
  


  
    
  


  
    Rolemaster es un juego de rol creado por ICE (Iron Crown Enterprises) en 1980, uno de los primeros sistemas de juego genéricos, no está basado en ninguna ambientación en particular sino que simplemente provee un conjunto coherente de reglas adaptables a cualquier tipo de universo fantástico que los jugadores quieran crear.


    El Manual de hechizos aporta la magia y hechizos en el ambiente de un juego de rol de fantasía. Ha sido diseñado como parte de Rolemaster pero se puede usar como sistema de magia para otros juegos de rol de fantasía. En este último caso, puede utilizarse tanto en su totalidad como solo una parte.


    Este manual contiene más de dos mil hechizos divididos en tres reinos de poder diferentes (Canalización, Esencia y Mentalismo) y quince profesiones.
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  1.0


  INTRODUCCIÓN


  El Manual de hechizos (MH) ha sido diseñado para integrar la magia y los hechizos en el ambiente de un juego de rol (JdR) de fantasía. Ha sido diseñado para ser usado formando parte del sistema de juego de Rolemaster o como sistema de magia para otros JdR de fantasía. En este último caso, puede utilizarse tanto en su totalidad como en parte.


  El MH proporciona a los jugadores una amplia variedad de opciones. Se permite a los hechiceros que conozcan gran cantidad de hechizos, pero sólo podrán usar unos pocos en un espacio de tiempo dado. Se concede gran importancia a la habilidad en el juego, ya que los factores clave del sistema son la elección de un hechizo y su aplicación a una situación determinada. Para ello, el MH contiene más de 2000 hechizos divididos en tres reinos de poder diferentes (Canalización, Esencia y Mentalismo) y 15 profesiones (es decir, clases de personaje).


  LISTAS DE HECHIZOS


  Uno de los aspectos básicos de este sistema estriba en el uso de listas de hechizos y de niveles de experiencia (que a veces sólo se denominaran «niveles»). La capacidad de usar y de aprender hechizos está muy relacionada con el nivel de un personaje.


  Los hechizos se han organizado en listas. Una lista de hechizos es una manera de clasificar los hechizos que depende de la correlación del nivel, la dificultad y la potencia. Todos los hechizos de una lista tienen características y atributos comunes, aunque cada uno de ellos puede tener efectos y aplicaciones radicalmente diferentes. Las listas de hechizos se deben aprender por etapas, a medida que el personaje va ganando en experiencia, conocimientos y poder. A menudo un personaje sólo aprende los hechizos de una lista hasta cierto nivel; de ser así, el personaje sólo conocerá (y potencialmente será capaz de usar) un hechizo cuando su nivel de experiencia sea igual o mayor que el nivel del hechizo.


  Las listas de hechizos se han clasificado en base a las profesiones y a los reinos de poder (Canalización, Esencia y Mentalismo). Hay 162 listas de hechizos, divididas en:


  
    	15 grupos de listas básicas de hechizos de profesiones (es decir, listas que sólo pueden ser aprendidas por los personajes que tengan esa profesión).


    	1 grupo de listas de hechizos del mal para cada uno de los reinos de poder (es decir, listas que sólo pueden ser aprendidas por personajes malvados).


    	1 grupo de listas cerradas de hechizos para cada reino de poder (es decir, listas que sólo pueden ser aprendidas por algunos de los personajes de ese reino).


    	1 grupo de listas abiertas de hechizos para cada reino de poder (es decir, listas que pueden ser aprendidas por todas las profesiones de ese reino).

  


  PAUTAS GENERALES


  Los hechizos de este libro se han organizado en listas que reflejan la similitud y las aplicaciones básicas comunes en cada uno de los dominios individuales. En una lista dada, los hechizos de mayor nivel reflejarán el incremento en conocimientos y eficacia que se derivan del uso y de la práctica asociadas con los hechizos de nivel inferior de esa misma lista. Esto representa el proceso de aprendizaje que acompaña a la mejora dentro de un grupo consistente de hechizos.


  Las listas de hechizos también se han agrupado en unidades, basadas en los diferentes historiales de los hechiceros dentro de cada reino de poder. El historial y la experiencia vital de un Curandero a menudo serán bastante diferentes del pasado asociado a un Mentalista «puro». Por tanto, algunas de las listas serán más fáciles de aprender para un Mentalista, mientras que un Curandero aprenderá con mayor facilidad los hechizos de otras listas. Cada profesión tendrá una educación que vendrá dictada por su propio historial. A pesar de todo, se da una gran importancia a la flexibilidad.


  Los hechizos se han descrito siguiendo una misma norma para todos ellos, usando un formato básico que simplifica su manejo. La mayoría de ellos son específicos, mientras que otros presentan una gran flexibilidad. Estos últimos presentan descripciones menos concretas, con lo que el Director de juego dispone de una base con la que puede aplicar el uso de hechizos de diferentes maneras dependiendo de su sistema de juego o de situaciones concretas que requieran una cierta flexibilidad. Esto puede ser especialmente cierto en el caso de los hechizos más potentes.


  Además de unas reglas fáciles de asimilar, presentamos unas cuantas reglas opcionales para dar más detalle al juego. El Director de juego deberá examinar cada una de estas reglas para determinar si se pueden o no aplicar en su sistema de juego y en su mundo.


  Con el objeto de aumentar la facilidad de manejo del sistema, se han debido hacer algunas simplificaciones y tablas organizativas. Sin embargo, se ha puesto más énfasis en la consistencia y el ambiente. Después de todo, el mundo de los hechizos es fascinante.


  ROLEMASTER


  Rolemaster (RM) es el sistema completo de juego de rol de fantasía de ICE; combina el Manual de combate (MC) con el Manual de hechizos (MH), el Manual de personajes (MP). Las reglas del MH que no estén recuadradas han sido diseñadas para su uso con el sistema de juego de Rolemaster. Las reglas publicadas en el Manual de personajes han sido preparadas para coordinar y combinar todos los sistemas individuales de RM. Por tanto, cuando se use el sistema completo de RM, las reglas de dicho manual serán las de mayor prioridad en caso de conflictos con las reglas contenidas en cualquier otra de las publicaciones individuales.


  MATERIAL ADICIONAL PARA ROLEMASTER


  Rolemaster dispone además de varias ayudas para jugar. Estos productos pueden reducir el tiempo y esfuerzo necesarios para la creación de una interesante partida y aumentan el realismo y el detalle de las sesiones de juego. Estas ayudas incluyen:


  
    Criaturas y tesoros (CyT): el compendio de ICE de información referente a tres elementos básicos de todos los juegos de rol de fantasía: criaturas, tesoros y encuentros. También incluye notas y características para docenas de nuevas razas.


    El compañero de Rolemaster (CR): compendio de nuevas listas de hechizos, nuevas profesiones, nuevas razas, nuevos monstruos y una gran variedad de material, reglas y notas opcionales.


    La serie El Mundo de las Sombras: módulos y aventuras en un rico ambiente de fantasía, diseñados especialmente para su uso con RM, pero que pueden utilizarse como escenarios aislados en el mundo de cualquier Director de Juego.


    Space Master: el sistema de JdR de ciencia ficción publicado por ICE es un juego por si solo y además es totalmente compatible con RM. Si se usan los dos sistemas a la vez, se consigue un escenario para dirigir campañas coherentes de ciencia ficción.


    La serie de ICE sobre la Tierra Media: una gran variedad de reglas, notas y módulos para ser usados con cualquier sistema de juego de rol de fantasía, en la Tierra Media de J.R.R. Tolkien.

  


  OTROS SISTEMAS DE JDR DE FANTASÍA


  Si deseas usar el Manual de Hechizos con otro sistema de juego de rol de fantasía, lo único que debes hacer es leer las reglas que se encuentran recuadradas (como lo que estás leyendo ahora). Estos recuadros sugieren pautas y proporcionan datos que pueden ser útiles a la hora de integrar el MH en un JdR distinto de Rolemaster.


  2.0


  DEFINICIONES


  La mayoría de los términos utilizados en el MH no se definen en esta sección, sino que se suelen explicar en el mismo texto en el que aparecen. Los términos que se definen a continuación o bien aparecen muchas veces, o bien son de gran importancia para el uso y la comprensión del MH.


  En las Secciones 11.2 y 11.3 se da un resumen de las abreviaciones utilizadas en el MH y las definiciones de los términos utilizados en las descripciones de los hechizos.


  
    Acierto crítico: daño inusual debido a un ataque elemental particularmente certero. Nota: suele usarse también abreviado a «crítico».


