.p. 50

Daga arrojadiza 1d20+25 15 - - 1 mano B Normal 1pp. 20

*Estas armas son capaces de # Se refiere a armas que utilizan flechas o vi-  Capacidad de Amputacion: Estas armas poseen, gracias a su disefio,

disparar rdfagas de 3 balas o de rotes. Pueden recuperarse del lugar en el que estructura y potencia de fuego, la capacidad de amputar miembros si se

activar la funcién de Fuego Auto- se han clavado si se extrae con cuidado y no se disparan a menos de 5 metros. Para saber mds sobre las reglas de ampu-

mdtico (Ver Capitulo 5). rompe la punta o las guias (5 0 mds en 1d10). tacion consultar el Capitulo 5.




kos Mecarmeros

Los Mecarmeros son conocidos en casi cualquier parte del mundo.
A menudo son armeros capaces de modificar el rendimiento de
las armas, algo muy demandado entre los que se sirven del poder
devastador de las armas de fuego. Aquellos que comprenden la
intrincada mecanica de las armas de fuego son muy codiciados y
a menudo muy bien pagados. Principalmente en aquellos lugares
mas conflictivos con un alto nivel de delincuencia.

Estos especialistas tienden a ser gente tosca y poco amigable, ya
que acostumbran a vérselas con los mas violentos de la sociedad en
la que viven. Es muy probable que los servicios de un Mecarmero
tengan un coste elevado, y no siempre estan dispuestos a trabajar
para aquellos que se lo solicitan.

Entre los especialistas en armas también se encuentran los arme-
ros y herreros. Son individuos o gremios de artesanos que se de-
dican a la forja y el mantenimiento de las armas que se sirven del
filo para herir. Estos suelen encontrarse con mas frecuencia que los
Mecarmeros. Suelen trabajar también a cambio de elevadas sumas
aunque a veces sus servicios son considerados un precio justo. Las
artes de los armeros estan bien vistas en casi cualquier sociedad
del mundo.

T 8.6 - PRECIOS DE MODIFICACION: ARMAS DE FILO

ARMAS

DE FILO MODIFICACION

+1d10 Elementos de calidad baja. Precio base x2
+1d20 Elementos de calidad media. Precio base x3
+2d20 Elementos de calidad alta. Precio base x5
+3d20 Elementos de calidad superior. | Precio base x10

T 8.7 - PRECIOS DE MODIFICACION: ARMAS DE FEUEGO

ARMAS DE
FUEGO

MODIFICACION

+1d8 Elementos de calidad baja. Precio base x3
+2d10 Elementos de calidad media. Precio base x6
+1d20 Elementos de calidad alta. Precio base x10
+3d20 Elementos de calidad superior. | Precio base x12

8 - Equipo y viaj

Sin contar con los Mecarmeros, el jugador tiene otra opcion, que es
pedir al MZ que cree armas nuevas. Hacerlo resulta sencillo, pero
ha de tenerse en cuenta que si se permiten armas demasiado pode-
rosas el juego puede volverse aburrido y desequilibrado. Para crear
nuevas armas a partir de otras mediante un Mecarmero el MZ debe
seguir los siguientes pasos:

CREACION DE NUEVAS ARMAS

Escoge el arma base

Si se desea crear una espada especifica o un fusil de asalto concre-
to, debe utilizarse como base el modelo mas sencillo de la lista de
armas, el que tenga un indice de dafio mas bajo. Representando asi
que el arma mas sencilla es la que menos mecanismos de calidad
contiene y la que mas facilmente puede modificarse.

Crea una descripcion detallada

Tanto el jugador como el MZ pueden decidir qué aspecto ha de te-
ner la nueva arma.

Ejemplo: Héctor decide que su revilver ha de tener un nuevo
carion plateado y una empuiiadura de madera de ébano, el
MZ acepta esa descripcion y calcula los materiales que va a
necesitar el Mecarmero y por ende su coste aproximado.

Ao /r“\Q

Potencia el arma

Cada vez que se potencia el arma, el precio por el servicio au-
menta. Algunos jugadores pueden preferir que por cada modifi-
cacién el precio del arma aumenta en el valor base x2. Por ejem-
plo, Héctor ha modificado su revdlver y ahora es una pieza tinica,
con el carion plateado y la empuiiadura de ébano, pero ademds le
ha sustituido el percutor por uno mejor (en términos de juego ese
cambio le ha afiadido 1 dado al dafo base del arma). Si el precio
del arma base es de 600 ND, el precio final serfa 1200. Para aque-
llos que prefieren hacerlo paso a paso pueden utilizar las tablas
8.6y 8.7, en la columna anterior.

La potencia del arma puede aumentarse un nimero de veces
igual a los dados iniciales de daflo que tira de base. Por ejemplo,
si un Fusil de Asalto causa 3d10+30 tan solo podrd modificar el
arma 3 veces independientemente del tipo de modificacién de
potencia que se realice.

RN



Se supone que los personajes disponen al inicio del juego, de una
vestimenta acorde con su territorio de origen, su Arquetipo y que
salvo declaracion especifica del jugador indicando lo contrario,
mantienen ese aspecto, sea cual sea.

Ademas existen vestimentas especiales que ayudan a soportar
las inclemencias del tiempo o que protegen el cuerpo del que
lo porta del dafio, como es el caso de las armaduras o los chale-
cos antibalas.

A continuacién describimos algunos de los conjuntos que se pue-
den encontrar en los comercios habituales.

T 8.8 - VESTUARIO

Capacidad de Absorcion (CA)

Muestra el valor de CA (capacidad de absorcion) que tiene la prenda
o proteccion. El valor indicado puede oscilar varios puntos segin
la calidad. En algunos casos no pueden encontrarse prendas o pro-
tecciones con CA mejor, aunque generalmente pueden mejorarse
las protecciones a través de maestros o armeros especializados
en protecciones.

Peso

Indica en Puntos de Peso (p.p.) el valor del objeto. Estos puntos de-
ben restarse de la Capacidad de Carga del personaje como el resto
de elementos del equipo. El peso de las prendas o protecciones pue-
de variar segtin la calidad y el material con que estan hechas. A me-
nudo las prendas que ofrecen una mayor proteccién acostumbran
a tener un valor en p.p. mas elevado. Aunque no es siempre asi, las
mejores protecciones y armaduras estan disefiadas para ser mas
livianas y permitir a su portador moverse con normalidad.

NOMBRE EFECTO/PROTECCION CA PESO FRECUENCIA  ND
Capa de Viaje Protege del frio. Bolsillos para transportar 10 p.p. - 2p.p. Normal 60
Capa de Mago Muiltiples Bolsillos (6) para transportar 20 p.p. 20 Solo 2pp. Muy raro 200

cortes
Canana de balas Cinturén con capacidad para 25 balas. - 1pp. Alta 30
Canana cartuchos Cinturén con capacidad para 15 cartuchos. - 1pp. Alta 40
Cinturén cargador Cinturén en el que caben 4 cargadores. - 1pp. Normal 50
Chaqueta antibalas Protege torso y brazos (solo balas y perdigones). 40 4p.p. Normal 800
Chaleco antibalas Protege torso (solo balas y perdigones). 30 5p.p. Normal 700
Proteccion Agente X | Protege torso/cadera (balas/perdigones y cortes). 50 6 p.p. Raro 1000
Cota de malla*® Protege torso/brazos (solo cortes). 60 10 p.p. Muy Raro 400
Armadura de placas® | Protege torso, muslos, brazos contra cortes y balas/perdigones 120 30 p.p. Muy Raro 2800
(lleva cota de malla).
Fibroarmadura® Protege torso/brazos (cortes, contundentes y balas/perdigones). 60 8p.p. Muy raro 1200
Exoesqueleto Protege todo el cuerpo (todo tipo de daflos con armas y sin ellas). 100 10 p.p. Muy raro 5000
Yelmo Gladiador Protege la cabeza (contra cortes y contundentes). 30 5p.p. Normal 200
Rodela # Un escudo redondo de piel y madera, protege contra cortes 40 6 p.p. Raro 100
y contundentes.

*Si no se tiene la Técnica “Llevar Armaduras”, el hecho de vestir una de estas arma- | # Los escudos, al utilizarse activamente durante un combate ofrecen un +4 a la
duras reducird el Movimiento a la mitad, la Destreza 10 puntos y las Habilidades de | tirada de Defensa del que lo porta. Aunque también puede utilizarse como parte de
combate 12 puntos. En cualquier caso llevarla implica un -5 a las tiradas de Sigilo y | armadura. Si se recibe un ataque en el lugar en el que se lleva el escudo (colgado en
un -3 en Trepar y Saltar. la espalda) entonces se aplicard el +4 alvalor de la CA, si se lleva alguna proteccion




Estos objetos suelen ser de gran utilidad a los aventureros que deci-
den pasar mucho tiempo fuera de su hogar o lejos de las ciudades.
Es importante que tu personaje se equipe con aquello que crea ne-
cesario para su aventura durante la fase de creacién del persona-
je. La mayoria de objetos descritos pueden hallarse facilmente en
comercios especificos que se encuentran en casi cualquier ciudad

del mundo.

T 8.9 - OBJETOS VARIOS (MISCELANEA)

NOMBRE

DESCRIPCION

FREC.

Peto de escalada Ganchos y cuerdas. +10 al total de tiradas de Zrepar: 2p.p. Normal 150

Cuerda+gancho Robusta cuerda de 10 m. +5 al total de la tirada de Trepar. 2p.p. Alta 70

Cuerda+gancho Robusta cuerda de 20 m. +5 al total de la tirada de Zrepar. 5p.p. Normal 90

Catalejo Navegador | Alcanza 10 km, dispone de tecnologia élfica de la WE para determinar 1 p.p. Normal 300
distancia. +5 a las tiradas de Percepcion.

Catalejo marino Alcanza 8 km. +3 a las tiradas de Percepcion. 1 p.p. Alta 70

Barra luminosa Puede proyectar un haz de luz a 10 m. 1pp. Normal 70

Placa navegacién Contienen cartas de navegacién aérea y naval. Se utilizan en los 0.5 p.p. Variable 50-90
instrumentos de a bordo. También para almacenar datos.

Cinturdn accesorios | Puede portar accesorios incluso armas. Hasta un maximo de 20 p.p. 1pp. Normal 80

Comunicador Utiliza tecnologia Eradio para transmitir voz a un méaximo de 3 km. 1 p.p. Raro 600

Kit Supervivencia Dispone de raciones para 3 dias, con purificadores de agua y alimentos 1p.p. Normal 30
en conserva.

Kit de seguridad Otorga un +4 en tiradas de /nutilizar Mecanismos. 2pp. Raro 750

Kit médico Puede atender heridas leves mediante una tirada de Primeros Auxilios 1pp. Normal 20
(Dificultad 10) (+50 VIT). Solo un uso.

Juego Herramientas | Herramientas de calidad que otorgan un +5 en tiradas de Reparar 3pp. Normal 100
artilugios mecanicos.

Mascarilla respiratoria | Permite respirar en ambientes bajos en oxigeno, dura 2 horas. 2p.p. Raro 400

Respirador

Permite respirar bajo el agua durante 4 horas.

Muy raro
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T 8.9 - OBJETOS VARIOS (MISCELANEA)

REF y las Habilidades manuales en 5 puntos durante 1 hora. Sus efectos
son acumulables.

NOMBRE DESCRIPCION PESO
| Velas de cera llumina un radio de 2 metros durante 3 horas, el paquete contiene 3 velas. 1p.p. Alta 7
Antorcha Illumina un radio de'3 metros durante 4 horas. 1pp. Normal 30
Cantimplora Tiene capacidad para llevar 3 litros de liquido. Lo aisla de la temperatura 1pp. Alta 20
exterior 3 horas.
Tienda sencilla Una tienda sencilla de viaje que cabe en una mochila. Tiene capacidad 3pp. Normal 60
de viaje para 2 humanoides de no mas de 2 metros.
Tienda equipo Una tienda compleja que debe portarse en una mochila independiente. 6 p.p. Normal 200
Tiene capacidad para 5 humanoides grandes.
Accesorios de cocina | Cacerolas, sartenes y una pequeiia olla, ideales para cocinar en campaia. 2p.p. Alta 200
Encendedor Permite encender fuego. 0’5 p.p. Alta 7
Gafas de sol Protege de la alta luminosidad del sol. 0’5 p.p. Alta 10
Cuchillo de jungla Permite cortar la vegetacion para abrirse paso. En combate hace 1d10 VIT. 1 p.p. Alta 30
Powl (1 litro) Es el combustible que emplean la mayoria de vehiculos motorizados. 1 p.p. Alta 1
Brijula Sencilla brijula que indica el norte. 0’5 p.p. Alta 20
Mapas de la zona Mapas sencillos de la zona en la que se compra (ciudad o territorio). 0’5 p.p. Alta 10
Porta mapas Un cilindro de cuero con tapa, ideal para conservar mapas y documentos. 1pp. Normal 40
Gufa de ciudad Libro sencillo con algiin mapa de la ciudad en la que se compra, a menu- 0’5 p.p. Alta 20
do se trata de una guia turistica.
Mochila cuero Permite llevar objetos medianos y tiene capacidad para 25 p.p. 1pp. Alta 30
Mortero Se utiliza para machacar materiales. 1pp. Alta 10
Pluma estilografica | Escribe sin necesidad de recargar constantemente. 02 p.p. Alta 10
Bloc de notas Un libreto de papel, en el que afadir notas del personaje. 0’5 p.p. Alta 3
Pluma y tintero Una pluma de calidad y un tintero con tapa. 1pp. Normal 30
Pii)a de fumar Hecha de madera con cazoleta de metal. 05 p.p. Alta 20
Tabaco Ghobb Hierba seca y tostada pensada para fumarse en pipa o en cigarro. 1pp. Alta 10
Twizzy (10 gr)* Hierba psicotrépica para fumar. Si se consume mds de 010 gr. reduce los 0’5 p.p- Rara 30

*Esta hierba se cultiva sobre todo en el norte del Viejo Continente y en Linaes. Sus efectos son valorados por muchos sacerdotes y chamanes, aunque también es muy comun
entre los viajeros. Segiin se dice sus efectos son relajantes y muy adictivos. En Ansalance el consumo, venta y cultivo de esta hierba estd prohibido y castigado con duras
sentencias incluida, la pena de muerte.




En algunos lugares existen comercios dedicados a la venta e in-
tercambio de objetos magicos, asi como consumibles para los que
practican este arte mistico y prohibido. Es raro encontrar facilmen-
te un comercio de este tipo, de hecho los pocos que hay estdn ha-
bilmente escondidos y funcionan de forma clandestina. Solo unos
pocos conocen sus ubicaciones secretas. En la siguiente lista se des-
criben no solo objetos con elementos mégicos, sino también hier-
bas y otros componentes ttiles para hechiceros y/o alquimistas.