    Blanco: el término «blanco» se refiere al ser, animal, objeto o material al que intenta afectar un hechizo.


    Bonificación defensiva (BD): el subtotal a restar de una tirada de ataque debido a la rapidez, escudo, armadura, posición y objetos mágicos del defensor.


    Bonificación ofensiva (BO): todo personaje dispone de una bonificación ofensiva para realizar un ataque con un arma, que incluye la debida a las características del personaje, arma superior, rango de habilidad, objetos mágicos, etc. Esta BO se suma a todas las tiradas de ataque realizadas cuando se use ese arma.


    Canalización: uno de los reinos que suministran poder para los hechizos (ver Sección 3.0).


    Característica: uno de los 10 atributos físicos y mentales que se consideran más importantes para un aventurero en un JdR. Las características dictan cómo desarrolla sus habilidades, se mueve, lucha, recibe daño, absorbe información, etc.


    Cuerpo a cuerpo: todo combate en el que no se utilicen proyectiles, ni hechizos y en el que los oponentes se enfrenten físicamente.


    Director de juego: el Director de juego, juez, arbitro, máster, etc., es la persona responsable de dar vida a un JdR creando el decorado, los acontecimientos globales y otros ingredientes clave. Interpreta las situaciones y las reglas, controla a los personajes no jugadores (PNJ) y resuelve los conflictos.


    Esencia: uno de los reinos que suministran poder para los hechizos (ver Sección 3.0).


    Fallo crítico: un ataque especialmente poco efectivo que arroja un resultado desventajoso para el atacante. Fallo de un hechizo: tiene lugar cuando se realiza una tirada particularmente baja al realizar un hechizo; indica que el mismo puede funcionar mal o rebotar.


    Fallo: ver «fallo de un hechizo».


    Hechicero híbrido: un hechicero que puede utilizar hechizos de dos reinos de poder diferentes.


    Hechicero puro: aquél que sólo realiza hechizos de uno de los tres reinos de poder. La mayoría de las profesiones mágicas entran dentro de esta categoría.


    Hechizo de ataque básico: un hechizo que ataca a un blanco pero que no es un hechizo de ataque elemental.


    Hechizo de ataque elemental: un hechizo que crea y usa fuego, frío, agua, hielo o electricidad para atacar a un blanco. Los «elementos» creados por el hechizo se convierten en reales una vez realizado éste.


    Hechizo no ofensivo: un hechizo que no supone amenaza alguna para el blanco.


    Hechizo zonal: un hechizo de ataque elemental que ataca a una zona en lugar de un blanco específico, como por ejemplo: Bola de frío, Bola de fuego, etc.


    Lista de hechizos: un grupo ordenado de hechizos relacionados, basado en una correlación de nivel, complejidad y potencia de los mismos. Un personaje que ha «aprendido» una lista de hechizos es capaz de realizar uno de ellos si el nivel del hechizo es menor o igual que su nivel de experiencia.


    Lista de hechizos abierta: una lista de hechizos utilizable por cualquier profesión del reino de dicha lista.


    Lista de hechizos básicos: una lista de hechizos que sólo puede ser aprendida por una determinada profesión. También denominadas «listas básicas».


    Lista de hechizos cerrada: una lista de hechizos que sólo pueden aprender los hechiceros puros e híbridos del reino de poder al que corresponde.


    Maniobra: una acción desarrollada por un personaje, que requiere una concentración inusual, estar concentrado bajo presión, o bien implica un riesgo (por ejemplo, trepar por una cuerda, mantener el equilibrio en un lugar alto, forzar una cerradura, etcétera). Las maniobras que requieren movimiento se denominan «maniobras dinámicas (MD)» y las demás se denominan «maniobras estáticas (ME)».


    Mentalismo: uno de los reinos que suministran poder para los hechizos (ver Sección 3.0).


    Multiplicador de puntos de poder (MPP): un objeto que aumenta los puntos de poder inherentes a quien lo utiliza (ver Sección 6.1.2).


    Nivel de experiencia (nivel): el nivel de un personaje es una medida del estado de desarrollo de sus habilidades y usualmente representa sus capacidades y su poder.


    Nivel de un hechizo: el nivel de experiencia necesario para que un hechicero conozca o pueda realizar inherentemente dicho hechizo.


    Nivel: ver «nivel de experiencia».


    No hechicero: un personaje con escasa capacidad de realizar hechizos pero con capacidad abundante en áreas no mágicas.


    Parada: el uso de parte de la capacidad ofensiva de un personaje para afectar negativamente el ataque de un oponente.


    Probabilidad: a menudo una acción o actividad es posible que ocurra o tenga éxito en determinadas circunstancias y la probabilidad de que ello suceda se da en forma de un número 1-100. Esto significa que si se hace una tirada 1-100 y el resultado es igual o menor que la probabilidad, la acción ocurre o tiene éxito; de lo contrario, falla.


    Profesión (clase de personaje): la profesión de un personaje es un reflejo de su entrenamiento y esquemas mentales; en términos de juego afecta al esfuerzo necesario para desarrollar habilidades en diversas áreas de experiencia.


    Puntos de poder (PP): un número que indica cuántos hechizos puede realizar básicamente un personaje cada día (es decir, entre períodos de descanso). Para realizar un hechizo hay que gastar un número de puntos de poder igual al nivel del hechizo.


    Puntos de vida (Puntos de daño): dolor y hemorragia acumulados, que pueden llevar a un «shock» y a la inconsciencia. Cada personaje puede resistir la pérdida de una determinada cantidad de puntos de vida antes de desmayarse (la cual viene determinada por su «desarrollo corporal»).


    Reino: todos los hechizos y el poder necesario para realizarlos se clasifican dentro de uno de los tres «reinos» de poder, que son Esencia, Canalización y Mentalismo.


    Semihechicero: un hechicero con alguna capacidad mágica en un reino pero también con considerables capacidades no mágicas. Un personaje es un semihechicero sólo en virtud de su profesión. Los no hechiceros que consiguen aprender algún hechizo siguen denominándose no hechiceros.


    Sumador de hechizos: un objeto que permite a quien lo posee realizar un número fijo de éstos sin gastar puntos de poder (ver Sección 6.1.2).


    Tirada de dado: ver «tirada».


    Tirada de orientación: una tirada que representa el grado de control de un personaje después de una acción inusual o una sorpresa.


    Tirada de resistencia (TR): una tirada que determina si un personaje resiste con éxito o no los efectos de un hechizo, veneno, enfermedad, o cualquier otra forma de adversidad.


    Tirada: en el MH se utilizan dos dados de 10 caras (o equivalentes) para resolver cualquier actividad que requiera «una tirada». En ellos, las caras tienen grabados los números 0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8 y 9, pudiéndose utilizar para obtener múltiples resultados que se describen en la Sección 8.1.

  


  3.0


  LOS REINOS DE PODER


  El uso de los hechizos puede clasificarse en tres reinos diferentes, cada uno de los cuales corresponde a una fuerza diferente, de la cual emana el poder necesario para usar un hechizo en concreto y además un grupo diferente de listas de hechizos. Los hechizos parecidos pueden encontrarse en más de un reino, pero la fuente de poder dependerá del reino del que proviene ese poder. Excepto en el caso de los hechiceros híbridos, los hechiceros sólo podrán usar el poder de uno de los reinos. Estos reinos de poder son: Esencia, Canalización y Mentalismo.


  ESENCIA


  La Esencia es el poder que existe en todas las cosas y en todos los seres de un mundo. Otras fuentes la han llamado el Tao, la Magia, la Fuerza, etc. Un hechicero de la Esencia siente este poder, le da forma y lo incorpora a sus hechizos. La mayoría de los hechizos de este reino reflejan este hecho y casi siempre son de naturaleza elemental: fuego, tierra, agua, viento, luz, frío, etc.


  
    Nota: cuanto más material inerte haya en la persona del hechicero de la Esencia, más difícil es manipularla. Por tanto, al usar un hechizo de Esencia no se puede llevar puesta armadura, casco ni vestiduras pesadas. Cuando se necesite la cooperación de más de una persona para que el hechizo de la Esencia tenga efecto, todos los participantes deberán cumplir esta regla.