T 8.10 - ENSERES MAGICOS

NOMBRE DESCRIPCION FREC.
Arghanna (2) Raiz que otorga un mayor vigor durante 3 turnos +10 FRZ. 0’5 p.p. Raro 700
Gadaala (3) Hierba tropical que otorga una mayor resistencia durante 5 turnos. +5 a las | 05p.p. | Muyraro 600
tiradas de AGU.

Sahja (5) Flor seca que aumenta los sentidos +10 a la Percepcion durante 1 hora. 0’5 p.p. Raro 500

Vluna (10) Raiz fresca que estimula la mente, te mantiene despierto durante 10h. 05p.p. | Normal 15

Eledda (1) Hierbas para infusién que otorgan velocidad de combate +1 accién. Un uso | 1p.p. Raro 900
por dia.

Mynne (3) Raiz picante que ayuda a desintoxicar el cuerpo de venenos naturales. Permite | 1p.p. Normal 80
repetir tiradas de Resistencia a Venenos una vez.

Hiinaj (1) Flor venenosa que ingerida causa ceguera por 1d4 horas. Su sabor es ligera- | 0’5 p.p. Raro 500
mente dulce.

Hirnax (5) Hierba curativa que se consume en infusién. +90 VIT. Una vez por cada 5 horas. | 0’5 p.p. Alta 130
Tazz'sha (5) Veneno paralizante extraido de la serpiente “Haar™. Paraliza las extremidades | 0°5p.p. | Muyraro 110
durante 1d4 turnos. S
Palyonna (4) Flor tropical que estimula el lacrimal para provocar lagrimas. Su efecto dura | 05p.p. | Normal 45

30 minutos.

Engarce vara Una pieza de cobre que permite engarzar una piedra magica a una vara. 0’5 p.p. Normal 30
Piedra bendita Potencia los conjuros de su Sello en +10. 1pp. Raro 500
Piedra maestra Potencia los conjuros de su Sello en +20 y reduce su dificultad en 5. 1pp. | MuyRaro | 3000
Bendita

Mochila mégica Dala capacidad para guardar 120 p.p. tan solo elementos pequefios. 2p.p. | MuyRaro | 2000
Caja de pergaminos Protege los pergaminos. Caben 10 pergaminos. 1 p.p. Normal 100
Aceite pirdgeno Arde en un radio de 3m. Si es lanzado causa 2d20 VIT. 1 p.p. Normal 300

Elixir de juventud

Si se ingiere rejuvenece un afo, tan solo se puede beber uno al dfa.

Muy Raro
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T 8.10 - ENSERES MAGICOS

NOMBRE DESCRIPCION PESO FREC,
| Elixir de amor Cesa posibles hostilidades durante una hora (requiere tirar INT contrauna dif. | 05 p.p. | MuyRaro | 1000
igual a la mitad de la INT de la victima). Sirve también para seducir a alguien.
Elixir Haiff Transforma en tamano gnomo durante 1d4 horas. 1p.p. | MuyRaro | 2000
Pocidn de Titan Aumenta la FUE durante 1d4 turnos en +20. 0’5 p.p. Raro 1600
Pocion cambiante Transforma en un animal menor durante 1 hora. 1pp. | MuyRaro | 1000
Pocidn curativa Restablece 50 VIT por uso. 1pp. Normal 200
Ampolla de éter Restablece 50 EM por uso. 1pp. Raro 300
Libro Aprendiz Caben 5 conjuros de Aprendiz. 1p.p. Normal 100
Libro Hechicero Caben 7 conjuros de Hechicero. I'5pp. | Normal 200
Libro Maestro Caben 10 conjuros de Maestro. 3pp. Raro 400
Anillo de Fuerza Mientras se lleve puesto suma +10 a FRZ. 05p.p. | MuyRaro | 5500
Anillo de Resistencia Aumenta AGU en 15 puntos mientras se lleve puesto. 05p.p. | MuyRaro | 9000
Cuarzo de luz Al utilizarlo ilumina un radio de 8 metros, consume 5 PM cada hora. 1p.p. Normal 1000
Talisman Thenna El portador se hace inmune a los cantos mesmerizantes de sirenas. 1pp. | MuyRaro | 3000
al ¢
Servigios

En este apartado se lista todo un conjunto de servicios que pueden

ser contratados en muchos lugares de Ansalance. Los precios son

orientativos y pueden variar segtn el lugar donde se encuentre el

personaje, asi como la calidad de los servicios. )

o .
T 8.11 - SERVICIOS
SERVICIO DESCRIPCION ND

Alojamiento sencillo Desde una cuadra a una mugrienta cama en un motel. 15-20
Alojamiento normal Una cama comoda y un desayuno sencillo. 20-40
Alojamiento de lujo Una cama muy comoda y comida de calidad. 60-600
Suite Todas las comodidades del hotel, incluida la posible comparifa. 400-1000
Espectdculo (teatro) Una obra en un teatro poco conocido. 40-160
Cine Peliculas de moda, en salas de cine de las ciudades mas grandes. 20-30
Prostitucion Servicios sexuales en burdeles y lupanares de todo el mundo. 10-5000
Moda comun Ropa del dia a dia habitual en el lugar. 80-200
Alta costura Ropa de lujo a medida, que a menudo llevan los adinerados de cierto prestigio social. 300-3000
Tatuajes Arte en la piel. Generalmente los tatuajes tienen motivos de clan o identificativos. 100-1500




TRANSPORTES FERROVIARIOS

En este apartado, se pueden encontrar los precios, horarios y des-
tinos de la mayoria de rutas ferroviarias existentes en el Viejo Con-
tinente. Los emplazamientos que se pueden encontrar en el apar-
tado “Ruta’, son aquellos destinos que pueden ser elegidos desde
cualquier punto del continente. Siempre se debe tener en cuenta
que no en todos los lugares de Ansalance disponen de ferrocarril y
que los horarios de servicio y la cantidad de dias ala semana que se
ofrece pueden variar mucho segtin la relevancia del lugar en que se
encuentren los personajes.

T 8.12 - TRANSPORTES FERROVIARIOS

RUTA HORARIOS DE SERVICIO
New Big Hall (Ansalance) Desde las 6:00 hasta las 0:00. 3a-a-]a 10-400
Alorf (Ansalance) A todas horas y a todos los puntos de Ansalance. 28-12 30-800
Puerto Sur (Ansalance) A todas horas y a todos los puntos de Ansalance. Re 10-300

Gracias a las nuevas tecnologias, las rutas aéreas estan disponibles
en muchos puntos en el Viejo Continente. Los emplazamientos
que pueden encontrarse en los apartados “Origen” y “Destino’, co-
rresponden a aquellas ciudades que disponen de aeropistas para el
transporte de pasajeros y mercancias. Se trata de grandes aerobu-
ques destinados al transporte de linea como por ejemplo el Nagelya.
Cabe destacar que cuanto mas importante es la ciudad de destino,
mayor frecuencia de vuelos habra.

T 8.13 - RUTAS AEREAS INTRACONTINENTALES (ANSALANCE)

ORIGEN DESTINO H. DE SERVICIO CLASE ND
New Big Hall Cualquier punto Desde las 6:00 hasta las 0:00. Ja-22-12 300 - 1000
Alorf Cualquier punto A todas horas. 3a-Dac] 300 - 1800
Puerto Sur Cualquier punto A todas horas. 3P 100 - 1000

T 8.14 - RuTas AEREAS INTRACONTINENTALES (VIEJO CONTINENTE: ANSALANCE - ANTHOS)

ORIGEN DESTINO H. DE SERVICIO CLASE ND
Cualquier punto Saucer Depende del origen. 3a-23-]1a 200 - 1500
Saucer Cualquier punto Desde las 6:00 hasta las 0:00. Ja-22-12 200 - 1500

Estos son los datos tomando como origen o destino desde o hacia Saucer (una vieja colonia en Anthos que todavia pertenece a los Estados Unidos de Ansalance) conectando con las
ciudades: New Big Hall, Puerto Sur y Alorf. Los horarios, tarifasy frecuencia de otros puntos de Ansalance dependerdn de la importancia del lugar y de los tratos comerciales con Saucer:
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T 8.15 - RuTas AEREAS INTERCONTINENTALES (ViEJo CONTINENTE — LINAES)

ORIGEN DESTINO

Puerto Sur o New Big Hall Arkann De 5:00 a 6:00 (Una vez por semana). 3a-2a-12 990 - 5000

H. DE SERVICIO CLASE ND

Puerto Sur o New Big Hall Barris De 5:00 a 6:00 (Una vez por semana). SR-lle 900 - 4500

Alorf o New Big Hall Themin De 9:00 a 10:00 (Dos veces por semana). 3a-2a-1a 970 - 4000

BUGGEDER

El Buggeder es el vehiculo insignia de la vieja compania Bugg,
un submarino de dimensiones titdnicas, creado para atravesar el
Muro de Fuego bajo el agua, hace ya mas de un siglo. Actualmen-
te estos vehiculos, también conocidos como “La Ciudad de los
Mares”, se siguen utilizando como medio de transporte, especial-
mente para fines comerciales. Su frecuencia de uso ha disminui-
do considerablemente desde que se regularizaron las aerolineas
gracias a la compania White Elm. Aunque todavia sigue siendo el
medio preferido por muchos, especialmente por aquellos que no
conffan en las grandes masas de metal que atraviesan los cielos
gravitando gracias a unos cristales magicos. El Buggeder es tam-

» bién un vehiculo que ofrece varias comodidades a sus pasajeros,
desde lujosas suites, hasta salas de proyecciones cinematograficas
y salas de baile. También posee camarotes sencillos para aquellos
que no pueden costearse lujo alguno. Es un medio de transporte
disefiado exclusivamente para atravesar el océano hacia Linaes,

' aunque sigue siendo rentable gracias al comercio internacional y
al transporte de mercaderfas. A

Monturas

Las monturas son el medio de transporte propio mas extendido en-
tre los viajeros de Zhenoghaia. Se utilizan desde caballos hasta agi-
les shumaks, criados en los establos del este del pais. Cada una de
ellas tiene sus propias Caracteristicas, muy diferentes. Cada montura
es Unica y es comun entre los jugadores que se trate a las monturas
como si fueran meros vehiculos, pero es una interpretacion errénea,
de hecho cada una tiene sus propias manfas y comportamientos tini-
cos. Es posible que tu caballo sea muy agresivo, o que un shumak
de las montafas sea extremadamente asustadizo. Normalmente el
granjero o criador que las vende conoce las desventajas y las virtudes
de la montura con la que comercia, aunque también es muy comtin
que estos detalles sean desconocidos por el vendedor. Su méaximo in-
terés estd en la venta de la montura, asi que es probable que el MZ
deba narrar los detalles que pueden observarse de la montura, si és-
tos se aprecian a simple vista. Si no es posible, quiza el propio jugador
quiera observarlo a fondo usando su Habilidad Trato con Animales.

La frecuencia de venta y la disponibilidad de las monturas de-
penden en gran parte de la sociedad e incluso de la “moda” del
lugar o del momento. Por ejemplo, los humanos de Ansalance a

T 8.16 - BUGGEDER

ORIGEN DESTINO ESCALA
Puerto Sur Barris Arkhaedra 12 clase:
(Ansalance) (Linaes) (Muro de Fuego) 2000-5000

22 clase: 900
32 clase: 500

menudo desconffan de los shumaks, ya que aparentan ser mas
débiles y menos efectivos que los caballos en situaciones de com-
bate, o por pensar que tienen menor resistencia al transporte de
carga. Este tipo de detalles estan descritos mas adelante. E1 MZ
debe apreciar estos detalles cuando los personajes se dispongan a
adquirir sus monturas, al igual que debe tener muy presente que
el precio acordado puede variar mucho de comerciante a comer-
ciante. Algunos de estos criadores ofrecen riendas y silla de mon-
tar incluido en el precio de la montura, otros entregan certificados
de pureza y muestran las sanas Caracteristicas de las monturas
abiertamente. Los mds malévolos ocultan enfermedades que pue-
dan tener sus monturas o disimulan su mal estado, ya sea con
ofertas impresionantes o medicando a las monturas con produc-
tos alquimicos prohibidos.

CABALLOS

Estas monturas son las mas frecuentes entre la poblacién de An-
salance. Debido a las tradiciones mayoritariamente humanas y a
la gran disponibilidad en sus territorios, siempre ha prevalecido
el caballo. Los caballos son animales que varfan mucho en su
caracter, a menudo eso viene dado por el trato recibido durante
su doma y por el vigor natural de cada animal. Normalmente los
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T 8.17 - MONTURAS

MONTURA MOVIMIENTO AGUANTE ACIDAD DE CARGA * POTENCIA EN CARGA

Kippy (caballo) 22/44 20 1350 80 +25
Dodle (caballo) 26/52 26 1400-1500 85 +25
Worker (caballo) 20/40 30 1300-1400 90 +30
Mont (caballo) 25/50 30 1420-1490 90 +30 |
Montwos (shumak) 28/56 18 1400 o +20
Ditirhaar (shumak) 28/57 20 500-1600 80 +18
Blackblum (shumak) 30/60 21 1700-1900 82 +23
Bomblon (shumak) 28/53 30 1450-1700 90 +30

* Capacidad de carga (p.p): Esta columna nos indica la capacidad de carga aparte
del jinete, que puede transportar el animal sin sufrir modificadores negativos. Se
debe tener en cuenta que esta capacidad de carga omite al jinete pero no al equipo
que lleve con él..

# Potencia en Carga: Como se puede ver en el apartado “Combate Montado”
del Capitulo 5, este apartado indica el bonificador al dafio con armas cuerpo
a cuerpo, que otorga la montura cuando se realiza una carga a lomos de ella
contra un adversario.

caballos machos suelen ser mds ariscos y nervudos que las hem-
bras, pero se adaptan muy bien a las circunstancias si han sido
bien entrenados. Pueden adiestrarse para afrontar situaciones cri-
ticas, acostumbrarse a las explosiones, mantener la compostura
en una batalla e incluso evitar pisar a su jinete si este se cae. Los
caballos son muy abundantes en todas las regiones humanoides,
aunque con los anos este tipo de montura se ha extendido por
todo el mundo civilizado.

SHUMAKS

Los shumaks son animales de la familia de las aves, poseen dos patas
y son ligeramente mds altos que los caballos. Su origen remonta a las
culturas selvaticas de Linaes. Los minotauros fueron los primeros en
domar a estas criaturas para su uso como montura, aunque general-
mente para la batalla han confiado mucho mas en otro tipo de mon-
tura mas corpulenta y fuerte. Los shumaks varfan mucho entre ellos,
al igual que los caballos, segtin la raza a la cual pertenecen.

Muchos humanoides no conffan en las razas de shumaks mds gran-
des por ser poco resistentes a los climas no tropicales. Los huma-
noides que los han utilizado como animal de monta, los han ido
apareando con otras razas para lograr una raza adaptada a la vida
en el Viejo Continente, hasta tal punto que hoy en dfa existen dece-
nas de razas de shumaks, acostumbradas al clima en el cual viven.