  


  CANALIZACIÓN


  La Canalización es el poder de los dioses de un mundo en concreto, canalizado a través de sus adoradores o de otros hechiceros. Es de naturaleza espiritual y no tiene nada que ver con la Esencia. Un hechicero de la Canalización obtiene su poder directamente de su dios, a pesar de que esto no requiera «normalmente» de la cooperación consciente del dios. Esto será verdad siempre que el hechicero utilice hechizos relativamente poco importantes, como los de curación, detección, etc. Los hechizos más importantes y poderosos, como los de muerte o reanimación de los muertos podrían necesitar de la acción directa del dios, dependiendo siempre del sistema global que estuviese siendo utilizado por el Director de juego.


  
    Nota: el metal interfiere con la extracción de poder de los dioses, por lo que no se podrá llevar encima nada de metal cuando se esté utilizando un hechizo cualquiera del reino de la Canalización. Además, cuando un hechicero de la Canalización esté usando cualquier otro hechizo, sólo podrá llevar encima una pequeña cantidad de metal; esto lo deberá determinar el Director de juego, dependiendo de su sistema global de juego.

  


  MENTALISMO


  El Mentalismo es el poder de la Esencia canalizado a través de la mente del hechicero, que de hecho actúa como si se tratase de un dios (muy) menor. Por tanto, el Mentalismo es un poder muy personal, e incluso los hechizos más poderosos suelen estar limitados por los sentidos y las percepciones del hechicero. De un modo similar, sus hechizos suelen estar restringidos a él mismo o a un blanco en particular.


  
    Nota: cualquier cosa que cubra la cabeza interferirá con el poder de los hechizos del Mentalismo, con lo que a la hora de usar uno de ellos no se podrá llevar nada en la cabeza (y mucho menos un casco).

  


  ARMAS


  Las armas no constituyen un reino de poder mágico y sólo se las menciona para dar una visión completa. Los no hechiceros entran dentro de este reino y están especialmente adiestrados en el combate con armas y en las maniobras.


  4.0


  LOS DIFERENTES TIPOS DE HECHICEROS


  Los hechiceros se han clasificado dependiendo de su reino de poder y de su profesión. Se supone que ésta se ha basado en el entrenamiento o en las aptitudes mostradas en los primeros años de la vida y son por tanto un factor inherente a la «profesión». Para más detalles acerca de las profesiones, los jugadores de Rolemaster pueden dirigirse a la Sección 4.0 del Manual de Personajes y Campañas.


  Muchas de las «profesiones» se describen a continuación; sin embargo, los Directores de juego pueden, si quieren, crear profesiones nuevas o adaptar las de otros sistemas de juego. Las descripciones de las profesiones sólo dan detalles acerca de su mayor o menor capacidad de usar hechizos, mientras que la mayoría de sus otras capacidades se dejan para el sistema de generación de personajes que se esté utilizando.


  4.1 HECHICEROS PUROS


  Los hechiceros puros pertenecen a profesiones que se han interesado únicamente en uno de los reinos de poder. Por tanto, sus hechizos suelen ser más poderosos que los utilizados por otros hechiceros.


  
    Mago: los Magos son hechiceros puros de la Esencia, interesados por los hechizos elementales. Sus hechizos básicos están relacionados con los elementos: la tierra, el agua, el aire, el calor (por ejemplo, el fuego), el frío (por ejemplo, el hielo), y la luz (por ejemplo, la electricidad).


    Ilusionista: los Ilusionistas son hechiceros puros de la Esencia, interesados por los hechizos del engaño y la ilusión. Sus hechizos básicos están relacionados sobre todo con la manipulación de los elementos que afectan a los sentidos humanos: vista, oído, tacto, gusto, olfato, impulsos mentales y la combinación de estos sentidos.


    Alquimista: los Alquimistas son hechiceros puros de la Esencia, interesados por los hechizos que pueden manipular la materia para fabricar objetos y para implantar en éstos cualquier hechizo de los tres reinos, pero necesitan de algo o de alguien que realice el hechizo que vaya a ser implantado en el objeto (si el propio alquimista conoce el hechizo, lo puede hacer él mismo).


    Clérigo: los Clérigos son hechiceros puros de la Canalización, interesados por los hechizos que necesitan de forma más directa el poder de sus dioses. Sus hechizos básicos están directamente relacionados con la vida, la comunión con los dioses, la convocación de seres vivos, la protección contra los siervos de dioses contrarios y el contacto directo con sus propios dioses. Estos hechiceros son los más poderosos del reino de la Canalización, pero son también los más restringidos a la hora de tener en cuenta los deseos o el alineamiento de su dios (que deberán ser determinados por el Director de juego).


    Animista: los Animistas son hechiceros puros de la Canalización, interesados por los hechizos que tienen que ver con los seres vivos (por ejemplo, chamanes o druidas). Sus hechizos básicos están relacionados con las plantas, los animales, la naturaleza en general y el clima.


    Sanador: los Sanadores son hechiceros puros de la Canalización, interesados por los hechizos de autocuración y por la capacidad de transferir las heridas de los demás a su propio cuerpo. Por tanto, un sanador puede curar a una persona transfiriéndose a sí mismo la herida de su paciente y sanando él posteriormente de la herida de forma gradual.


    Mentalista: los Mentalistas son hechiceros puros del Mentalismo, interesados por los hechizos que tienen que ver con las interacciones de las mentes. Sus hechizos básicos están relacionados con la detección de la presencia mental, la comunicación mental, el control de las mentes, el ataque mental, la unión de mentes y el control de los sentidos.


    Vidente: los Videntes son hechiceros puros del Mentalismo, interesados por los hechizos que proporcionan información a través del uso de la mente. Sus hechizos están relacionados con la precognición y con el control y modificación de los sentidos.


    Curandero: los Curanderos son hechiceros puros del Mentalismo, interesados por los hechizos que curan a personas y animales. Sus hechizos básicos están relacionados con la curación específica de determinadas enfermedades y heridas: órganos, sangre, músculos, huesos y puntos de daño.

  


  4.2 HECHICEROS HÍBRIDOS


  Los hechiceros híbridos tienen profesiones que combinan dos reinos de poder. Pueden obtener el mismo poder que un hechicero puro pero sólo en un grupo de hechizos muy restringido; sin embargo, son mucho más flexibles porque pueden acceder a dos reinos de poder. Cuando un hechicero híbrido utiliza un hechizo debe cumplir las restricciones de ese reino de poder (y solamente ese); si está usando un hechizo de Mentalismo, no puede llevar casco, etc. Cuando utilice uno de los hechizos de sus listas básicas debe cumplir las restricciones de ambos reinos.


  
    Brujo: los Brujos son hechiceros híbridos que combinan los reinos de la Esencia y la Canalización, interesados por los hechizos de destrucción. Sus hechizos básicos están relacionados con la destrucción específica de material animado e inanimado.


    Astrólogo: los Astrólogos son hechiceros híbridos que combinan los reinos de la Canalización y el Mentalismo, interesados por los hechizos que tienen el propósito de obtener información. Sus hechizos básicos están relacionados con la detección, la comunión, la precognición y la comunicación.


    Místico: los Místicos son hechiceros híbridos que combinan los reinos de la Esencia y el Mentalismo, interesados por los sutiles hechizos del engaño y la modificación. Sus hechizos básicos tienen que ver con las ilusiones personales y la modificación de la materia.

  


  4.3 SEMIHECHICEROS


  Los semihechiceros combinan un reino de poder con el de las armas. Los miembros de estas profesiones sólo pueden usar hechizos de potencia limitada, pero son razonablemente diestros en el manejo de las armas.


  
    Bardo: los Bardos son semihechiceros que combinan el reino del Mentalismo con el de las armas. Sus hechizos básicos están relacionados con los sonidos, los conocimientos y el uso de objetos (mágicos).


    Guardabosques: los Guardabosques son semihechiceros que combinan el reino de la Canalización con el de las armas. Sus hechizos básicos están relacionados con el movimiento al aire libre y la manipulación de los elementos (el clima).


    Monje: los Monjes son semihechiceros que combinan el reino de la Esencia con el de las armas. Sus hechizos básicos están relacionados con el movimiento personal y el control de sus propios cuerpos y mentes, mientras que sus capacidades de combate se concentran en el combate sin armas y sin armadura.

  


  4.4 NO HECHICEROS


  Los miembros de estas profesiones no pertenecen de forma inherente a ninguno de los reinos de poder y por tanto sólo pueden aprender hechizos con grandes esfuerzos y costes (si es que pueden, dependiendo de lo que decida el Director de juego). Incluso de poder aprender hechizos, éstos son poco poderosos. Si un no hechicero llega a aprender hechizos, sólo podrá usar hechizos de un único reino, que deberá elegir durante su adolescencia.