Equipo para monturas

En la tabla de esta misma pagina se describen algunos de los prin-
cipales accesorios que se pueden comprar para las monturas. Ha-

Normalmente son criaturas apacibles y poco agresivas, lo cual no
quiere decir que no sean aptas para su uso en combate. De hecho
cada vez tienen mds partidarios entre los que combaten, por el
hecho de que su velocidad supera con creces a la de los caballos.
Actualmente los shumaks estdn extendidos por todo el mundo y es
relativamente facil encontrarlos en la mayorfa de establos.

bitualmente las sillas son elaborados trabajos de peleterfa y quin-
callerfa. Es muy comtn que el jinete ademas de utilizar la silla haga
uso de las alforjas parallevar parte de su equipo. Las herraduras son
necesarias en los caballos, puesto que en terrenos rocosos, como
podria ser una calle adoquinada, tienden a resbalar o a dafarse los
cascos si no las llevan debidamente puestas.




T 8.18 - EQUIPO PARA MONTURAS

ACCESORIO DESCRIPCION

Silla de cuero Una silla sencilla con alforjas para 420
20 p.p.

Silla de viajero Una silla de cuero reforzado con 620
alforjas para 40 p.p.

Riendas de jinete | +1 a tiradas de Montar. 420

Riendas +3 a tiradas Montar.

330
de caballero
Herraduras Hechas con hierro de calidad. 40/
herradura

Yehiculos

+ En Ansalance, la nueva era de la tecnologia ha llegado a todos los
rincones de las civilizaciones modernas. Por ello, los que pueden
permitirselo y no reniegan o desconfian de la tecnologia, adquieren
vehiculos para mejorar su comodidad durante sus viajes.

+ Los vehiculos cada vez estdn mas presentes en la vida de la gente de
Ansalance, aunque todavia siguen siendo muy poco asequibles para
el ciudadano comun de clase media o baja.

En determinadas zonas del mundo no se confia en los vehiculos
dotados de motores, simplemente son considerados maquinas que
pueden fallar en cualquier momento. La gran mayoria contintia
confiando en los animales de monta para los viajes cortos y para
el comercio. Quizas el vehiculo mas utilizado sea la aeronave, pre-
ferido por dar la posibilidad de cubrir grandes distancias en poco
tiempo. Aunque atin no estd demasiado extendido su uso entre los
mercaderes y minoristas, cada vez son mas los que recurren a las
maquinas voladoras para llevar a cabo sus labores mercantiles.

VIAJAR EN ZHENOGHAIA

Losviajes a bordo de aeronaves son algo habitual entre los ciuda-
danos, aventureros e incluso criminales, aunque no todos recu-
rren a las aeronaves oficiales de las grandes compaiiias. Si no se
tiene aeronave propia puede recurrirse a comprar un billete para
un viaje en aeronave de transporte civil, un aerobuque de trans-
porte o un carguero. Las aeronaves de este tipo suelen viajar a casi
cualquier lugar de interés del mundo, con lo cual los personajes
pueden servirse de ellas para llegar a donde quieran, siempre que
puedan permitirselo. En ocasiones puede resultar extremada-
mente tedioso adquirir un billete de transporte, por esta razén
muchos viajeros optan por contratar los servicios de alguien que
posee una aeronave propia. Habitualmente se acude a los rhiders

cuando se desea viajar con alguna carga ilegal o cuando se quiere
volar sin dejar rastro. Es por esta razon por la que muchos optan
por los servicios no oficiales.

Viajes en aeronaves no oficiales

A continuacién se describen los precios orientativos de la contra-
tacion de los servicios de una aeronave no oficial, en funcion de la
calidad y las comodidades que posee el vehiculo aéreo.

I 8.19 - VIAJES EN AERONAVES NO OFICIALES

CALIDAD DE

PRECIO

PRECIO

- DESCRIPCION
LA AERONAVE /DiA /VIAJE
Pésima 70 600 Bodega de carga
Mala 100 800 Litera sencilla
Normal 250 1000 Litera de
navegante
Buena 300 2200 Habitacién
privada
Lujosa 500 3000 Camarote privado
Nota para el MZ: Los precios de los servicios aéreos que se incluyen en este ca-
pitulo oscilan muchisimo segiin la época en la que se esté jugando. Asi que como
M siéntete libre de adaptarlo segiin creas conveniente.

Trazar el viaje

Tanto los marineros como los aeronautas acostumbran a tener
buenos conocimientos en la Habilidad Navegar, aunque no siempre
es asi. Es aconsejable tener una buena puntuacion en Navegar para
poder trazar el rumbo en los instrumentos de a bordo. Las aero-
naves mas modernas disponen de mecanismos capaces de inter-
pretar Placas de navegacion, con las que pueden verse los mapas
en los instrumentos de alta tecnologia. Algunos prefieren seguir
utilizando sus antiguas cartas de navegacion y los sistemas clasicos
de orientacion. Esto depende siempre de la sociedad y del estilo de
navegacion aplicado por el timonel o capitan.

Trazar el vigje es sencillo si se tiene experiencia

Para trazar viajes dentro del alcance de la Placa de navegacion se re-
quiere una tirada de Navegar + Orientacion a dificultad 11. Si el piloto
o0 marino no dispone de Placas de navegacion puede trazarlo segin
su experiencia (si la tiene) con lo que la dificultad aumenta conside-
rablemente (a 16). Si los célculos del viaje son erréneos (fallando la
tirada de dificultad de Navegacion) se puede terminar en un lugar
lejano al deseado. Concretamente son 10 kilémetros de desvio por
cada punto inferior a la dificultad obtenido en la tirada. En el caso de
los aeronautas, si se vuela a una altura en la que se pueda reconocer el
terreno, puede corregirse el rumbo y es posible que vuelva a intentar
una tirada para 7razar el viaje. Con los marineros ocurre lo mismo si
se viaja cerca de la costa y el destino es un punto terrestre.




Principales Caracteristicas de los vehiculos

En este apartado se describen aquellas Caracteristicas que defi-
nen a cada uno de los vehiculos y su funcién principal. Desde el
instrumental tecnolégico, hasta las Caracteristicas basicas de
su estructura.

Sensores de deteccion

Aunque algunas veces se utilizan sistemas mdgicos para la detec-
cién de otras aeronaves dentro de un drea de vuelo, actualmente es
mas comun, incluso fiable, la nueva joya tecnoldgica de los ingenie-
ros de Alorf, el sistema “ESR” (Eradio System Radar). Este sistema,
funciona mediante unas baterfas eléctricas que se cargan bajo el
propio relé de los motores de la aeronave. E1 ESR puede ser ajustado
para muchas distancias, pero no puede detectar objetos voladores
a mas de 15 kilometros. Generalmente los mas sofisticados estdn a
bordo de las grandes aeronaves de pasajeros o en los aerobuques
militares de gran tamafio. En cambio, los cazas y otras aeronaves
pequenas no suelen estar dotadas de uno tan potente. El ESR de
una aeronave determina su alcance de deteccion en kilémetros,
aunque habitualmente las medidas de distancia aéreas se calculan
en millas. Para poder leer bien las lecturas del ESR de a bordo debe
tenerse una puntuacién de Informdtica igual o superior a 20, pero

para calcular la distancia y el tiempo hasta la intercepcién se re-
quiere un adiestramiento de vuelo especial que se suele adquirir o
bien en academias de vuelo o bien a través de la experiencia (lo que
requiere nformdtica 30). E1 ESR también sirve de sistema de comu-
nicacion. Algunos modelos méas modernos de ESR pueden enviar
también imagenes en movimiento (video) y datos, aunque general-
mente se utiliza como método de comunicacién a bordo mediante
datos escritos o por voz.

Funciones del ESR

Modo Pasivo DIST.3: Esta funcion se mantiene siempre activa du-
rante los largos vuelos, puede detectar objetos a corta distancia y
mide también la temperatura exterior.

Modo Explorer DIST.4: Este modo envia sefiales ESR en todas las
direcciones, si el sensor principal detecta movimiento lo reconoce y
activala funcién de reconocimiento de objetivos. Puede determinar
si es una aeronave o un animal volador de gran tamafio.

Modo Focalizado DIST.5: El operador o el propio piloto pueden
focalizar el sensor de ESR en una direccién concreta e interpretar
las lecturas de una manera mucho mas precisa, determinando el
tipo, el tamafio e incluso la velocidad del objetivo.




T 8.20 - TIEMPO DE DESPEGUE DE AERONAVES

T 8.21 - ARMAMENTO DE VEHICULOS

5 . TIEMPO DE _ DETERIORO
TAMARNO PREPARACION ARMA ALCANCE DANO
DESPEGUE BLD
Pequenia (caza) 1 minuto 2 minutos Ametralladora 400 m. 4d10+100 2d10+80
de un solo cafion
Mediana (nave de carga) 5 minutos 5 minutos
Misiles 700 m. 3d20+200 3d10+150
Grande (aerobuque) 10 minutos 13 minutos perforantes
Enorme (acorazado militar) 15 minutos 20 minutos Carion de asalto 250 m. 6d10+100 4d10+90

Tiempo de Despegue

Los reactores y las hélices de los motores de las aeronaves tienen
un tiempo de arranque que viene dado por el tamafio y la potencia
del motor y por la potencia de saturacion del reactor o la fuerza del
eje emitida hacia las hélices. Si la aeronave es un caza de combate
u otra nave pequefia, a menudo es el propio piloto el que hace los
preparativos para el vuelo, comprueba los instrumentos y calienta
los motores.

Velocidad

En este apartado hay dos valores en el siguiente formato XX/YY. El
primer valor (XX) se corresponde a las casillas que se desplazarfa en

" un turno el vehiculo sobre un tablero estandar cuadriculado o hexa-
gonal. Aunque no es necesario para la mecdnica del juego, puéde
resultar 1til para controlar una escena de combate entre vehiculos.
El segundo valor (YY) representa la velocidad maxima en km/h que
puede alcanzar el vehiculo sin forzar los motores y exponerse a pro-
blemas mecénicos. Forzando los motores se puede llegar a conse-
guir un 25% mas velocidad durante 1 hora.

Combustible

La evolucion de la tecnologia ha permitido optimizar el consu-
mo de combustible de sus nuevos modelos combindndolo con
los cristales gravitatorios Yhm. En este apartado, se indican
dos valores en formato X/Y. El primer valor (X), indica la auto-
nomia de un vehiculo, es decir, las horas de uso disponibles a
plena velocidad con el tanque de combustible lleno. El segun-
do valor (Y), indica la capacidad mdxima del tanque de com-
bustible. Mediante estos dos valores, es facil llevar la cuenta de
horas de uso, saber cuando ha llegado el momento de repostar
y, cuantos litros caben en el depdsito. Queda a discrecién del
MZ regular la autonomia en funcién de condiciones favorables
o adversas.

Dotacion

En este apartado se pueden encontrar tres valores distintos que se
corresponden correlativamente con: El nimero minimo de tripu-
lantes necesarios para poner en marcha y controlar el vehiculo, la
dotacién estdndar considerada por sus disefiadores como 6ptima
para desplegar el maximo potencial del vehiculo y, finalmente, la

capacidad maxima de pasajeros, incluido el piloto. La mayoria de
vehiculos de gran tamario pueden redirigir el control de las seccio-
nes de ingenierfa y artillerfa a los mandos del puente, esto permite
que un minimo grupo de personas pueda controlar un vehiculo,
aunque también supone un peligro si surge algiin problema en cual-
quiera de estas secciones desprovistas de personal.

Puntos de Resistencia (PR)

Las aeronaves y los vehiculos tienen cierto niimero de puntos de
resistencia antes de explotar debido a los impactos recibidos o a da-
flos internos. Estos puntos son como la Vitalidad en los seres vivos.
Cuando los Puntos de Resistencia (PR) llegan a 0 la nave explota o se
precipita a tierra, eso depende de la parte que tenga dafiada entre
otros factores técnicos.

Armamento

Muchos de los vehiculos se encuentran equipados con armamento.
No todos estan disefiados para soportar el combate, aun asi, algu-
nos prefieren viajar con ciertas defensas. Otros en cambio han sido
disefiados para el ejército, y estan fuertemente armados. A conti-
nuacion se pueden encontrar los detalles del armamento que habi-
tualmente disponen o pueden disponer los vehiculos.

Blindaje (BLD)

Todas o casi todas las aeronaves tienen un fuselaje preparado en
mayor o menor medida para recibir impactos de proyectiles. Este
factor de blindaje viene representado por las siglas BLD y es la ca-
pacidad de absorcién de dafios del fuselaje de la aeronave. De igual
modo que las armaduras de los personajes, el BLD se deteriora con
los impactos. Esta regla no es esencial para el combate aéreo, aun-
que puede ser interesante representar los dafios de esta forma, uti-
lizala como convenga.

Factor de Maniobra (FM)

Esta es la Caracteristica del vehiculo que indica la capacidad de ma-
niobra de un vehiculo yla facilidad que tiene el piloto para moverse
en una batalla con el vehiculo que pilota. Este es el valor que se
suma durante el combate con vehiculos a la Habilidad de Pilotar.
Queda representado asi ya que por muy buen piloto que sea el per-
sonaje, estard en gran medida condicionado con el Factor de Manio-
bra del vehiculo que maneja ya sea en combate o no.

F o L g i chr o el



AERONAVES

A continuacién se describen algunas de las aeronaves que pueden
encontrarse en el mundo del juego, asi como sus Caracteristicas,
su precio aproximado y su capacidad de tripulacién. En resumen,
encontrards todo lo necesario para utilizar estas aeronaves durante
tus sesiones de juego. Algunos modelos tan solo pueden encontrar-
se en el mercado negro o en almacenes secretos de contrabandis-
tas. En ocasiones los vendedores de aeronaves pueden modificar
algunas Caracteristicas técnicas de las aeronaves. Puedes como MZ
definir esas Caracteristicas segun convenga.

(-10 (White Elm)

Este modelo ha sido modificado y redisefiado numerosas veces, remo-
delando y mejorando su sistema de maniobra. Actualmente esta consi-
derado uno de los mejores cazas del ejército del gobierno de los Estados
Unidos de Ansalance. Su versatilidad estd especialmente valorada tam-
bién por el ejército de la Reptiblica de Alorf, quien también dispone de
una gran flota de C-10. Su potencia de fuego es impresionante y dispo-
ne también de un anclaje para lanzar misiles. Es de las pocas aeronaves
de combate tipo caza que dispone de cristales Yhm para despegues y
aterrizajes sin necesidad de aeropistas. Su capacidad de maniobralo ha
convertido en el preferido por todo aeronauta combatiente.