  
    Guerrero: los Guerreros son los principales especialistas en armas. Tienen gran facilidad para aprender a manejar multitud de armas diferentes y para llevar puestas las armaduras más pesadas. Son menos hábiles que los demás no hechiceros a la hora de realizar maniobras y de manipular objetos mecánicos como trampas y cerraduras (aunque son más hábiles en esas áreas que los hechiceros) y es muy difícil que lleguen a aprender cualquier cosa relacionada con los hechizos.


    Ladrón: los Ladrones son especialistas en maniobras y en manipulación de objetos. Es fácil que aprendan habilidades mecánicas como forzar cerraduras y desactivar trampas y son razonablemente buenos a la hora de mejorar en las habilidades de combate. Son especialmente diestros en acechar y esconderse, en Trepar y en Percepción. Raras veces utilizan armadura pesada, aunque las armaduras no afectan de forma especial al ejercicio de sus habilidades profesionales.


    Bribón: los Bribones son personajes algo diestros en las habilidades de los ladrones y con un conocimiento de las armas más especializado que el de los guerreros. Por lo general un bribón será casi tan diestro como un guerrero en el manejo de un arma de su elección. El coste, en puntos de desarrollo, de mejorar sus habilidades criminales no le permitirá ser tan bueno en esas áreas como un ladrón, pero su flexibilidad no pueden compararse con la de cualquiera de las otras dos profesiones.


    Monje guerrero: los Monjes guerreros son expertos en las maniobras y en las artes marciales. Aprenden cómo manejar las armas normales, aunque no con la misma facilidad que las otras profesiones de este reino; prefieren combatir desarmados utilizando las tablas de ataque especiales de artes marciales del MC.

  


  5.0


  LAS LISTAS DE HECHIZOS


  Uno de los aspectos básicos de este sistema es el uso de listas de hechizos y de niveles de experiencia (también abreviados como «niveles»). Esta sección explica cómo usar las listas de hechizos del MH, mientras que la información sobre los niveles de experiencia puede encontrarse en la Sección 5.0 del MP.


  Un nivel de experiencia es una medida abstracta de las capacidades de un personaje de un JdR de fantasía. Este «nivel» es un factor determinado por el sistema de generación de personajes que esté siendo utilizado por el Director de juego. En los sistemas que no suelan usar niveles de experiencia, el Director de juego puede establecer alguna medida de poder (es decir, habilidades, talentos, etc.) para organizar a sus personajes dentro de un sistema de niveles, en el que el nivel 0 defina a un joven inexperto, mientras que el nivel 20 corresponda a un «maestro» de su profesión.


  5.1 CONCEPTO Y DESCRIPCIÓN


  Una lista de hechizos es una serie de hechizos ordenados dependiendo de la correlación entre el nivel, la dificultad y la potencia de los mismos. Todos los hechizos de una lista tienen características y atributos comunes, aunque cada uno de ellos puede tener efectos y aplicaciones muy diferentes. Las listas de hechizos se aprenden por etapas, a medida que el personaje va ganando en experiencia, conocimientos y poder. A menudo ocurre que un personaje sólo ha aprendido una lista hasta un nivel determinado; de ser así, el personaje sólo sabrá (y por tanto sólo podrá utilizar) todos los hechizos de esa lista de nivel menor o igual que el nivel de aprendizaje que haya alcanzado en la misma. El hechicero puede usar esos hechizos cuando su nivel de experiencia sea mayor o igual que el nivel de cada hechizo.


  Si para un determinado nivel no hay ningún hechizo en la lista, quiere decir que a ese nivel no se gana ninguna capacidad nueva de uso de hechizos.


  Nota: un hechicero que aprendiera una lista de hechizo en su totalidad o en parte (ver Sección 3.7 del MP), adquiere la capacidad de usar los hechizos que figuran en la misma de su mismo nivel o de nivel inferior.


  5.2 CLASIFICACIÓN


  Las listas de hechizos se han clasificado dependiendo de su reino de poder y de su disponibilidad para ciertas profesiones.


  LISTAS DE HECHIZOS BÁSICOS


  Para cada profesión de hechiceros hay cinco o seis listas de hechizos básicos. Unicamente los miembros de esa profesión pueden aprender estas listas, que representan una especialización profesional.


  LISTAS DE HECHIZOS CERRADAS


  Las listas cerradas contienen los conceptos mas profundos y poderosos comunes a cada uno de los reinos de poder; requieren una tremenda dedicación y especialización para poderse dominar o aprender. Los hechiceros puros pueden aprender a usar las listas cerradas de su propio reino. Los hechiceros híbridos pueden (aunque con dificultad y hasta un cierto límite) aprender a usar las listas cerradas de uno cualquiera de sus dos reinos de poder. Los semihechiceros y los no hechiceros nunca pueden aprender las listas cerradas de ninguno de los reinos.


  LISTAS DE HECHIZOS ABIERTAS


  Las listas abiertas contienen los conceptos más fáciles de dominar en cada uno de los reinos de poder, a pesar de que se necesiten una dedicación y un estudio considerables para poder aprender a usarlas. Cualquier profesión que tenga como suyo ese reino de poder puede llegar a aprender las listas abiertas de ese reino. Los hechiceros híbridos pueden aprender las listas abiertas asociadas con sus dos reinos de poder, si es que lo desean.


  5.3 CÓMO APRENDER LISTAS


  En Rolemaster los hechiceros aprenden listas de hechizos hasta un cierto nivel gracias al desarrollo de rangos de habilidades. Esto es cierto para todas las demás habilidades en Rolemaster (ver la Sección 3.0 del MP) pero sin embargo, este área se aparta de las reglas generales sobre habilidades y bonificaciones: un personaje que intente aprender hechizos (es decir, que haya asignado puntos de desarrollo al aprendizaje de una parte de una lista de hechizos) debe hacer una tirada de aprendizaje de hechizos (TAH) al alcanzar cada nivel de experiencia. Esta es una tirada 1-100 (con límite superior), y es necesario un resultado +101 para poder «aprender» con éxito una parte de una lista.


  Los hechiceros pueden aprender listas de hechizos hasta un determinado nivel (inclusive) gracias a aprender «partes de una lista». Este es el punto más importante de este sistema y el Director de juego lo debe tener muy en cuenta. Si hay demasiadas «partes aprendidas», las listas de hechizos se habrán conseguido con demasiada facilidad; si hay muy pocas «partes aprendidas», no se conseguirá la suficiente flexibilidad. Se sugiere que se pueda «aprender una parte de una lista» por cada nivel de experiencia de los hechiceros puros e híbridos (con una probabilidad muy pequeña de aprender otra más; esta probabilidad deberá depender del esfuerzo empleado en aprender la lista; las aptitudes, el tiempo, el estudio, etc. podrían afectar esta probabilidad). Sugerimos que los semihechiceros tengan una probabilidad de aprender «una parte de una lista» por cada nivel (quizás del 25-50%), y quizás una probabilidad muy pequeña (5%) para los no hechiceros que estén haciendo un esfuerzo especialmente importante. Ningún no hechicero podrá aprender una «parte de una lista» que no pertenezca a su propio reino (para esta regla, los no hechiceros deberán escoger un reino de poder, en el que comenzarán con nivel 1).


  CÓMO DESARROLLAR RANGOS DE HABILIDAD PARA LAS LISTAS DE HECHIZOS (5.3.1)


  Cuando un personaje gasta puntos de desarrollo en adquirir rangos de habilidad, puede intentar estudiar una lista de hechizos (y solamente una) desarrollando rangos de habilidad para esa lista (ver más abajo la única excepción a esta regla). Los personajes no pueden desarrollar rangos de habilidad para varias listas de hechizos a la vez y luego apelar a la suerte de los dados para conseguir aprender hechizos. Un personaje sólo puede desarrollar una «lista» de hechizos a la vez.


  Una vez haya «aprendido» una parte de esa lista (es decir, haya conseguido una tirada de aprendizaje de hechizos), su rango de habilidad en esa lista pasa a ser cero. A partir de ahora puede comenzar a desarrollar rangos de habilidad en otra lista de hechizos, o nuevos rangos de habilidad para una parte de mayor nivel de esa misma lista.


  El coste de desarrollar un rango de habilidad en una lista (ver tabla 15.2.1 del MP) varía dependiendo del tipo de hechicero. 1/* para hechiceros puros y para hechiceros híbridos, 4/* para semihechiceros y 8, 10 o 20 para no hechiceros. Dependiendo de lo que cueste, un hechicero puede adquirir varios rangos de habilidad a la vez para una misma lista. Estos rangos de habilidad representan el porcentaje de desarrollo que el personaje dedica a descubrir los conceptos básicos de la utilización de esos hechizos por medio de la meditación, de la práctica, etc. El Director de juego deberá ser quien decida la disponibilidad de esa información y el coste que el personaje deberá satisfacer por ella.