(-120 (White Elm)

Este pequefio caza de combate es un modelo ya anticuado que no
posee cristales gravitatorios Yhm. Aunque es un modelo antiguo,
todavia se utiliza en misiones de reconocimiento. Es mas pesada
que su versiéon mas moderna C-10, pero dispone de un ESR mas
potente que su sucesor. Su armamento es ligero y no dispone de
misiles. Actualmente las fuerzas de reconocimiento del Occulum
estan dotadas de algunas escuadras de C-120. Es un caza muy agil y
maniobrable pero demasiado lento contra otros modelos mas ver-
satiles. Algunos piratas aéreos los utilizan como fuerza de choque.

(-300/C-60 (White Elm)

Es un modelo militar de exploracion. Los sistemas de navegacion
del C-300/C-60 estan dotados de un ESR muy potente y novedoso,
ideal para misiones de reconocimiento y exploracién. Tuvieron un
papel fundamental durante el final de la Guerra Oscura, que les hizo
ganarse el apodo de “HUNTER" por los pilotos de la West Fargo.
Dispone de dos motores a reaccion capaces de alcanzar grandes
velocidades. Recientemente se estdn remodelando todos los C-
300/C-60y se les estan instalando cristales gravitatorios Yhm, con
magnificos resultados para el renovado modelo. Este es muy apre-
ciado en todos los cuerpos militares que destinan efectivos para
el reconocimiento del terreno inexplorado. También es utilizado
como fuerza de asalto, ya que dispone de una trampilla superior
por la cual acceder a otras aeronaves, ademads la escotilla lateral de
embarque, de apertura hidrdulica, permite realizar desembarques
répidos y efectivos. Su armamento estd considerado de apoyo, ya
que los HUNTER no se caracterizan por ser aeronaves especialmen-
te rdpidas y maniobrables para el combate.
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T 8.22 - C-10 (WHITE ELM)

CARACTERISTICAS

Velocidad PR ESR Combustible
15/150 200 5 km. 10/150
M BLD Dotacion Precio ND
35 100 1/1/1 200.000
Dimensiones

@ Altura: 32 m. / Envergadura: 5 m. / Longitud: 6 m.

Armamento y equipo
@ 2 ametralladoras de un solo cafién (Dafio: 4d10+100)
@ 2 misiles perforantes (Dafio: 3d20+200)
@ 2 Contramedidas para misiles (+5 Maniobras de Evasion)
@ ] kit de supervivenciay 1 traje de vuelo CA 10

T 8.23 - C-120 (WHrTE ELM)

CARACTERISTICAS

Velocidad PR ESR Combustible
12/120 200 8 km. 15/250
EM BLD Dotacion Precio ND
30 150 1/2/2 200.000
Dimensiones

@ Altura: 335 m. / Envergadura: 5 m. / Longitud: 55 m.

Armamento y equipo
@ 9 ametralladoras de un solo canén (Dafo: 4d10+100)
& 2 kits de supervivencia y 2 trajes de vuelo CA 10




T 8.24 - C-300/C-60 (WHITE ELM)

C ERISTICAS

Velocidad PR ESR Combustible
10/120 300 10 km. 30/600
M BLD Dotacion Precio ND
88 200 1/2/8 280.000

Dimensiones

& Altura:4 m. / Envergadura: 8 m. / Longitud: 10 m.

Armamento y equipo

@ 9 ametralladoras de un solo canén (Dafo: 4d10+100)

® 2 Contramedidas para misiles (+5 Maniobras de Evasion)

@ 2 kits de supervivencia y 2 trajes de vuelo CA 10

@ Sensor de explosivos a 500 m.

T 8.25 - Navio “CLOUD” BG-200 (WHITE ELM)

ERISTICAS

Velocidad PR ESR Combustible
10/100 300 5 km. 144/5.500
M BLD Dotacion Precio ND
10 150 1/3-5/50 300.000
Dimensiones

@ Altura: 15 m. / Envergadura: 35 m. /Longitud: 30 m.

Armamento y equipo
@ Generalmente desarmada
@ Refrigerador de alimentos y un aseo sencillo

Navio “CLOUD” BG-200 (White Elm)

Esta aeronave fue creada para satisfacer las necesidades de los pri-
meros comerciantes que confiaron en las capacidades de los vehi-
culos aéreos por su capacidad de carga y autonomia. Fueron dise-
fiados por encargo por la compaiifa pionera en la construccion de
aeronaves civiles. El BG-200, también llamado "CLOUD', tiene las
prestaciones de las grandes aeronaves, para realizar viajes largos,
una gran capacidad de combustible, y 3 camarotes. El puente de
mando es sencillo y estd disefiado para poder mantener el control
con un piloto y 2 operadores, aunque el propio piloto puede hacer
a la vez las funciones de operador si este tiene Habilidad suficien-
te (Pilotar 20). La mayorfa de aeronaves BG-200 que se venden ac-
tualmente han sido remodeladas segtin el cddigo de aviacién civil
vigente. Sus motores estdn dotados de sistemas de seguridad y no
disponen de armas. Su bodega de carga puede almacenar hasta
10.000 kg. Algunas se venden con armamento camuflado, ya que
segtin el Codigo de Aviacion civil de Ansalance, no es legal que estos
modelos estén equipados con armas.

Shipzhen 08S-T2 (White Elm)

Esta aeronave es muy utilizada por los clanes yuritas de las Tierras
del Sur como “hogar” ambulante. También es una aeronave muy re-
conocida para los que dedican sus vidas a la piraterfa, por su gran
capacidad de modificacion estructural y por su gran versatilidad in-
cluso en combate. Algunos mecanicos aeronautas han descubierto
que si se le instalan baterifas de ametralladoras a babor y a estribor,
la aeronave sigue siendo estable en combate, siendo esta la razon
por la que muchos piratas aéreos la consideren una herramienta
perfecta. No es una aeronave especialmente rapida, pero son comu-
nes las modificaciones de los motores, que pueden proporcionar
una velocidad de crucero muy superior a la de otros modelos OSS.
De entre las aeronaves civiles, esta es sin duda la que mds posibili-
dades de modificacion permite sin afectar al rendimiento. Dispone
de 6 camarotes pequefios y uno mas grande. También dispone de
una bodega de carga con capacidad para 20.000 kg. Su puente de
mando requiere de 3 operadores y un piloto. Si el piloto es habil
puede hacer las funciones de los operadores (Pilotar 20).

Nagelya Airship N-YSSI2 (White Elm)

Este es el modelo mas famoso de entre todos los que sirven a vue-
los civiles de todas las compaiiias. Su disefio ovalado a menudo
recuerda al de los viejos dirigibles de los Bugg. Su interior estd
disefiado con delicadeza. Los modelos mds nuevos tienen 3 cu-
biertas, servicios de restaurante e incluso una cantina a bordo.
Esta aeronave dispone de lanzaderas de emergencia, pequefias
capsulas de salvamento en las que caben 10 humanoides. La cap-
sula es lanzada en situaciones de emergencia y un gran paracai-
das se abre salvando a los tripulantes. Esta medida de seguridad
fue implantada tras el considerable crecimiento de la pirateria aé-
rea. El puente de mando es espacioso y estd ambientado como los
antiguos submarinos de la armada de la West Fargo. Este modelo
aéreo dispone de un gran ventanal desde el que los pasajeros pue-
den admirar las vistas desde primera clase. Generalmente el Na-
gelya puede ser comandado por un solo piloto, aunque la norma-
tiva obliga a que un piloto auxiliar asista al comandante del vuelo.




Acorazado SCORPION T-101 (White Elm)

Los acorazados tipo “T” fueron disefiados durante la Guerra Roja.
Los primeros modelos fueron mucho mas pequefios que los ac-
tuales. Fueron bautizados como “REDSKY " y estaban preparados
para abatir dragones. Su armamento y fuselaje estaba diseflado
para tener un peso menor y ser maniobrables en combate rapido,
pero poco a poco fueron quedando obsoletos. Muchos de estos
modelos “T” han destacado a lo largo de la historia de los Esta-
dos Unidos de Ansalance, como el reconocido “Thunderwind” que
pese a ser abatido durante la 22 Guerra del Colmillo, ha sido re-
parado en numerosas ocasiones por haber sido la aeronave mas
famosa de toda la flota del gobierno Ansaliano. En el pasado habia
pertenecido al héroe ghobb Sodown Smith, posteriormente fue en-
tregada al gobierno como aeronave militar al servicio del propio
Presidente. Los ingenieros de White Elm se basaron en la aerodi-
namica de este acorazado para crear el modelo SCORPION T-101,
mucho mas grande, mas capacitado para el transporte de tropas
y el combate aéreo. Al igual que otros aerobuques, el T-101 puede
transportar cazas y HUNTERS. Su potencia de fuego la convierte
en una aeronave militar muy temida en confrontaciones aéreas.
Se cree que la nueva flota del gobierno, fusionada con la de la
West Fargo, cuenta con varios T-101 y que uno de ellos, llamado
"IMPERATOR, es el buque insignia de la flota, mucho més grande
y poderoso que sus parientes anteriores. El T-101 dispone de 13
reactores, 3 en cada ala (12) y uno en popa, de considerable fuerza
de empuje y aceleracién. Vehiculo exclusivo del ejército (VEE).

T 8.26 - SipzueN OSS-T2 (WHITE ELM)

T 8.28 - Acorazapo SCORPION T-1o1 (WHiTE ELM)

CARACTERISTICAS

Velocidad PR ESR Combustible
7175 3300 15 km. 720/120.000
M BLD Dotacion Precio ND

6 500 3/180/500 | VEE 500.000.000

Dimensiones
@ Altura: 122 m. / Envergadura: 300 m. / Longitud: 342 m.

Armamento y equipo
@® 48 baterfas de ametralladoras (Dafio: 4d10+100)
@ 90 baterfas de misiles (Dafo: 3d20+200)
& Capacidad para 60 cazas C-10 y 20 HUNTERS
® Bodega de carga 2.000 toneladas. Refrigeradores para suminis-
tros para 2 meses, Kits de supervivencia y servicios de reparacion
de aeronaves. Dispone de 8 Yhm

T 8.27 - NaGgerya ArrsHip N-YSS12 (WHite ELm)

CARACTERISTICAS

Velocidad PR ESR Combustible
14/120 400 10 km. 144/6.000
M BLD Dotacion Precio ND
15 200 1/4-7/80 400.000
Dimensiones

@ Altura: 27 m. / Envergadura: 30 m. / Longitud: 60 m.

Armamento y equipo
® Desarmada
& Refrigerador de alimentos, 2 aseos y una cubierta superior que da
el exterior. Dispone de cristales Yhm

C CTERISTICAS

Velocidad PR ESR Combustible
5/68 800 15 km. 240/25.000
M BLD Dotacion Precio ND
3 90 1/50/400 5.000.000
Dimensiones

& Altura: 60 m. / Envergadura: 70 m. / Longitud: 150 m.

Armamento y equipo

@ Los modelos civiles no disponen de armamento, pero algunas
aerolineas afiliadas han incluido armamento en las aeronaves y
artilleros fuertemente preparados

& Suministros alimenticios para 1 semana, servicios de a bordo
necesarios

' i




VEHICULOS TERRESTRES

En el mundo actual se considera mucho mds practico el viaje por
aire que por tierra. Son pocos los que confian en los vehiculos te-
rrestres, en parte debido al precio y a la inseguridad que supone un
viaje por tierra. Desde la llegada de los YAm los vehiculos terrestres
han ido perdiendo popularidad. La White Elm se ha esforzado en
insertar en la sociedad civil todo tipo de vehiculos terrestres ali-
mentados por Powl o por otros combustibles, pero al parecer tan
solo han tenido un éxito considerable en la reptiblica de Alorf, don-
de la comparifa tiene mas peso. Quiza por su elevado precio.

Automévil WE 5 (White Elm)

Se trata de una version renovada de los primeros automaviles a va-
por. El WE 5 funciona con combustible f6sil (Powl) y es capaz de
moverse a 40 kilémetros por hora. Integra en su disefio cémodos
asientos de piel. El color de su cubierta y chasis se escoge con su
compra. A menudo los de la compariia suelen ser blancos, pero los
que mds abundan (sobre todo entre los adinerados politicos de New
Big Hall) son los de color rojo oscuro, simbolo del poder politico
entre los humanos. Este vehiculo tiene una capacidad maxima de 4
' pasajeros y un piloto.

Bipode de Combate EAG-12 (White Elm)

~ Este es un vehiculo de combate incorporado durante el periodo pre-
vio a la Guerra Linaica, al ejército de Alorf. Se trata de una cahina
sostenida por dos piernas mecdnicas. El bipode mide aproximada-
mente 4 metros de alto. En su posicion “cerrada’” el vehiculo pliega sus
piernas y se almacena de esta forma como si estuviera ‘agachado’.

T 8.28 - AutomoviL WH 5 (WrarTE ELMm)

Los elfos a menudo se mueven con ellos por su territorio, buscando
indicios de intrusos en la frontera o de posibles espias del gobierno.
Las armas con las que se equipa son sencillas, pero su disefio soporta
varias modificaciones para otras armas mds pesadas. Su cabina esté
protegida con un cristal blindado. Los mandos e incluso el ESR incor-
porado se visualizan en el propio cristal de la cabina, siendo este uno
de los mayores avances de la tecnologia de la compafifa White Elm.

Carguero motorizado “Teeh” (Krehk-Maat)

El carguero motorizado es un gran vehiculo de 12 metros de alto por
9 de ancho. Esta disefiado para moverse por el desierto transportando
mercancias. A menudo es utilizado por los yuritas acaudalados y por
muchas tribus de orcos del desierto, que lo utilizan como bastion o gua-
rida mévil. Este vehiculo se hizo famoso por su gran resistencia y por su
capacidad de carga. Algunos orcos lo han modificado para convertirlo
en un gran carro de combate. Divisar uno o varios en el horizonte a
menudo, no augura nada bueno. Generalmente lucen una bandera o
un emblema que los identifica ante posibles hostilidades. También es el
vehiculo preferido de los “Piratas de las Arenas” que deambulan por las
zonas desérticas saqueando caravanas de desprotegidos comerciantes
yuritas y aventureros despistados. El Teeh tiene 4 cubiertas, una de ellas
es la bodega de carga, dispuesta a lo largo del vehiculo, las otras cu-
biertas disponen de camarotes individuales o colectivos. Su cabina de
mando es sencilla y dispone de una zona acristalada para poder ver el
exterior, aunque algunos de estos vehiculos, sobre todo los acorazados
dedicados al saqueo, tienen la cabina protegida y se guian por un ESR.
Vehiculo exclusivo del ejército (VEE).

T 8.29 - Birone bE ComBaTE EAG-12 (WHITE ELM)

CARACTERISTICAS

CARACTERISTICAS

@ Altura: 2 m. / Anchura: 2 m. /Longitud: 5 m.

Armamento y equipo
® No dispone de armas
@ ] kit de mantenimiento

Velocidad Combustible Velocidad Combustible
5/40 300 - 10/120 10/90 800 15 km. 100/900
EM BLD Dotacion Precio ND EM BLD Dotacion Precio ND
2 = 1/1/5 55.000 30 190 1/1/1 VEE 1.000.000
Dimensiones Dimensiones

@ Altura:4 m. / Anchura: 2’5 m. /Longitud: 2’5 m.

Armamento y equipo
@ ] ametralladora de un solo candn (Dafio: 2d10+100)
& | kit de supervivenciay 1 traje de combate CA 10




T 8.30 - CargUERO MOTORIZADO TEEH" (KREHK-MAAT)

CARACTERISTICAS

Velocidad PR ESR Combustible
3/30 800 - 144/6.600
EM BLD Dotacion Precio ND
8 90 - 200 1/3/40 100.000
Dimensiones

@ Altura: 12 m. / Anchura: 2 m. /Longitud: 21 m.

Armamento y equipo
@ No dispone de armamento de serie
@ 1 kit de mantenimiento

VEHICULOS ACUATICOS Y SUBACUATICOS

Con la aparicion del Buggeder, se produjo una carrera cientifica
que tuvo sus primeros avances en el medio acudtico. Desde tiem-
pos inmemoriales el principal transporte acudtico ha sido el navio
de vela. Veleros que rapidamente se adaptaron a las por aquel en-
tonces, nuevas tecnologias de vapor, permitiendo una rapida co-
municacion entre lugares antafio perdidos. Con la aplicacion de
los motores alimentados con combustibles fdsiles, como el powl,
se establecié una nueva revolucion de navios, preparados para la
defensa de puertos o para un rapido transporte de mercancias. Con
el perfeccionamiento de los sistemas de navegacion subacudtica,
se consiguié crear todo un nuevo grupo de vehiculos con los que
explorar el fondo marino.

Los mares de Zhenoghaia estan plagados de rutas comerciales que
dia a dias son frecuentadas por experimentados marineros. Aun-
que el transporte de mercancias por aire se encuentra cada vez mas
extendido, es por mar donde navegan dia a dia la mayor parte de
los suministros que abastecen las ciudades de este vasto mundo. El
mar es un ambiente hostil donde grandes criaturas marinas y pira-
tas hacen de cualquier viaje por mar, una aventura de la que nunca
se sabe con seguridad si se logrard salir con vida.

Los avances tecnoldgicos no han supuesto una revolucion que haya
sido capaz de eliminar las antiguas tradiciones. No todo marinero
usa o se puede permitir un navio dotado de alta tecnologia. Aque-
llos que surcan los mares de Zhenoghaia deben saber que los barcos
mas extendidos en la actualidad siguen siendo los de vela, aquellos
donde un marinero se puede sentir marinero, y donde solo los dio-
ses velan por su seguridad.

Los disefios de estos barcos pueden variar considerablemente se-
gun el lugar y la cultura. Es importante saber que a veces las cosas
no son lo que parecen y que un inofensivo barco de vela puede es-
conder un potente motor y numerosas baterfas de artillerfa entre
sus aparejos.

TALLER DE VEHICULOS

Los usuarios de los vehiculos pueden modificar, entre otras cosas,
las armas o el blindaje de los vehiculos que adquieren. Normalmen-
te no es dificil conseguir estas modificaciones en el lugar donde se
ha comprado el vehiculo, aunque a veces el vehiculo es conseguido
de forma ilegal y por ello ha de recurrirse a talleres clandestinos,
muy comunes en las grandes ciudades del oeste de Ansalance.
También suelen ofrecerse servicios de reparacién y mantenimiento,
aunque debe destacarse que estos servicios clandestinos suelen ser
altamente caros y poco fiables. A continuacion se describe una ta-
bla con los precios de las modificaciones y de las reparaciones mas
comunes con los precios aproximados.

Crea tus propios vehiculos

Algunos jugadores o MZ pueden desear que haya otros tipos de
vehiculos en su juego. Las compaiifas tecnoldgicas de Ansalan-
ce estan en constante desarrollo y estudio, asi que es posible que
aparezcan nuevos modelos de vehiculos a menudo. Puede ser in-
teresante que los jugadores y el MZ desarrollen sus propios vehi-
culos partiendo de las plantillas descritas anteriormente. Puede
que la motivacién principal sea crear vehiculos superiores a los
que hay descritos, puede que también se desee darle una perso-
nalidad propia, mas armas, o un motor mas potente. En cualquier
caso es tu juego, crea todo aquello que sea necesario para enri-
quecer la experiencia tecnoldgica que vivirdn los personajes en
los Estados del Vapor.

T 8.31 - TALLER DE VEHICULOS

SERVICIO ND
Ametralladora 2400 (+460 por una canana de
4d10+100 100 proyectiles)
Misiles “T.0D” 10300 (+300 por cada misil)
4d20+100
ESR (3 km) 4200
ESR (8 km) 8000
ESR (12 km) 16000
Blindaje +100 700 (x2 si el tamaiio es superior a un caza)
Blindaje +300 1000 (x2 si el tamario es superior a un caza)







legado este punto es posible que ya hayas adquirido los
conocimientos necesarios para lanzarte a dirigir una sesion
de juego en los Estados del Vapor. No debes preocuparte
/7 si aiin no dominas completamente el sistema de juego o
la ambientacién, pronto adquirirds las tablas necesarias para ser un
gran MZ. Este apartado esta orientado a aquellos lectores que deseen
ocupar el solemne puesto de Maestro de Zhenoghaia o director de
juego. En este capitulo encontrards todo lo necesario para dirigir
sesiones de juego y para empezar a comprender la complejidad de un
mundo vivo, de una ambientacién disefiada para dar una amplia gama
de posibilidades de juego y aventuras, desde un aire clasico y oscuro,
a crénicas de intrigas politicas o combates aéreos al més puro estilo
ciencia ficcién. El limite en tu juego lo pones tui. Utilizando las bases
ofrecidas en capitulos anteriores, puedes llegar a cubrir las necesidades
de tu juego, y las de tu grupo de jugadores.

Si estds leyendo estas lineas, se da por hecho que has decidido zam-
bullirte en el gratificante papel de MZ, lo cual al principio puede
parecerte complicado. El hecho de dirigir una Crénica es algo com-
plejo y otorga una gran responsabilidad. A lo largo de este capitulo,
encontraras formulas para hacer, de esta tarea, algo mas facil y di-
vertido. De todas formas, aquello que leas puede atin parecerte mas
complicado. Si eso es asi, utiliza este capitulo como guia y soporte
a tus aventuras, nada mas.

El papel del MZ

CREA TU HISTORIA

Es posible que tras haber leido este libro, hayas pensado en nume-
rosas ocasiones, en como vas a preparar tu primera aventura de
Steam States. Las reglas y la ambientacion te ayudardn a desenvol-
verte mejor por el vasto mundo que contiene este juego.

Existen muchos tipos de historias, no solo varfan en su tematica
sino que también en la manera en la que son contadas, los perso-
najes que intervienen y la atmosfera de éstas. Seguro que a lo largo
de tu vida has visto peliculas, jugado a juegos o leido novelas que te
han fascinado, que han captado tu atencion desde el principio y te
han hecho querer mas; pues bien, esa es justo la tarea del MZ, crear
buenas historias y divertirte junto a tus jugadores.

Quiza en un principio no tengas una idea clara de cémo afrontar
este papel, o no tengas una historia escrita en la recdmara, lista
para ser disparada, pero si lo piensas bien, seguro que has vis-
to alguna pelicula en la cual hubieras cambiado algo o hubieras
dado otro tono a la situacién. Ese es un punto importante desde
el que partir.

“Saludos joven caminante, tengo entendido que has aprendido
todo lo necesario para abandonar tu pequeria aldea y te de-
cides a viajar mds alld, lejos de tu hogar. Haré bien en infor-
marte que no todos han llegado tan lejos, muchos han perecido
en el intento o han sido apresados por Agentes, y ahora poco
pueden hacer, salvo observar el mundo como meros espectado-
res o vivir en la resignacion. Amigo, ha llegado el momento de
tomar la plumay empezar a escribir tu propia aventura, este es
el camino de un verdadero Maestro de Zhenoghaia.

Elorann Twans,
Esteta de la Sagrada Orden de Zhenoghaia

Muchas veces la atraccién por una historia o aventura ficticia na-
rrada al detalle en un libro, impulsa a crear ideas nuevas, a crear en
definitiva nuestras propias historias. Lo importante en esencia no
es siempre la historia, sino cémo se cuenta. El angulo escogido a
menudo te guia a través de la narracion. Las historias cortas han de
estar disefladas para ser jugadas y concluidas en una misma sesion
de juego o dos. Mas adelante también encontrards ideas para ela-
borar Crénicas de larga duracién, pues éstas dan mucho énfasis a
los personajes y hacen que un ligero cambio sea intenso. Tt decides
si quieres ser el director de una pelicula o en cambio quieres dirigir
una serie, en la que la trama se desarrolla a través de episodios (se-
siones de juego).

Prologo Inicial

Debes pensar en un prélogo inicial para empezar a trazar una his-
toria, desde los personajes que van a intervenir, hasta los detalles
del entorno en el que se va a desarroltar. Puedes tener pensada una
historia con personajes jugadores ya generados por ti y dejar que
los jugadores escojan el mas adecuado o el que mads les guste. Esta
forma es muy ttil para todos aquellos que no disponen de dema-
siado tiempo para jugar y para los que acaban de introducirse en el
mundo de los juegos de rol. También puedes quedar por separado
con tus jugadores y ayudarles a hacer sus propios personajes antes
de que os reundis para jugar la primera sesion. Esta segunda opcion
es mas adecuada si lo que has escrito es, o puede ser una historia
larga que vaya a concluir tras muchas sesiones.

Puedes escribir un prélogo centrado en el momento previo al inicio
de la aventura, aflos atrds, cuando los personajes se conocieron, o
colaboraron juntos. Generalmente acostumbran a funcionar bien
los prélogos escuetos que sitiian a los personajes en un contexto, es
una forma muy directa de empezar una aventura. También puedes
hacer ese trabajo previamente, escribe el prélogo y repésalo varias




veces, hasta que creas que has logrado introducir los datos impor-
tantes para situar a los personajes. Una vez lo tengas, léelo en voz
alta a tus jugadores antes de que comience la sesion de juego, nota-
ras como todo fluye mucho mejor.

Trama

Intenta crear una historia en la que introducir a los personajes, en la
que ellos tengan algo que ver, o puedan relacionarse ficilmente. Las
tramas muy complejas a menudo funcionan mejor con grupos de
jugadores veteranos que con aquellos menos experimentados. La
trama deberfa ir marcada especialmente por la serie de sucesos que
quieres que ocurran durante la aventura o aventuras. Es muy habi-
tual que los personajes se desvien de esa trama que tienes pensada,
y que decidan hacer cosas que se salgan de la linea temporal que
has pensado, pero no te preocupes puedes llevar a cabo la historia
de muchas formas. Aqui entra en juego la principal caracteristica
de un verdadero director de aventuras, la improvisacion. Esta habi-
lidad se perfecciona a base de experimentar y dirigir a menudo. La
trama también definira el tipo de historia que quieres contar, si va
a centrarse en la accién, en la investigacion o tratard de la huida de
un territorio hostil. Este paso te ayudara mucho a construir el resto
de la aventura.

Desarrollo

Aqui entran diversos factores en juego, uno de ellos es la presenta-
cién de laintriga o la posibilidad de cumplir los objetivos de la aven-
tura. Los jugadores deberdn tomar sus decisiones juzgando por
ellos mismos lo que es més adecuado. El desarrollo es el climax de
la historia, debes tener muy claro este punto antes de pensar en los
posibles desenlaces. Silas cosas se tuercen, los jugadores no acttian
como esperabas o simplemente nada ha salido como planeabas, no
desesperes, puedes cambiar los factores mas importantes para que
los personajes se topen con lo que tenias planeado mas adelante.

Cuando tengas mds practica podras hacerlo mucho mas rapido e
improvisar algo distinto a lo que habias desarrollado antes de la
sesion de juego. También es algo que te ocurrira habitualmente si
no conoces la forma de jugar del grupo, un contratiempo que ird
desapareciendo a medida que dirijas sesiones. El desarrollo es la
parte en la que ocurren mas sucesos y en la que son mds significa-
tivos, son los que llevan al final. Puede que el desarrollo lleve a los
personajes a tener que conseguir un importante objeto sagrado y
entregarlo a un museo, las complicaciones que sufren, los combates
o los obstaculos que encuentren formaran parte de esta fase de la
historia, el desarrollo.

Desenlace

Cuando los personajes hayan (o no) cumplido sus objetivos habra
llegado el momento de concluir la historia. Puedes optar por re-
compensas de cualquier tipo, si los jugadores han jugado bien sus
papeles o han alcanzado sus objetivos. No siempre el dinero, las po-
sesiones o las cantidades extra de Puntos de Experiencia son el me-
jor modo de recompensar a los personajes, puedes tener en cuenta
los deseos de éstos cuando concluya la aventura, ha de ser algo al-
canzable y légico. Puede pasar, por ejemplo, que hayan complacido
a alguien importante, y a partir de ese momento los personajes ga-
nen un aliado que les ayude en el futuro. Quiza mas adelante tengas
otras ideas.

Es importante que los jugadores al llegar al desenlace de la historia
hayan comprendido cémo lo han logrado y qué han aprendido de
ello, ya que como MZ deberds otorgar Puntos de Experiencia para
que los personajes de tus jugadores sean mejores. También se puede
dar el caso de que los jugadores no alcancen sus objetivos, la mision
fracase o los personajes sean apresados o resulten muertos. Si los
jugadores no alcanzan sus objetivos describe la situacion pensando
en lo que ocurrirfa si todo falla. Por ejemplo, puede que generen
desconfianza hacia la gente que los ha visto actuar, o que a partir de
ese momento sean perseguidos por la ley y de ese modo aprendan
que un error a veces puede crear problemas a largo plazo. De esta
forma los jugadores tomaran consciencia de lo que puede ocurrir
silas cosas salen mal y lo que sucede a consecuencia de sus actos.

A veces puedes tener planeado que todo falle. Si esto es asi siempre
has de dejar una oportunidad de éxito, por remota que sea. De he-
cho es muy posible que cambien tu historia a menudo. Ellos juegan
tu historia, ti te encargas de narrar lo que ocurre. Ten en cuenta las




posibilidades que pueden darse durante una sesion de juego, esto
te evitara futuras situaciones embarazosas. Aunque es imposible
prever de antemano y al detalle qué van a hacer tus jugadores. Con
el tiempo y la practica cada vez te sera mas facil estimar sus reac-
ciones ante situaciones concretas de tus historias.