  Nótese que sólo es posible «aprender» una parte de una lista (ver Sección 5.3.3) si el hechicero ya ha aprendido todos los niveles inferiores de esa misma lista.


  
    	Si un personaje puede asignar puntos de desarrollo a una lista hasta un total de 20 rangos de habilidad (asegurándose de poder llegar al siguiente nivel de experiencia sin tener que utilizar su bonificación por característica), aprende de inmediato (antes de alcanzar el siguiente nivel de experiencia) el hechizo de primer nivel de esa lista (si es que lo hay) y puede comenzar a desarrollar rangos de habilidad para una segunda lista de hechizos. Cuando haya llegado al siguiente nivel de experiencia, «aprenderá» la parte correspondiente de la primera lista y puede intentar una tirada de aprendizaje de hechizos para la segunda.


    	Si después de haber fallado la tirada de aprendizaje de hechizos un personaje desea comenzar a estudiar una lista diferente, puede hacerlo pero pierde todos los rangos de habilidad que hubiese alcanzado para la primera lista de hechizos. Estos rangos de habilidad no pueden ser transferidos ni guardados si el personaje desea trasladar sus esfuerzos a otra lista de hechizos. Sin embargo, si aún dispone de los suficientes puntos de desarrollo, puede asignar puntos de desarrollo hasta hacer que el rango total de habilidad de la primera lista sea igual a 20 y a continuación comenzar a desarrollar rangos de habilidad para la segunda, tal y como se ha indicado más arriba.

  


  LA TIRADA DE APRENDIZAJE DE HECHIZOS (5.3.2)


  
    [image: ]
  


  Cuando se requiera una tirada de aprendizaje de hechizos, el personaje hará una tirada 1-100 (con límite superior), sumará su bonificación por la característica correspondiente y también 5 x su rango de habilidad para esa lista. Un resultado +101 indica que la tirada ha tenido éxito. Por tanto, 20 rangos de habilidad garantizan que el personaje conseguirá «aprender» una parte de la lista de hechizos hasta determinado nivel (ver Sección 5.3.3 para una descripción completa de este proceso).


  
    Modificador por rango de habilidad: (5 x rango de habilidad en esa lista): es una bonificación basada en la cantidad de práctica/entrenamiento que el personaje ha destinado a ese reino en particular, medido por la cantidad de rangos de habilidad que ha desarrollado para esa lista. Modificador por características: si el Director de juego desea usar la regla opcional de la Sección 13.2.2 del MP, la tirada de aprendizaje de hechizos puede verse modificada por una de las bonificaciones por característica del personaje. Esta bonificación se basa en el reino de poder del personaje de la siguiente manera (los hechiceros híbridos deberán aplicar la media de sus características para sus dos reinos de poder):

  


  
    
      
        	
          Reino
        

        	
          Bonificación por característica
        
      


      
        	
          Canalización
        

        	
          Intuición
        
      


      
        	
          Esencia
        

        	
          Empatía
        
      


      
        	
          Mentalismo
        

        	
          Presencia
        
      

    
  


  
    No tener éxito en la tirada: si se falla la TAH (es decir, se ha sacado 100 o menos), los rangos de habilidad no se pierden; sólo quiere decir que el personaje no ha llegado a entender por completo las fuerzas que van a ser utilizadas. Una vez haya tenido tiempo de «reflexionar acerca de sus experiencias» y haya conseguido una mayor «comprensión del universo» (es decir, cuando haya mejorado su nivel de experiencia), puede intentar otra tirada de aprendizaje de hechizos con la totalidad de la bonificación por los rangos de habilidad en esa lista (que mientras tanto pueden haber aumentado gracias a más puntos de desarrollo). Tarde o temprano el personaje conseguirá aprender una parte de esa lista de hechizos (siempre asumiendo que sobreviva y siga aumentando su nivel de experiencia).


    Tener éxito en la tirada: cuando se haya tenido éxito en una TAH, se considera que el personaje ha aprendido a usar los hechizos contenidos en la parte de la lista que estaba estudiando. A partir de ahora, puede utilizar estos hechizos siempre y cuando se ajuste a las reglas que regulan su uso (es decir, puntos de poder, requerimientos de tiempo, etc.). El número de rangos de habilidad para esa lista pasan a ser cero. El personaje puede desarrollar más rangos de habilidad para esa lista, pero deberán estar destinados a aprender una parte de mayor nivel de la misma.

  


  CÓMO APRENDER «PARTES DE UNA LISTA» (5.3.3)


  Cuando se haya tenido éxito en una tirada de aprendizaje de hechizos para una lista en concreto (ver 5.3.2), el personaje puede aprender algunos de los hechizos de esa lista (lo que se llama «parte de una lista»). El hechicero puede aprender entre 1 y 10 nuevos hechizos por cada TAH que haya tenido éxito. La cantidad y el nivel de los hechizos que se haya aprendido dependerán de:


  
    	La profesión del hechicero.


    	Su reino de poder (ver Sección 4.0).


    	La clasificación de los hechizos «aprendidos» (ver Sección 5.2).


    	Las partes de esa misma lista que ya haya aprendido.

  


  Recuérdese que el hechicero no sabrá cómo usar un hechizo hasta que su nivel de experiencia iguale o supere el nivel del hechizo; incluso cuando esto suceda, deberá ajustarse a todas las restricciones normales aplicables al uso de hechizos.


  LAS PARTES QUE SE PUEDEN APRENDER


  Hay cinco partes de listas de hechizos que pueden aprenderse. Por lo general un hechicero sólo podrá aprender determinadas partes de ciertas listas (para reflejar la dificultad relativa de aprenderlas).


  
    Parte «A»: una parte «A» está formada por todos los hechizos de primero a quinto nivel (inclusive).


    Parte «B»: una parte «B» está formada por todos los hechizos de primero a décimo nivel (inclusive).


    Parte «C»: sólo se puede aprender una parte «C» si con anterioridad se ha aprendido una parte «A» de esa misma lista de hechizos y si el hechicero es de nivel 5 o mayor. (De hecho, ya puede usar los hechizos de menor nivel que los que ahora está intentando aprender). Una parte «C» está formada por todos los hechizos de nivel 10 o menos de la lista (a efectos prácticos, los de quinto a décimo nivel).


    Parte «D»: sólo se puede aprender una parte «D» si con anterioridad se ha aprendido una parte «B» de esa misma lista de hechizos y si el hechicero es de nivel 10 o mayor. Una parte «D» está formada por todos los hechizos de nivel 20 o menos de la lista (a efectos prácticos, de décimo a vigésimo nivel).


    Parte «E»: sólo se puede aprender una parte «E» si con anterioridad se han aprendido todos los hechizos de nivel 20 o menos de la lista (por haber aprendido primero una parte «B» y luego una «D»). Esta parte está formada por un único hechizo de nivel 25, otro de 30 y otro de 50. Todos los hechizos de nivel inferior de esta lista se deben haber aprendido (incluyendo el hechizo de nivel 25, si es el de nivel 30 el que se desea aprender, o ambos hechizos si el que se quiere aprender es el de nivel 50). Además, el hechicero debe ser al menos del mismo nivel que el hechizo que desea aprender.

  


  LIMITACIONES


  Cada hechicero sólo puede aprender determinadas «partes» de las listas de hechizos (ver más arriba), dependiendo de su reino de poder, de su profesión y de la clasificación de la lista que desee aprender. Estas limitaciones son las que se indican en la siguiente tabla:


  
    
      
        	

        	
          Lista


          básica
        

        	
          Lista


          abierta
        

        	
          Lista


          cerrada
        
      


      
        	
          Hechiceros puros
        

        	
          B, D, E
        

        	
          B, D
        

        	
          B, D
        
      


      
        	
          Hechiceros híbridos
        

        	
          B, D, E
        

        	
          B
        

        	
          A, C
        
      


      
        	
          Semihechiceros
        

        	
          B, D, E
        

        	
          A, C
        

        	
          -
        
      


      
        	
          No hechiceros
        

        	
          -
        

        	
          A
        

        	
          -
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  La posibilidad de aprendizaje que se indica para no hechiceros pretende ser el límite superior de sus habilidades mágicas y se recomienda al Director de juego que trate de que los personajes ni siquiera se sirvan de ella. Siempre se deben tener en cuenta las restricciones al uso de hechizos, incluso cuando el personaje haya aprendido el hechizo y su hechicero haya llegado al nivel necesario.