CREA TU CRONICA

Una vez hayas escrito varias historias cortas y jugado algunas aven-
turas con tus jugadores, llegard el momento mds importante: Crear
tu primera Cronica. Una Crénica se compone de varias historias, re-
fiere a una trama de larga duracién, que ocurre a menudo de forma
episddica. Los jugadores viviran una aventura de estructura similar
a una historia corta normal, pero sus fases serdn muy largas y es
posible que se configuren de forma muy distinta, que haya varios
capitulos dentro de la misma. Es algo mas complicado de dirigir,
pero tanto para los jugadores como para ti, el MZ, serd mucho mas
gratificante la experiencia cuando la Crénica concluya.

Aspectos a tener en cuenta
a la hora de crear una Cronica de larga duracion

Al tratarse de una Crénica debes tener muy bien pensado quiénes
van a ser los personajes protagonistas. Puedes reunirte en privado
con los jugadores que vayan a jugar tu Crénica y hablar sobre el
personaje que van a crearse, su pasado, sus motivaciones, sus pun-
tos fuertes, su personalidad y todo lo necesario para que tanto tu
como el jugador conozcais bien al personaje que va a introducirse
en la larga aventura que tienes en mente, ya que es probable que
durante su transcurso puedan aparecer elementos del pasado de
los personajes que te sirvan para complementar la trama o darle
alguna importancia especial en algiin punto en concreto. Siempre
es bueno tener a mano cierta informacién de los personajes que se
encuentran dentro de la Crénica, tanto de los jugadores como de
los no jugadores.

Para empezar debes conocer bien la ambientacion y el mundo tal y
como estd en la actualidad o en el momento en el que hayas deci-
dido ambientar su Crénica. Conocer bien todo lo que se incluye en
este libro puede ser crucial a la hora de elaborar una Crénica. Pri-
mero de todo necesitas una idea, un suceso importante que ocurra
antes o después de que los jugadores hayan entrado oficialmente
en tu Cronica. Hay diversas formas de lograr esto, si no tienes una
idea principal piensa en algo que podria suceder en determinado
lugar del mundo e inventa una forma de relacionar a los personajes.

Siéntate, ponte cémodo, utiliza musica para inspirarte silo deseas,
ten a mano un bloc de notas para anotar las ideas que vayan apa-
reciendo en tu mente. Este proceso no tiene por qué ser algo in-
mediato, puedes tardar semanas o meses en tener algo a tu gusto
y al de tus jugadores. Si es necesario, tomate tu tiempo hasta que
tengas una buena base de la que partir que te dé para realizar unas
cuantas sesiones.

Al principio puedes inspirarte en peliculas o novelas que te gus-
ten, encajando estos conceptos en tu idea primaria. Elabora paso
a paso los sucesos que van a ocurrir durante el transcurso del
tiempo en la Crénica. Seguramente al tratarse de una historia
larga, los jugadores intervendrdn a menudo en la trama y muy
posiblemente cambiardn cosas que eliminardn sucesos que te-
nias pensados para mas adelante. Si tienes el esqueleto de lo que
va a ser tu cronica puedes regular los sucesos durante el tiempo
que dure esta, aunque es recomendable que tengas muy claro el
esqueleto de la misma, para que todo fluya mejor y tu tarea sea
mas sencilla.

A continuacién tienes un ejemplo muy clasico que te puede ayudar
si no tienes experiencia en escribir Cronicas de larga duracion.

@ Describe la situacion actual del lugar mas importante en tu
Cronica, sus posibles cambios y la relacion con el mundo que
le rodea. También prevé si los personajes tendran oportunidad
de intervenir o si simplemente deberan ser espectadores de los
sucesos para mas adelante intervenir.

@ Piensa en un enemigo comun, puede ser un personaje del MZ,
una agrupacion, corporacion, lo que desees. Este serd el artifice
de los problemas de la Crénica. No tienes por qué hacerlo apare-
cer en tu crénica desde el principio. Puede que los personajes de
los jugadores tarden mucho en descubrir quién es el artifice de
todo lo que les estd ocurriendo. Puede resultar atractivo poner a
un lider para esa agrupacion, alguien extremadamente poderoso
que complicard las cosas a los jugadores.

@ Detalla a un enemigo secundario que tenga mas relacion con el
mundo y con los sucesos diarios en los objetivos de esta agrupa-
cién o enemigo. Puede ser la mano derecha del enemigo comun
y poderoso, que dirige la fuente de problemas de los jugadores.
No tiene por qué aparecer tampoco al principio, y tampoco es
necesario que los jugadores sepan que es un personaje secun-
dario. Puedes hacerles creer que es el enemigo comun, cuando
realmente se trata de un secuaz.

@ Piensa en los objetivos de este enemigo comtn o en la forma
que tiene de alcanzarlos. A menudo este tipo de cosas pueden
elaborar directamente el espiritu de la Crdnica, pero no siempre
son actos que los jugadores pueden percibir, a veces tan solo son
cosas que suceden sin que los personajes de los jugadores pue-
dan intervenir en absoluto. Pero ti debes saberlos, puede que
haya un combate entre PNJ's que decline la balanza de ciertos
sucesos, hazlo previamente para que el realismo esté presente
en tu Crénica.

@ Utiliza el poder de los PNJs, pues ellos dardan mas realismo a la
Crdnica. Piensa en los posibles aliados de los personajes, de go-
bernantes o personas influyentes que comparten su manera de
ver el mundo. Aunque también pueden ser de baja importancia
social pero muy importantes para los objetivos de los personajes
jugadores. Depende directamente de la naturaleza de tu Créni-
ca. Recuerda siempre que los personajes no jugadores son muy
importantes para llevar a cabo una buena Crénica.
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AMBIENTAR

‘Siente la atmosfera

Lo mds importante de todo juego interpretativo es la atmésfera
que creas con la narracion. La imaginacion humana se puede esti-
mular por diversos canales, uno de ellos es lo que personalmente
percibe cada uno inconscientemente, como los olores, la luz y el
sonido. En un juego de rol la visualizacién de estos elementos se
percibe a través de tus descripciones y tu voz. Cada uno de los ju-
gadores debe escuchar lo que describes con atencidn, eso es muy
importante. Es muy recomendable que para las sesiones de juego
escojas un lugar tranquilo, en el que no entre ni salga gente ni
haya nada que pueda distraer o dificultar tu propia concentracién
o la de tus jugadores.

La luz también es importante, una luz tenue puede ayudar a fijar
la atencién en lo que se escucha y no tanto en lo que se ve. Puedes
ayudarte mostrando a los jugadores paisajes o ilustraciones para
ayudarles a estimular su imaginacion. Fijando pequenos detalles
que los sentidos perciben, pero a los que no se les presta dema-
siada atencion, se consigue una sensacion de realismo que bien
utilizada puede ser una herramienta crucial en el juego.

Por ejemplo puedes recurrir a pequefios conceptos visuales, que
generalmente son los primeros que percibimos, como podria ser
el brillo himedo de los adoquines del suelo de una calle en una
ciudad, con esto se da informacion, puede estar mojado porque
ha llovido recientemente o porque estdn muy desgastados por el
paso de los afios. Los estimulos que representan lo que los per-
sonajes ven, suelen ser los mas efectivos. También estdn los au-
ditivos y los que refieren a olores, quizd directamente parecerdn

inservibles, pero la mente los almacena durante toda la escena
y ayudan a que los jugadores se hagan una imagen mas nitida y
detallada de lo que tienen sus personajes delante.

Describir una escena

Cuando vayas a describir una escena, utiliza los sentidos de los
personajes. Describe lo mas llamativo de la escena o lo que se ve
sin prestar demasiada atencién, como podria ser la luz, algtin olor
o sonido destacable. Cualquier detalle servird, ya que el primer
impacto narrativo puede ser precisamente ese. Posteriormente
describe los detalles secundarios que ayuden a proferir una ima-
gen mas nitida en la mente de los jugadores.

La calle Warhignton se abre ante vosotros, los adoquines des-
gastados hacen que el agua de lluvia se estanque formando
pequerios charcos. Las chimeneas se alzan sobre casas de te-
Jjados pronunciados. El humo se eleva lentamente bajo las co-
brizas nubes del cielo crepuscular. Los motores de las hilado-
ras resuenan con un lejano eco que parece perturbador en el
solitario y silencioso callejon que se extiende en la oscuridad
a vuestra derecha, donde probablemente os esté esperando el
informador ghobb.
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El anterior es un ejemplo sencillo de descripcién que puede ayu-
dar a tus jugadores a entender mejor el lugar donde se encuen-
tran, aunque los jugadores posteriormente siempre pueden pre-
guntarte si hay algtin detalle mas que no se aprecie a simple vista.




Por eso es importante que como MZ conozcas bien el lugar que
estds describiendo. Esto se consigue con una minuciosa prepara-
cién previa, aunque cuando seas capaz de improvisar quizd tam-
poco sea necesario y logres hacerlo simplemente valiéndote con
laidea que tienes en mente.

La Musica

También es muy importante la musica. Es recomendable, por en-
cima de las demds, el uso de bandas sonoras de peliculas o video-
juegos. No es demasiado importante la calidad de la musica sino
mas bien el recuerdo o emocién que evoca. Puede parecer muy
idéneo utilizar bandas sonoras de ciertas peliculas conocidas,
pero esto a veces puede transportar al “lugar” equivocado. Por eso
es importante no recurrir demasiado a los clésicos, ya que a me-
nudo dificulta la proyeccién de algo que es nuevo y tinico, como
es el caso de tu propia partida o escena. Es preferible que escojas
una musica que no sea facilmente reconocible.

Tampoco es muy recomendable recurrir a canciones, pues la letra
puede también distraer o provocar una concepcion distinta a la
que se desea. Debes imaginarte a ti mismo cuando prepares la
escena como si fueras un director de cine, escogiendo qué tema
puede ser més apropiado para la escena que describes, o en la que
interactian los personajes. La musica rdpida y con gran cantidad
de sonidos suele ser muy apta para situaciones de combate o ac-
cion, puedes optar por utilizar cualquier tema que provoque esa
sensacion de caos que se genera durante una escaramuza.

Los efectos de sonido también son una herramienta muy pode-
rosa a la hora de generar una imagen mental a tus jugadores. Si
la escena no es relevante quizd prefieras que de fondo solo se
escuche el efecto de sonido, sin musica. Por ejemplo; si el bar-
co de los personajes ha naufragado y ellos despiertan tendidos
en la arena golpeados por las olas, es interesante que suene ese
efecto de sonido. Los personajes sabran mientras escuchan tu
descripcion que se encuentran en una playa, lo cual reforzara tu
narracion y no habra musica que les distraiga, estaran centrados
exclusivamente en ti.

Actualmente muchos directores de juego acuden a sus sesiones
de rol equipados con ordenador portatil o una tablet, para tener
ahi sus notas y las listas de reproduccién para la musica o efec-
tos de sonido. Puedes solventar estos pequefios inconvenientes
llevando la partida, los mapas y todo lo necesario en papel, y la
musica en un (o varios) cd's. Al principio, utilizar mucha cantidad
de canciones en tus partidas puede ser engorroso e incluso ralen-
tizar el ritmo del juego o la narracidn, asi que cuando empieces, es
recomendable recurrir a una musica tranquila para las narracio-
nes (segun el ambiente) y una o varias rdpidas para los combates,
hasta que te habitties a su uso.

Interpretacion

Lainterpretacion es la esencia pura de muchos juegos de rol, sin ella
el juego se convertirfa en un intercambio de palabras destinadas a
relatar escenas y acciones junto a tiradas de dados. Hay juegos que
no necesariamente se rigen por la interpretacion de los personajes,
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como los videojuegos y los juegos de mesa. En el mundo del rol, los
personajes son los que dan vida a la trama y a tu juego, por ello es
importante que tanto ti, como MZ, y tus jugadores tengdis muy
presente la forma de hablar, la que tendria un personaje concreto
e incluso el tono utilizado. Para ello es facil ponerse en la piel de tu
personaje si este ha sido creado al detalle.

Los personajes del MZ deben tener todavia mas credibilidad, un
jugador debe crear a su personaje e interpretarlo de forma creible,
pero un MZ debe tener presentes a todos los que aparecen en la
sesion de juego e interpretarlos también de forma creible e incluso
si ello les lleva a situaciones dificiles o peligrosas. Es recomendable
tomarse un tiempo a la hora de disefiar a los personajes que se cru-
zaran en el camino, o que van a tratar con ellos, no es necesario que
escribas todos sus atributos de juego si la posibilidad de que sean
utilizados es muy baja.

Si los PNJ's van a acompafar a los jugadores quiza sea oportuno
crear sus listas de habilidades sociales y algunas de sus caracte-
risticas principales, pero tan solo preoctipate de esto en el caso de
que vayan a tener que realizar actuaciones importantes y tiradas de
dados, de nada te sirve preparar al detalle el perfil de un barman si
solo estd ahi para servir copas. Recuerda que los PNJ's son una pieza
fundamental en una buena sesién de juego.

BAUL DE HISTORIAS

Este apartado estd destinado a estimular tu imaginacién cuando
empieces a preparar tu primera historia de Steam States. Lo que
tienes en tus manos es un juego extremadamente potente y poli-
facético, puedes ambientar tu crénica en muchos lugares y tipos
de juego. Zhenoghaia es un mundo vivo y rico, en el que puedes
narrar emocionantes y épicas historias si sabes combinar la trama
utilizando la ambientacién que te facilitamos en este libro. Para
empezar puedes utilizar estas ideas y desarrollarlas como historias
cortas, que te ayudaran a forjarte como MZ.

Deudas: Los personajes empiezan el juego ante una mesa de poker,
en un saloon de mala muerte en una ciudad o pueblo. Tan solo em-
pezar perderan todo lo que tienen y se endeudaran ante un peligro-
so miembro de una mafia local. Este les dara la opcion de pagarle
lo que le deben, les dara un dia. El desarrollo de esta historia debe
centrarse en el modo en el que consiguen el dinero.

Acusaciones: Durante la llegada a una ciudad o pueblo, puede ser
una estacion de ferrocarril, un aeropuerto o un puerto; son testi-
gos de un asesinato. La victima resulta ser un importante miembro
de la aristocracia local, podria ser el alcalde o un consejero. Tras el
acto, los personajes son acusados de asesinato y deben ingenidrse-
las para demostrar su inocencia. Es posible que les encomienden
la tarea de encontrar al asesino o que deban huir de la ley hasta
ponerse a salvo.
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LAS REGLAS

Como todo juego, Steam States se rige por unas reglas que sirven
para resolver todas aquellas situaciones que pueden dar varios re-
sultados. No es necesario que te las aprendas todas, pero sf es im-
portante que comprendas las bases y la mecdnica principal, ya que
como MZ deberds decidir cudndo deben hacerse tiradas de dados y
cuando no. En un principio tan solo ti, como MZ deberds conocer
las reglas, pero a veces resulta beneficioso que los jugadores conoz-
can algunas de las reglas necesarias para que ellos mismos puedan
calibrar las posibilidades de sus personajes.