  Ejemplo: supongamos que un Mago ha alcanzado el nivel 26 y ha aprendido una de sus listas de hechizos básicos hasta el nivel 20, una de sus listas cerradas hasta el nivel 20 y otra hasta el nivel 10. Cuando consiga ahora «aprender una parte de una lista», puede (a) aprender una nueva lista de hechizos hasta el nivel 10 (inclusive), (b) aprender el hechizo de nivel 25 de su lista de hechizos básicos que ya conoce hasta el nivel 20, o (c) aprender los hechizos que van del nivel 10 al 20 de su segunda lista cerrada (la que ya ha aprendido hasta el nivel 10). Nótese que, como la otra lista cerrada no es de hechizos básicos, no podría aprender su hechizo de nivel 25 como si se tratase de una parte «E»


  5.4 LISTAS BÁSICAS ADICIONALES


  Un hechicero puro puede escoger otras cuatro listas cualquiera de su reino, para darles la clasificación de «listas de hechizos básicos» (además de todas las que estuviesen asociadas de forma natural con su profesión); es decir, puede aprender las partes de tipo «E» de estas cuatro listas adicionales. Estas listas pueden variar de un personaje a otro, pero se deben elegir en el momento en que un personaje comienza a jugar, sin poderse luego cambiar de opinión.


  Nota: se recomienda encarecidamente que estas listas adicionales se elijan de entre las listas cerradas y las abiertas del reino del hechicero y no de entre las listas de hechizos básicos de otras profesiones.


  6.0


  USO DE HECHIZOS


  Una vez una lista de hechizos haya sido aprendida hasta un cierto nivel, un hechicero podrá usar los hechizos que ya conozca de ese nivel o de uno inferior. Sin embargo, todo hechicero suele estar limitado con respecto al tiempo que se tarda en recitar un hechizo y en el número de hechizos que puede utilizar antes de verse obligado a descansar.


  6.1 LA CAPACIDAD DE USO DE HECHIZOS


  La cantidad de hechizos que un personaje puede utilizar dependerá de sus puntos de poder (PP) y del nivel de los hechizos usados. El número de puntos de poder que se debe gastar para usar un hechizo es igual al nivel del hechizo (por ejemplo, para usar un hechizo de quinto nivel se deben gastar 5 puntos de poder). Una vez usados, los puntos de poder sólo se pueden recuperar por medio de un período de sueño o de meditación (normalmente unas 8 horas).


  CAPACIDADES INHERENTES AL PERSONAJE (6.1.1)


  Cada hechicero dispone de una determinada cantidad de puntos de poder, dependiendo de su nivel de experiencia y de una de sus características (ver Sección 2.0 del MP). Para un personaje de facultades extraordinarias podría consistir en hasta 3 o 4 PP por cada nivel de experiencia (la tabla de bonificaciones por características indica el número de puntos de poder que un personaje posee por cada nivel de experiencia). La característica que se deba aplicar dependerá del reino de poder del personaje, tal y como se indica a continuación (los hechiceros híbridos deberán calcular la media de las características correspondientes a sus dos reinos de poder).


  
    
      
        	
          Reino
        

        	
          Característica para los PP
        
      


      
        	
          Canalización
        

        	
          Intuición
        
      


      
        	
          Esencia
        

        	
          Empatía
        
      


      
        	
          Mentalismo
        

        	
          Presencia
        
      

    
  


  
    Los Directores de juego que no utilicen Rolemaster deberán usar las siguientes características para los PP: Empatía o Inteligencia para Esencia, Intuición o Sabiduría para Canalización y Presencia o Carisma para Mentalismo.


    Un Director de juego que esté usando un sistema de características de rango 2-12 o 3-18 puede servirse de la columna correspondiente en la tabla de bonificaciones por características para calcular los puntos de poder por cada nivel de un personaje. Esto dependerá del sistema de generación de personajes del juego, pero para un personaje con facultades extraordinarias podría tratarse de hasta tres o cuatro puntos.

  


  
    
      
        	
          TABLA DE BONIFICACIONES POR CARACTERÍSTICAS
        
      


      
        	
          Bonif.


          1D100
        

        	
          Puntos


          Poder
        

        	
          Bonif.


          1D20
        

        	
          Caract.


          3-18
        

        	
          Caract.


          2-12
        
      


      
        	
          +35
        

        	
          4
        

        	
          +1
        

        	
          220
        

        	
          ≥17
        
      


      
        	
          +30
        

        	
          3
        

        	
          +6
        

        	
          19
        

        	
          15-16
        
      


      
        	
          +25
        

        	
          3
        

        	
          +5
        

        	
          18
        

        	
          13-14
        
      


      
        	
          +20
        

        	
          2
        

        	
          +4
        

        	
          17
        

        	
          12
        
      


      
        	
          +15
        

        	
          2
        

        	
          +3
        

        	
          16
        

        	
          11-12
        
      


      
        	
          +10
        

        	
          1
        

        	
          +2
        

        	
          15
        

        	
          11
        
      


      
        	
          +5
        

        	
          1
        

        	
          +1
        

        	
          14
        

        	
          10
        
      


      
        	
          +5
        

        	
          0
        

        	
          +1
        

        	
          13
        

        	
          9
        
      


      
        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          18
        

        	
          8
        
      


      
        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          10-11
        

        	
          7
        
      


      
        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          9
        

        	
          6
        
      


      
        	
          -5
        

        	
          0
        

        	
          -1
        

        	
          8
        

        	
          5
        
      


      
        	
          -5
        

        	
          0
        

        	
          -1
        

        	
          7
        

        	
          4
        
      


      
        	
          -10
        

        	
          0
        

        	
          -2
        

        	
          6
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          2
        
      

    
  


  Ejemplo: supongamos un Clérigo de nivel 15 que tiene una Intuición (Sabiduría) de 92 (o de 15 con un sistema de 3-18); este Clérigo dispondría de 15 puntos de poder cada día (1/nivel x nivel 15). Si su Intuición fuese 95 (o 16), dispondría entonces de 30 PP cada día (2 x 15). Si fuese 100 (o 18), podría gastar 45 (3 x 15) PP cada día. Suponiendo este último total de puntos de poder (45), nuestro Clérigo podría usar 3 de sus hechizos de mayor nivel (nivel 15); 4 de sus hechizos de nivel 10 y uno de nivel 5, o cualquier combinación de niveles de hechizos cuya suma sea 45.


  Bajo ciertas circunstancias el Director de juego podría permitir a todos los hechiceros disponer de al menos 1 punto de poder por nivel (los no hechiceros no deberían gozar de esta bonificación). Aunque los hechiceros deberían ser siempre poco numerosos en cualquier tipo de ambiente, se encuentran entre los personajes más interesantes en cualquier JdR de fantasía y un jugador que deseara tener un personaje hechicero podría verse muy limitado si su característica para los PP no fuera lo suficiente elevada como para tener PP de por sí.


  Nota: algunos hechizos permiten que se produzca la transferencia de puntos de poder entre personajes (aunque nunca más del doble de sus PP totales inherentes).


  BONIFICACIONES POR OBJETOS (6.1.2)


  Algunos objetos mágicos (bonificadores) pueden permitir a los personajes usar más hechizos cada día.


  
    Multiplicadores de puntos de poder: los puntos de poder de un hechicero que posea un multiplicador de puntos de poder se deberán multiplicar por el factor del objeto. Por ejemplo, un hechicero que posea un objeto con un «x2» y un total de PP de 7 tiene un total neto de PP igual a 14.


    Sumadores de hechizos: cada +1 de un sumador de hechizos indica que el hechicero que lo posea puede usar (una vez) un hechizo cualquiera (de los que podría usar normalmente) sin gastar PP. Por lo general estos objetos pueden ser usados más de una vez, (después del mismo tiempo de sueño y/o de meditación que permite que un personaje recupere sus PP).


    Ejemplo: supongamos que el Clérigo de nivel 15 del ejemplo anterior tiene una Intuición de 92 (15 puntos de poder) y un objeto con un sumador de hechizos de +2. Podrá usar cualquier combinación de hechizos que ya sepa y que cuesten hasta 15 PP, pudiendo además usar otros 2 hechizos cualesquiera que conozca (los niveles de estos dos hechizos adicionales no se deberán tener en cuenta a la hora de calcular los PP que se han gastado). Si este mismo Clérigo dispusiese de un multiplicador de hechizos de «x2», dispondría de 30 PP que podría gastar de la manera normal.