El sistema de juego funciona con una mecanica directa, los per-
sonajes se enfrentan a retos en los que deben superar un niimero

. objetivo que representa la dificultad, o también enfrentandose a las

habilidades de otro. En el caso de las tiradas contra dificultad como
ya sabrds, debe igualarse o superarse el niimero objetivo para supe-
rar la tirada y conseguir realizar la accién, lo mismo ocurre contra
las tiradas enfrentadas.

Puede que haya situaciones en las que las tiradas no reflejen-del

todo el realismo que consideres justo, para ello puedes, como MZ,
disminuir o aumentar la dificultad, aplicar modificadores MS en las
tiradas, y ajustar estos baremos segtin tu criterio. Este rasgo del sis-
tema te permitira jugar con ciertas ventajas cuando te encuentres
con situaciones con las que no sepas qué hacer.

REGLAS OPCIONALES

La tirada del forastero

Esta es una tabla muy caracteristica, que se puede aplicar cada vez
que un personaje entra en un saloon o cantina de Ansalance. Gene-
ralmente la gente comun de Ansalance vive durante toda su vida
en un mismo lugar, trabajando y viviendo en una misma ciudad o
pueblo, es por ello que las reacciones ante los forasteros pueden ser
curiosas e incluso peligrosas.

Sin tiradas defensivas

Es posible que tu juego se centre més en el combate que en otros
aspectos. Lo cual requiere agilidad durante los encuentros. A menu-
do las tiradas defensivas suelen hacer que el combate sea mas lento
y por consecuencia mas aburrido. Por esa razon puedes recurrir a
esta regla opcional. Suma las siguientes caracteristicas: Agilidad +
Destreza + Reflejos, de la suma extrae la decena y siimale 10, el re-
sultado simulard la tirada defensiva.

T 9.1 LA TIRADA DEL FORASTERO (1D6)

D6 EFECTO DE LOS PRESENTES EN EL LUGAR

6 Ellugar estd lleno, y poca gente repara en tu presen-
cia. Pasas desapercibido.

5-4 Te miran al entrar pero no te prestan atencion.

S5 Los presentes te observan con detenimiento, ven
tus armas y otros objetos.

1 Caes mal, los presentes creen que eres una posible
amenaza, si hay orcos en la sala te atacaran.

Ejemplo: Grant dispara a Alice, ella tiene Agilidad 33, Destre-
za 40 y Reflejos 36. La suma total de estas Caracteristicas es
109, por tanto la decena que obtiene es 10. A este ntimero se
le afiade 10 y el total es 20, asi que cada vez que Grant dis-
pare a Alice, deberd superar 20 en su tirada de ataque para
lograr herirla.
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Esta regla agiliza los combates. Si como MZ crees que tu juego va
a estar centrado en los combates y la trama se desarrollard en gran
medida a través de €, esta regla te serd de gran utilidad. Evitards asi
muchas tiradas de dados y también que el ritmo mejore.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

Conforme los personajes hayan jugado aventuras, se volveran mas
expertos, conoceran mejor el mundo y habrdan mejorado sus cono-
cimientos y habilidades. Esto como en tantos otros juegos de rol se
expresa con los Puntos de Experiencia (PE). Las aventuras que vi-
ven los personajes les hacen aprender y mejorar sus aptitudes mas
relevantes, de esta forma las puntuaciones de la hoja de personaje
se pueden aumentar.

Los Puntos de Experiencia seran el premio que otorgaras como MZ
alos jugadores por varias razones que explicaremos en este aparta-
do. Los PE se reparten entre los jugadores al finalizar cada sesién de
juego. Normalmente esto se lleva a cabo cuando ya se ha termina-
do la sesion, aunque puedes también otorgarlos durante la sesion
de juego si los personajes tienen alguna ingeniosa ocurrencia, que
como MZ te parece adecuada, o si en determinado momento una
tirada de dados cambia las tornas de forma radical. Puedes otorgar-
le un punto extra directamente en la puntuacién de una habilidad.
Maneja esta regla con cuidado, pues podrias acabar descompen-
sando el grupo de personajes.




Como MZ debes intervenir en el gasto de PE’s cuando los per-
sonajes hayan decidido repartirselos, deben empezar por las
Habilidades y Caracteristicas que mds han utilizado durante la
sesion de juego en la que los han ganado. De esta forma queda-
ra representado el aprendizaje o la mejora de la habilidad o la
caracteristica.

El aprendizaje de las Técnicas, explicadas en el Capitulo 6, se debe
interpretar de una forma especial, que el jugador puede decidir o
el MZ puede determinar. Las Técnicas son a menudo habilidades
que requieren un entrenamiento (y un gasto de cierto nimero de
PE3), por ello el personaje ha de interpretar cémo lo estd apren-
diendo. Si se trata de una técnica de combate se puede represen-
tar con un entrenamiento durante los ratos libres en sus aven-
turas. Mientras, en términos de juego, el jugador va acumulando
PE’s sesion tras sesion.

Cuando y como repartir Puntos de
Experiencia (Opcional)

Esta lista te ayudard a repartir puntos de experiencia a los juga-
dores cada vez que la sesion de juego acabe, independientemente
de su duracién. Al principio puedes utilizar esta lista, cuando ten-
gas mas experiencia y confianza con el juego puedes elaborar la
tuya propia. También recomendamos antes de imponer una lista,
consultarla con tus jugadores. Si ellos estan de acuerdo todo fluird
como es debido evitando asi disputas innecesarias.

Reparto de experiencia para historias cortas

@ 1 Punto por asistencia: Todo jugador que asista a tu sesion de
juego habra ganado un punto de experiencia tan solo por asistir.

@ 1-5 Puntos por Interpretacion: Si el jugador ha interpretado
durante la sesion de forma correcta a su personaje puedes
premiarle de 1 a 5 puntos, dependiendo de lo bien que lo haya
hecho. En este caso puedes valorar los factores de comporta-
miento y las intervenciones durante la sesion.

@ 3 Puntos por Objetivo cumplido: Si el personaje, en conjunto
con el resto o independientemente, ha logrado lo que se propo-
nia hacer, puedes premiarle con 3 puntos.

® 1-5 Puntos por Decision Crucial: Si el personaje durante la
sesion de juego toma una decisién importante que cambia el
curso de la historia o aventura, puedes premiarlo por su inge-
nio. El baremo lo establece la importancia de la decisién de 1 a
5 puntos.

@ 1 Punto por Acciéon Heroica: Si el personaje, acorde con su
personalidad, logra llevar a cabo con éxito una accién heroica o
arriesgada en bien del grupo de jugadores o por uno de ellos, se
le otorga un punto.

® Si tratas de dirigir una Crénica los PE's que se reparten tam-
bién tienen una lista, disefiada exclusivamente para Crénicas
largas, en la que los personajes evolucionan mas lentamente,
pues la historia proporciona el tiempo real del progreso de
los personajes.

Reparto de experiencia para Cronicas

@ 1 Punto por asistir: Todo jugador que asista a tu sesién de
juego habra ganado un punto de experiencia tan solo por asistir.

@ 1-4 Puntos por Interpretacion: Si el jugador ha interpretado
durante la sesién de forma correcta a su personaje puedes darle
de 1 a 4 puntos, dependiendo de lo bien que lo haya hecho. En
este caso puedes valorar los factores de comportamiento y las
intervenciones durante la sesion.

@ 1 Punto por Objetivo cumplido: Si el personaje, en conjunto
con el resto o independientemente, ha logrado lo que se propo-
nia hacer, puedes premiarle con 1 punto.

@ 1-2 Puntos por Decision Crucial: Si el personaje durante la se-
sion de juego toma una decision importante que cambia el curso
de la historia o aventura puedes premiarlo por su ingenio. El ba-
remo lo establece la importancia de la decisién de 1 a 2 puntos.

@ 1 Punto por Accion Heroica: Si el personaje, acorde con su
personalidad logra llevar a cabo con éxito una accién heroica o
arriesgada en bien del grupo de jugadores o por uno de ellos, se
le otorga un punto.

Gasto de Puntos de Experiencia

Los personajes de los jugadores pueden ganar un minimo de 1 PE y
un maximo de 15 segun las listas disefiadas, pero en el caso de las
Cronicas el maximo es menor. Estos puntos pueden repartirse in-
mediatamente después de la sesion de juego o antes del inicio de la
siguiente. Los puntos pueden repartirse entre las diferentes carac-
teristicas y habilidades de la hoja de personaje segtin su Arquetipo
y segun las habilidades que mas ha utilizado durante la sesion de
juego, simulando asi su aprendizaje de un modo mas realista.

En las Caracteristicas basicas estd permitido gastar un méaximo de
1 punto por sesién, mientras que en las Habilidades, incluidas las de
combate y las misticas no hay restriccién. Si el jugador lo prefiere
puede guardar Puntos de Experiencia para alcanzar las puntuacio-
nes necesarias para aprender nuevas Técnicas (ver Capitulo 6).

Progreso de los personajes

Limites en las caracteristicas

Asi como al crear al personaje se aplican unas modificaciones para
destacar las capacidades naturales de cada raza, cuando estas lle-
gan a cierto nivel de desarrollo existen limitaciones que no les per-
miten aumentarlas mas. (ver tabla 9.2)

Cuando un personaje llegue a estas puntuaciones limite, ha conse-
guido desarrollar su potencial hasta los limites de su propia raza. S
que es posible que estos limites se rebasen mediante procedimien-
tos mdgicos o condiciones especiales, aunque generalmente estos
limites acaban siendo rigidos para la mayoria de los personajes.

Superar los limites
Algunas criaturas, personajes especiales y seres sobrenatura-
les sobrepasan estas normas expresadas en la tabla de limites.
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Normalmente esto ocurre con criaturas gigantescas o muy pode-
rosas que estan lejos de las bases fisicas de los personajes huma-
noides. Algunas Técnicas pueden ayudar a que personajes muy
poderosos también sobrepasen estos limites. En estos casos los
resultados de los MHC pueden estar fuera de los baremos estable-
cidos, superando el +10.

N Ejemplo: Un garlak adulto de los Desiertos Eternos ataca a un
e grupo de ndmadas que se establece cerca de una gran duna en
Zahanera. Los yuritas del poblado corren a resguardarse en un
pequerio fuerte construido entre unas rocas. El garlak deberd re-
currir a su habilidad de Fuerza Aplicada para derribar el fuerte.
Su Fuerza es de 86 y su habilidad tiene un valor de 64, sumdn-
dolo da un resultado de 150, con lo cual el MHC serd de +15 a
la tirada realizada por el MZ por el garlak. Con lo cual tendrd
muchas posibilidades de destruir la débil empalizada que pro-
tege a los yuritas.

~ Esto se podria aplicar a personajes fuera del plano mortal, las dei-
dades y semideidades también responden normalmente a esta nor-
ma. De esta forma, como MZ, tienes la posibilidad de crear perso-
najes mucho mds poderosos que los que se podrian crear de forma
normal y las reglas lo soportarian, aunque claro est4, realizar com-

. bates u otras acciones que impliquen el enfrentamiento dificulta
seriamente las cosas contra personajes de este calibre.

Cambio de arquetipo

Es posible que a lo largo de la Crénica alguno de los personajes esté
llevando a cabo actos fuera de la naturaleza del Arquetipo inicial.
Si por alguna razoén tanto tii como el jugador creéis que el persona-
je debe cambiar su Arquetipo, no olvidara las Técnicas aprendidas
por su Arquetipo anterior, pero para acceder a las del nuevo, de-
bera tener las habilidades determinadas por el Arquetipo nuevo, a

nuevo Arquetipo deberd emplear el nimero indicado de gasto de
PE’s +10, puesto que lleva menos tiempo ejerciendo y su formacion
y experiencia tienen otra naturaleza. Como MZ puedes determi-
nar si el personaje lleva el tiempo suficiente ejerciendo en el nuevo
Arquetipo y eliminar el modificador al gasto de PE's. En el caso de
querer adquirir Técnicas sin abandonar la senda del Arquetipo ini-
cial, deberas estar de acuerdo y permitir que el jugador compre la
Técnica al coste en PE indicado x2.

Personajes avanzados

A lo largo de la Croénica, especialmente en una Crénica de lar-
ga duracion, los personajes mejoraran sus aptitudes. Si todos los
personajes empezaron la historia en el mismo momento, es muy
probable que estén bastante equilibrados los unos con los otros,
pero si se une un nuevo personaje al grupo, este estard claramente
desaventajado ante el grupo y los retos que afrontan.

Introducir nuevos personajes

Es aconsejable que en el apartado “Experiencia” de la hoja de per-
sonaje, los jugadores vayan anotando toda la experiencia ganada a
lo largo de la Crénica. El jugador nuevo contara con unos Puntos de
Habilidad extra a distribuir sin restricciones para crear a su perso-
naje. Estos puntos representaran la mitad del total acumulado del
personaje que posea menos puntos del grupo.

§

Ejemplo: Daniel ha creado un personaje ghobb para entrar en
una Crénica en la que los jugadores ya llevan cierto tiempo ju-
gando. El MZ mira el total de puntos acumulados de los perso-
najes de su Cronica y resulta que el que posee menos es Sally;
que tiene un total de 64. Por tanto Daniel contard con 32 puntos
extra para generar las puntuaciones de su ghobb.

una puntuacion minima de 25. Para poder comprar las Técnicas del @ \)S/\\\’Q
T 9.2 LIMITES DE PUNTUACION EN LAS CARACTER{STICAS
RAZA FRZ AGU AGI REF DES INT CNC CAR SEN

Humano 36 36 38 44 48 46 44 46 44
Elfo 34 32 46 46 50 48 50 48 46
Gorn 42 44 38 44 48 46 44 44 44
Ghobb 30 28 40 46 48 44 44 46 44
Gnomo 24 20 48 50 48 46 46 48 44
Yurita 36 38 46 46 48 46 46 44 46
Orco 40 46 38 44 44 38 38 36 42
Garlakiano 46 46 38 44 48 44 42 36 44
Wargiano 46 44 46 44 48 42 42 38 48




El salon de los héroes

“ElSaldn de los Héroes™ es el nombre que recibe la lista de personajes
que con el paso del tiempo (afios y afos de sesiones de juego) han
culminado su maxima potencia y han logrado intervenir de forma
directa en la historia del mundo, en tu propia historia.

En esa lista figuran los personajes mds famosos que tus jugadores
han creado a lo largo de los afios, aquellos que son ya demasiado
poderosos como para seguir jugando con ellos y vivir aventuras que
tengan alguin aliciente.

Cuando esto ocurre, los personajes son retirados a algiin lugar, un
archivo, una carpeta o un legajo de hojas de personajes que conser-
vards como MZ. Ese “lugar” es llamado £/ Salon de los Héroes, donde
podras acudir en busca de personajes legendarios que amenicen o
hagan apariciones estelares en tus sesiones de juego.