    Restricciones: los Directores de juego deberán tener mucho cuidado al manejar los objetos mágicos, ya que pueden alterar el equilibrio del sistema. Sugerimos que los sumadores de hechizos de +1 puedan ser utilizados por los personajes más novatos (como si se tratase de un arma o de una armadura para un guerrero), mientras que los objetos más potentes deberían ser relativamente raros y caros.


    
      	Un personaje cualquiera sólo deberá poder usar un objeto con bonificación entre dos períodos de reposo (el poseer dos multiplicadores de PP de «x2» no debería multiplicar los puntos de poder por 4).


      	Los objetos con bonificación sólo podrán ser usados cada día por un único personaje.


      	Será necesario tener estos objetos en la mano (o al menos llevarlos encima) en el momento en que vayan a ser usados (por ejemplo, si la vara de un mago es el objeto que le confiere una bonificación, cuando la vaya a usar la deberá tener en la mano).


      	Sugerimos también que estos objetos sólo funcionen en uno de los reinos de poder (con la excepción de las bonificaciones por objetos de los hechiceros híbridos).

    

  


  PUNTOS HÍBRIDOS DE PODER (6.1.3)


  Los puntos de poder inherentes a los hechiceros híbridos se calculan haciendo la media de las características para los PP de sus dos reinos de poder y a continuación se usa este número para hallar los PP por cada nivel en la tabla de bonificaciones por características. Un hechicero híbrido sigue pudiendo utilizar sólo un objeto con bonificación entre dos períodos de reposo, pero puede usar un objeto de cualquiera de sus dos reinos de poder. Sin embargo, un objeto que haya sido asignado a un único reino de poder sólo servirá para los hechizos de ese mismo reino, por lo que un hechicero híbrido necesitará un objeto especial que sirva para su combinación de reinos, para usar la bonificación con sus hechizos básicos. Si el hechicero híbrido tiene un objeto multiplicador para uno de sus dos reinos de poder, fuera de este reino sólo podrá usar los puntos de poder que normalmente tiene.


  Ejemplo: supongamos un Místico de nivel 10 (un hechicero híbrido de Esencia y de Mentalismo) que tiene una Empatía (Inteligencia) de 91 (o de 15 en un sistema de 3-18) y una Presencia (Carisma) de 97 (o 16). Deberá calcular la media de 91 y 97, que es igual a 94. (Si se está usando un sistema de 3-18 para las características, sugerimos que se conviertan en los porcentajes correspondientes y luego se calcule la media, para tener así unas «pseudocaracterísticas» que servirán para la determinación de los puntos de poder de que dispone.) Su media de 94 quiere decir que tiene 1 PP por cada nivel, para un total de 10 PP; podrá usar estos puntos para usar cualquiera de los hechizos que ya conozca y que en condiciones normales podría usar.


  Este mismo Místico podría usar un sumador de hechizos de +3 a la Esencia para poder usar otros 3 hechizos de Esencia adicionales. No podría servirse de este objeto mágico para usar sus hechizos básicos ni ningún hechizo de Mentalismo que ya conozca (aunque para estos hechizos sí podrá usar sus PP inherentes).


  Si tuviese un multiplicador de hechizos «x2» para Mentalismo, podría usar sus 10 puntos inherentes para todos sus hechizos, pero los 10 PP extra procedentes del objeto mágico solamente podrían ser usados para los hechizos de Mentalismo (Como es lógico, si quisiese usar este objeto mágico no podría usar a la vez el objeto que hemos descrito antes ni ningún otro).


  NOTAS GENERALES (6.1.4)


  En una situación o en una campaña concreta se pueden introducir varios factores para influir sobre los puntos de poder. Por ejemplo, la cercanía a un dios de los Clérigos podría acarrear un aumento en los puntos de poder, o en un mundo determinado podría haber regiones ricas o pobres en Esencia (que afectarían a los puntos de poder de un Mago). Deberá ser el Director de juego quien determine este factor.


  6.2 EL TIEMPO NECESARIO PARA USAR UN HECHIZO


  El tiempo necesario para usar un hechizo se describe en forma de asaltos. (Sugerimos que cada asalto dure 10 segundos, pero esto puede variar de un sistema de juego a otro). El tiempo necesario para usar un hechizo depende del nivel del hechicero y del hechizo que esté tratando de usar. La mayoría de los hechizos son cada vez más fáciles de usar a medida que el hechicero se familiariza con ellos; esto se refleja en el juego comparando su nivel con el del hechizo que se va a usar.


  Durante la preparación del hechizo, el hechicero debe concentrarse y estar relativamente inactivo (10% de la actividad normal o del movimiento permitido). En el asalto en que el hechizo tenga efecto (es decir, cuando el hechizo es «recitado» o «lanzado»), el hechicero puede actuar con una efectividad del 25% (lo que quiere decir que no puede usar otro hechizo). Si un hechicero es abatido, aturdido o muere durante la preparación del hechizo, éste es anulado y los puntos de poder se pierden.


  Nótese que algunos hechizos tienen efectos instantáneos y no necesitan ser preparados. Se considera que estos hechizos son de clase 1 (ver más adelante), sea cual sea el nivel del hechicero. En las listas y en las descripciones de los hechizos ya se indica si son instantáneos o no.


  Regla opcional: el Director de juego podría permitir que el hechicero que use un hechizo instantáneo pueda usar el 50% de la actividad normal (en vez del 25%). De aplicarse esta regla opcional, el Director de juego debería mantener la prohibición de usar más de un hechizo por asalto.


  
    Hechizos de clase III: se tardan 3 asaltos en usar estos hechizos; dos de preparación y uno de utilización efectiva. Los hechizos de clase III están formados por todos los que sean del mismo nivel, de un nivel menos o de dos niveles menos que el del hechicero (por ejemplo, un hechicero de nivel 7 tendría como hechizos de clase III todos sus hechizos de nivel 5, 6 y 7).


    Hechizos de clase II: se tardan 2 asaltos en usar estos hechizos; uno de preparación y otro de utilización efectiva. Los hechizos de clase II están formados por todos los que sean de tres, cuatro o cinco niveles menos que el del hechicero (por ejemplo, un hechicero de nivel 7 tendría como hechizos de clase II todos sus hechizos de nivel 2, 3 y 4).


    Hechizos de clase I: se tarda un asalto en usar estos hechizos; no hay asaltos de preparación y sí un asalto de utilización efectiva. Los hechizos de clase 1 deben tener un nivel que esté al menos seis niveles por debajo del hechicero (por ejemplo, nuestro hipotético hechicero de nivel 7 tendrá como hechizos de clase I todos sus hechizos de primer nivel; cuando llegue al octavo nivel, sus hechizos de segundo nivel también pasarán a ser de clase I). Sea cual sea el nivel del hechicero, todos los hechizos instantáneos son de clase I.

  


  6.3 CÓMO USAR HECHIZOS IMPLANTADOS EN OBJETOS


  Cuando se use un hechizo implantado en un objeto mágico, se deben tener en cuenta tres cosas:


  
    	Primero, el personaje que esté usando el objeto debe saber cómo usarlo (ver Sección 3.7 del MP). Un hechicero sabe usar automáticamente cualquier runa u objeto que haya creado (es decir, no hace falta que haga una tirada de «usar objetos» o de «leer runas»). Una vez un personaje «sepa cómo usar» un objeto de más de un uso (por ejemplo, vara, varita, bastón, objeto de uso diario, etc.), podrá usarlo siempre que quiera, sin que deba hacer más tiradas de «usar objetos».


    	Segundo, el nivel de efectividad del hechizo utilizado es igual al nivel del hechizo (sea cual sea la lista en la que aparezca) y no el nivel del personaje que lo esté usando.


    	Tercero, el número de asaltos necesarios para preparar y utilizar el hechizo dependerá del nivel del personaje, tal y como se detalla en la Sección 6.2. Si el hechizo fuera normalmente de clase II para el personaje, necesitará de un asalto de preparación y de otro para utilizarlo (exactamente como si se tratase de un hechizo normal de clase II). Si el nivel del personaje fuera menor que el del hechizo contenido en el objeto, se considerará que es de clase III a la hora de considerar su tiempo de preparación y de utilización efectiva.

  


  Regla opcional: alternativamente, el Director de juego puede preferir que algunos o todos los hechizos implantados en objetos sean de clase I.