Este juego ha evolucionado gracias a las aportaciones de muchos
jugadores con sus personajes, en muchos lugares y con muchos
MZ’s, por eso le guardamos un apartado especial al Saldn de los Hé-
roes. Llegard el dfa en que habrd figuras importantes que hayas visto
crecer y desarrollarse, para mds tarde salvar el mundo o hallar un
importante descubrimiento que cambie el curso de tu historia en
el juego.
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ORGANIZACIONES
West Fargo

Es la agrupacién confederada militar més
antigua de Ansalance. después de las orde-
nes de Caballerfa que se crearon tras la Con-
federacion del 507. Fundada originalmente
por William Saddler Stirland, un veterano
soldado humano que estuvo al servicio de la
republica y fue miembro del segundo batallon
de caballerfa en el oeste, cerca de la frontera
del territorio orco. También fue el general que
mantuvo la defensa de la fortaleza “Fargo'
en los Desiertos Eternos durante los tltimos
afios antes del Velo Negro. Las modificacio-
nes que Stirland hizo en las tdcticas ofensi-
vas, en el equiparniento de los soldados v en
la composicidn de los batallones, sirvieron
para que mas tarde el propio gobierno las
adoptara para crear un nuevo ejéreito. Mo-
delo que era conocido como el modelo "West
Fargo’, en honor al lugar de su nacimiento.
Actualmente se trata del ejéreito nacional
al servicio de la repuiblica ansaliana, de las
regiones coloniales y anexionadas. Este ejér-
cito admite a miembros de todas las razas y
permite, mediante servicio, conseguir la ciu-
dadanfa. Algunos extranjeros, especialmente
de Anthos, se unen a la West Fargo con este
ultimo propésito.

Séptimo de caballeria

Este regimiento fue el mas destacado de to-
dos los que se crearon tras la fundacién de
la nueva capital confederada, New Hall (afio
508). Cada una de las siete 6rdenes creadas
en aquel momento, tenfa un territorio de
accién asignado y se componia de seis uni-
dades de infanterfa v cuatro de caballeria.
El séptimo regimiento era el tnico que se
componfa unicamente de unidades de caba-
llerfa. Destinados a la regién oeste del estado
de New Hall, los soldados de este regimiento
eran escogidos con suma cautela, tan solo los
mads diestros jinetes y los mds precisos tira-
dores eran validos para enttar en esta Orden.

|sar

Actualmente de las siete drdenes tan solo
existe la séptima, anexionada a la West Fargo
como regimiento de caballeria especializada.

Caballeros de Zhenoghaia

Son una Orden antigua, a decir verdad mu-
cho mds antigua que los Bendecanos. Los
registros escritos de la Orden datan de la
era del Paranos, cuando estos sacerdotes/
guerreros protegfan los templos dedicados
a la diosa Zhenoghaia. El nombre que la
historia les ha dado y por el cual se les co-
noce en todo el Viejo Continente, es el de
Templarios. Eran los protectores del Saber
Arcano, las doctrinas que predicaba la re-
ligion zhenoghaiana. Un conocimiento del
cual se nutrieron los Tinicas Azules vy los
Tinicas Rojas durante siglos. Desapare-
cieron tras la Gran Plaga sin apenas dejar
rastro. No fue hasta la Segunda Guerra del
Colmillo, cuando el Bendecano Purpura
Esling Rowie, recuperd la vieja filosofia de
la Orden yla propagd por Ansalance, con el
firme propésito de reinstaurar la sabidurfa
del Saber Arcano entre una poblacién es-
piritualmente dividida. Su radio de accién
tuvo como escenario el campo de batalla,
junto a los Ertin y a las fuerzas de la West
Fargo. Mds tarde, al final de la Guerra Os-
cura, todos los Caballeros de Zhenoghaia
se vieron obligados a abandonar su sede
en New Big Hall, obligados a vivir en la
clandestinidad, debido a su naturaleza de
practicantes de hechicerfa. Algunos inves-
tigadores dicen que esta sociedad secreta
se oculta en la isla de Corhall.

Patriotas

Los Patriotas son una emergente agrupacion
militar que se extiende por todo el territorio
de los Estados Unidos de Ansalance. Esta
organizacién insurgente fue fundada tras la
Guerra Linaica por un veterano del escuadron
Hawkblade de las fuerzas aéreas de West Far-
go. Su fundador lan Brown. es un ferviente
luchador que pugna por derrocar al Oceulum
del trono de Ansalance. Son considerados

terroristas, aunque sus actos se centran sola-
mente enla destruccion de miembros activos
del Occulum, nunca de civiles. Son reclutados
de entre los jévenes ciudadanos que no acep-
tan al Occulum como el legitimo poder que
deberfa tener la reptiblica ansaliana. Su lucha
se centra en destruir instalaciones del gobier-
no, hacerse con vehiculos de tecnologfa mo-
derna y el sabotaje de los actos ptblicos. En
mas de una ocasion, el gobierno ha tildado a
los Patriotas de asesinos sanguinarios, pero la
mayorfa de ciudadanos cree que son insur-
gentes que luchan por una causa noble, pero
sienten demasiado miedo como para unirse
ala insurgencia. En pocos afos, los Patriotas
hanlogrado llamar la atencién del ejéreito del
Occulum y de la West Fargo. de la cual han
desertado muchos soldados para unirse a los
Patriotas. Son muy metddicos, sus lugares
de reunion y cuarteles de entrenamiento se
hallan ocultos, tan solo aquellos que demues-
tran un fuerte sentimiento patriota son esco-
gidos y llevados a estos secretos lugares.

Eriin

Los Bendecanos Purpura, tras el desajus-
te socioeconémico provocado durante las
Guerras del Oeste, modificaron las medi-
das de seguridad de sus lugares de culto y
decidieron reinventar su organizacion. For-
maron a unos guardianes de la paz capaces
de participar activamente en los conflictos
bélicos siguiendo la doctrina del Saber Ar-
cano. Resultando ser una interpretacion
moderna de los Templarios del Paranos, con
vocacién diplomdtica al servicio del gobier-
no. Armados con sables de cristal, capaz de
volverse incandescente y de cortar hasta el
mas duro metal y adiestrados en el uso de la
magia y con un profundo conocimiento de
la Corriente Mistica. Los Ertin fueron los ca-
balleros misticos que mas activamente par-
ticiparon en las guerras venideras, y los que
descubrieron la vil conspiracién de la Luna
Negra poco antes del estallido de la Guerra
Oscura. Aunque no estaban constituidos
como soldados, ni tampoco como ejército,
lucharon contra la Luna Negra y lograron




derrotar a su artifice. Por desgracia su luz
se extinguié misteriosamente tras la guerra,
se dice que fueron perseguidos y extermi-
nados. Actualmente se cree que algunos de
los miembros mds destacados de la Orden
siguen con vida, probablemente lejos de An-
salance y del Occulum.

Bendecanos Purpura

Esta Orden de hechiceros se fund¢ tras la
Confederacion, uniendo dos grandes 6rdenes
de hechicerfa, los Tunicas Azules y los Ttni-
cas Rojas. Esta Orden también era conocida
como la “Orden Purpuriang’, y estuvo al ser-
vicio del gobierno de Anslance durante mu-
chos aflos. Sus principales lugares de estudio
y adiestramiento estaban ubicados en unas
grandes torres de piedra, construidas seglin
el canon arquitectdnico de la era de Hallinor.
Dichas construcciones reciben el nombre de
Bendecios y eran a su vez lugares de culto a
la diosa Zhenoghaia, a la cual debfan sus co-
nocimientos. Antiguamente los Bendecanos
para subsistir, antes de entrar a formar par-
te del gobierno como consejeros, ensefiaban
magia a aquellos que podian pagdrselo. Estas
ensefianzas se vieron reguladas con suma ri-
gurosidad cuando tras la caida del Velo Negro
se fundé la primera universidad de magia del
estado en New Big Hall, la antigua Denvey.
Actualmente v a causa de las nuevas leyes
antimagia, los pocos Bendecanos que ain
viven, se ocultan de la sociedad en antiguos
castillos, viviendo como profesores o eruditos
especializados en el mundo antiguo.

Bendecanos Luna Negra

Se sabe muy poco sobre la fundacién de esta
oscura Orden de hechiceros. Sus experimen-
tos con humanos son recordados todavia,
nadie ha olvidado que las razas cambiantes
que actualmente conviven entre los ciuda-
danos de Ansalance, son los descendientes
de un experimento fallido. Fueron, al princi-
pio, un reflejo corrupto de los Purpurianos,
creando también Bendecios en forma de
torre Halliana, aunque ellos las ocultaron a
la vista mediante potentes conjuros. Hasta
hace muy poco no se sabfa nada acerca de
estos lugares de culto. También es cierto,
que el gobierno de Anson ha considerado
a los Purpurianos y a los Luna Negra como
un mismo ser organico y malvado al que
hay que temer. A dia de hoy se cree una
Orden extinta, muchos piensan que fueron

totalmente destruidos durante la gran gue-
rra, aunque nadie sabe a ciencia cierta si
tal afirmacion es correcta o es tan solo una
creencia impuesta por el Occulum.

MISCELANEA

Fuego de Scans

Es el whisky mas fuerte de todos los que
existen en el Viejo Continente. Originario
de la region desértica de Scans, se ha con-
vertido en la bebida més famosa de entre
los bebedores mds empedernidos del pafs.
Ademds de su secreta elaboracién, tam-
bién tiene propiedades psicotrdpicas. Su
excesivo consumo es peligroso para aque-
llos no acostumbrados a las bebidas de
alta graduacién.

Vino élfico “"Nyammé”

Las viflas del oeste de Alorf son famosas
por proporcionar el vino mas exquisito de
la cultura élfica. Su sabor es suave y ligera-
mente afrutado, demasiado dulce para los
paladares mds tradicionales. Sus detracto-
res lo posicionan entre los vinos més aleja-
dos de la cultura vinicola de los humanos
del sur. Su precio acostumbra a ser muy
elevado, puesto que tras la independencia
de Alorf, es més dificil encontrarlo en las
bodegas vy cantinas de Ansalance.

Moda de explorador

La moda tiene un gran peso entre los ha-
bitantes de los Estados del Vapor, especial-
mente entre aquellos que se sirven de ella
no solamente de su factor estético, sino
también del practico. Los viajeros suelen
optar por chaquetas largas y resistentes, en
algunos casos incluso acorazadas. Los som-
breros también son algo muy comtin entre
los viajeros ansalianos. Las aridas regiones
del oeste son castigadas por el sol durante
todo el afio, por esta razén muchos explo-
radores y cazadores de tesoros optan por
llevar sombrero como parte de su atuendo
diario. Los sombreros de ala ancha son mds
comunes en el sur, especialmente en la re-
gién de Los Diablos, donde son tipicos. El
calzado mds comun entre los exploradores
es la bota de cafia alta, a menudo fabrica-
da en piel y rematada en metal. Muchos

cazadores de tesoros, exploradores del oes-
te y pilotos, han aparecido en la prensa y en
el folclore sensacionalista luciendo goggles
de diversos disefios, eso ha convertido este
elemento, en un objeto de moda muy ex-
tendido en Ansalance.

Raciones de viaje

A menudo los exploradores se aprovisionan
con paquetes de alimentos para subsistir
durante sus viajes. Estos paquetes se sumi-
nistran cerrados en pequerias cajas de laton.
Existen varios tipos. pensados para determi-
nadas situaciones. La mayorfa de paquetes
contienen los alimentos necesarios para un
dia de vigje, con lo justo y necesario para ali-
mentar a un viajero. Este método fue dise-
fiado durante la Guerra Roja para alimentar
a los soldados y poder cargar con varias ra-
ciones en poco espacio y sin ser demasiado
pesadas. El contenido mas habitual contie-
ne latas de conserva con pescados, mariscos
y en algunos casos carne o queso curado en
aceite. Algunas mds actuales también con-
tienen estofados, alubias en salsa y otras le-
gumbres cocinadas. También acostumbran
a contener galletas saladas grandes, purifi-
cadores de agua en polvo y fruta confitada.
No son manjares de alta calidad, pero su
bajo precio y su comodidad durante el viaje
las hace 6ptimas para aquellos que prefieren
cargar con lo justo para sus viajes a lo largo
del mundo.

James & Thogar

Son establecimientos de compraventa de
material de aventurero. Una cadena de la
cual se pueden ver sus establecimientos en
todo el pafs, incluidos los pafses indepen-
dientes dentro del territorio de Ansalance.
James y Thogar fueron grandes explora-
dores, conocidos especialmente por su
colaboracion con el legendario explorador
y bidlogo Meldas Thanthalas. Su primer
establecimiento se inaugurd en el distrito
Blackstone de New Big Hall y tuvo tal éxito
que con el tiempo se fue expandiendo a lo
largo y ancho del pais. En estos estableci-
mientos puede encontrarse todo lo necesa-
rio para embarcarse en expediciones, pre-
parar excavaciones arqueoldgicas e incluso
comprar municion para armas de fuego y
proyectiles. Son conocidas también por
ofrecer precios competentes y objetos de
buena calidad. ;




Cuando el profesor Pelgram me ofrecid la posibilidad de parti-
cipar en aquel viaje no tuve dudas, sabia que era justo lo que habia
estado esperando durante casi cinco afios. Mi tiempo en la univer-
sidad habia acabado. Deseaba alejarme de la gran New Big Hall y
sobrevolar los desiertos, en busca de algiin vestigio de la civilizacion
perdida yurita. Las dudas llegaron cuando al fin descubri por qué el
profesor habia confiado en mi. El complejo funerario era tal y como
aparecia en los planos, cada columna, cada galeria, cada cdmara,
era exactamente igual salvo por los orcos. En el plano no habia dece-
nas de orcos excavando como esclavos, ni tampoco figuraba ningin
miembro del Occulum al mando. Pelgram me habia escogido para
ser rdpido y furtivo, él siempre es asi de diligente cuando no es €l
quién arriesga la vida para conseguir algo.

Yo nunca me planteé esta expedicion como algo sencillo, asi que
recurri a mis comparieros de armas, que desde aquel desgraciado
incidente en el aerobuque de Phydia, jamds han rechazado la opor-
tunidad de obtener un buen puriado de nuevoddlares por un trabajo
en el que intervengan aeronaves y buenas dosis de plomo. Esta vez se
trataba de un objetivo gubernamental, algo serio.

Pero ya estaba allf, en la camara central del complejo, con mds
de cien metros de tierra sobre nuestras cabezas, el idolo de oro al
alcance de mis manos y una decena de Centinelas Prax del Oc-
culum a punto de atravesar el puente que daba a la cdmara. Asi
que mis dudas debian desaparecer o pronto lo hariamos nosotros.
Utilicé el artilugio que calibraba el peso del idolo y esperé a que
se autocalibrara, en cinco segundos tendria el idolo de Yarah-Tuth
en mis manos, no cabia la menor duda de que aqui empezaba mi
verdadera aventura... '
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