  7.0


  CONSIDERACIONES TÁCTICAS


  La secuencia táctica de combate de Rolemaster está basada en una estructura de asaltos de combate de 10 segundos y de turnos de un minuto (es decir, seis asaltos equivalen a un turno). En este sistema de hechizos, la secuencia táctica es especialmente importante a la hora de utilizar los hechizos. Sin embargo, esto se debe integrar con las armas de proyectiles, el movimiento y el combate cuerpo a cuerpo (Lo cual no será necesario en las situaciones que no dependan tanto del tiempo). Esta sección contiene una explicación básica de la secuencia de un asalto de combate, que se describe con mayor detalle en la Sección 3.0 del MC.


  La duración de cada asalto puede variar con el sistema de juego y las preferencias del Director de juego pero recomendamos que la siguiente secuencia de combate se utilice con asaltos o segmentos de turno de 6 a 10 segundos cada uno.


  7.1 SECUENCIA DE UN ASALTO DE COMBATE


  Cada asalto de combate está formado por las siguientes fases, que se deberán realizar en el orden que se indica a continuación:


  
    	Fase de utilización de hechizos


    	Fase de resolución de los hechizos


    	Fase de orientación de los hechizos


    	Fase de disparo


    	Fase de resolución de los disparos


    	Fase de movimiento/maniobra


    	Fase de combate cuerpo a cuerpo


    	Fase de resolución de los combates cuerpo a cuerpo


    	Fase de orientación final

  


  Nota: se pretende que esta secuencia ayude a organizar las acciones realizadas por un grupo de personajes. A veces el Director de juego se verá obligado a modificarla para adaptarse a cada combate en concreto.


  
    Fase de utilización de hechizos: todos los combatientes que vayan a utilizar (o preparar) un hechizo durante este asalto deben indicar al Director de juego los datos precisos (tipo de hechizo, blanco, fuego de oportunidad, etc.).


    Fase de resolución de los hechizos: todos los hechizos que hayan sido «utilizados» (no los que hayan sido preparados) en la fase anterior se resuelven de forma simultánea, a no ser que el Director de juego indique que hay excepciones. Los efectos se deberán aplicar de inmediato, a excepción del fuego de oportunidad (ver Sección 7.2). El movimiento de todos los hechiceros que estén preparando un hechizo se reduce a un 10% como máximo, o a un 25% si lo van a utilizar.


    Fase de orientación de los hechizos: todos los combatientes que hubiesen realizado actividades inusuales durante la fase anterior (por ejemplo, Teletransporte, etc.) deben hacer una tirada de orientación para determinar si se han adaptado bien o no al nuevo ambiente que les rodea. Una tirada excepcionalmente baja (por ejemplo, 05 o menos) podría hacer que no puedan hacer nada más durante el resto del asalto y además reducir su probabilidad de tener éxito en todo lo que pretendan hacer en el asalto siguiente; por el contrario, una tirada excepcionalmente alta (por ejemplo, +96) representaría que el resultado ha sido el mejor posible para el personaje (de ser necesario, el Director de juego deberá determinar cuál ha sido el resultado de las tiradas que se encuentren entre uno y otro extremo).


    Fase de disparo: todos los combatientes que vayan a usar un arma de proyectiles o de fuego en esta fase deberán especificar el tipo de proyectil, el blanco o la zona de blanco y cualquier otro dato al respecto. Los personajes que vayan a disparar un arma en esta fase no pueden haber usado o preparado un hechizo en este mismo asalto.


    Fase de resolución de los disparos: todos los ataques con armas de proyectiles o armas de fuego que se indicaron en la fase anterior se resuelven de forma simultánea; a no ser que haya excepciones (determinadas por el Director de juego). Todos los resultados se deben aplicar inmediatamente, a excepción del fuego de oportunidad. La actividad de todos los combatientes que estén disparando o que intenten realizar ataques de oportunidad queda reducida al 25% de lo normal.


    Fase de movimiento/maniobra: todos los personajes que participan en el combate pueden moverse hasta lo que les permita su capacidad de movimiento, dependiendo de lo que hayan hecho en las fases previas de este mismo asalto, como por ejemplo usar hechizos o realizar disparos. Los conflictos que aparezcan en el movimiento (por ejemplo, si dos personajes intentan pasar por el mismo lugar a la vez) se deberán resolver comparando los resultados de sendas tiradas de maniobra (el que saque un resultado más alto podrá elegir su posición) y aplicando el sentido común. (Es posible hacer una combinación de dos factores, en la que uno de los personajes pueda tener un bonificador a su tirada de maniobra por la posición que ocupa, pero una suerte fenomenal del contrario aún podría derrotarle). Una maniobra extraordinaria se deberá resolver de la misma manera; un resultado elevado indicará un cierto grado de éxito, mientras que un resultado bajo indicará un fallo del mismo tipo (y quizás la probabilidad de que el personaje resulte herido).


    Fase de combate cuerpo a cuerpo: todos los personajes pueden realizar un ataque cuerpo a cuerpo, siempre y cuando no hayan hecho nada de lo siguiente:


    
      
        	Utilizar o preparar un hechizo en ese mismo asalto.


        	Disparar o arrojar algún arma en ese mismo asalto.


        	Haberse movido en ese asalto más del 50% de su capacidad normal de movimiento.


        	Fallar durante ese asalto una tirada de orientación o de maniobra.


        	Haber anunciado una acción de oportunidad que aún no se haya llevado a cabo o anulado.


        	Haber sido incapacitados en algún momento anterior.

      

    


    Fase de resolución de los combates cuerpo a cuerpo: dentro de cada grupo de combatientes que esté combatiendo entre sí cuerpo a cuerpo, los ataques se van resolviendo de la siguiente manera:


    
      
        	Se determina el orden en que los combatientes atacarán; para ello, se comparan sus iniciativas (derivadas de su Rapidez y de otros factores, dependiendo de las circunstancias).


        	El primer combatiente ataca; el resultado se debe aplicar de inmediato.


        	El segundo combatiente ataca y el resultado se aplica de inmediato; a él le sigue el tercer combatiente y así sucesivamente.


        	El primer combatiente ataca con cualquier arma secundaria que pueda usar, si es que dispone de una (es decir, si comenzó el combate cuerpo a cuerpo con un arma en cada mano, se le ha aplicado un hechizo de aceleración, etcétera).


        	El segundo combatiente ataca con cualquier arma secundaria que pueda usar, si es que dispone de alguna. A continuación lo hace el tercer combatiente y así sucesivamente.

      

    


    Fase de orientación final: a criterio del Director de juego, todo personaje que hubiera estado sometido a una presión importante (por ejemplo, haber sido sorprendido) o que hubiera realizado una maniobra inusual deberá hacer una tirada de orientación, que podrá influir sobre su capacidad de combate del siguiente asalto.

  


  7.2 ACCIONES DE OPORTUNIDAD Y CÓMO ANULAR ACCIONES


  Los combatientes pueden realizar una acción de oportunidad si desean llevar a cabo una actividad de combate en la fase siguiente a la actual, tanto de ese asalto como de los posteriores. Por ejemplo, un personaje puede preferir esperar a usar un hechizo hasta ver quién va a disparar un arco (quizás contra él) para a continuación usar el hechizo contra el arquero. A no ser que el Director de juego indique lo contrario, lo primero que se debe resolver en una fase es el fuego de oportunidad.


  Ejemplo: durante la fase de hechizos, uno de los participantes en el combate, que ya tiene un hechizo preparado, anuncia que va a usar ese hechizo en una acción de oportunidad. Puede usar ese hechizo en una fase cualquiera de este asalto o de los siguientes. Sin embargo, hasta que lo haya usado no puede hacer un ataque cuerpo a cuerpo, defenderse en combate cuerpo a cuerpo (parada), ni realizar maniobras extraordinarias. Además, sólo dispone del 25% de su movimiento normal hasta el asalto siguiente a aquél en que haya usado el hechizo o haya anulado la acción de oportunidad. Durante una fase de disparo de un asalto posterior, un arquero enemigo intenta disparar su arco. El hechicero que había anunciado fuego de oportunidad utiliza ahora su hechizo, resolviéndolo antes de que se haya disparado el arco. Si el arquero muere o resulta incapacitado, el ataque con arco no tendrá lugar.


  CÓMO ANULAR ACCIONES


  Por lo general se requiere a los jugadores que al comienzo de un asalto anuncien en voz alta sus «acciones» para el mismo. Durante un asalto un personaje puede anular la acción que anunció antes de que se haya resuelto, pero para el resto del asalto el movimiento del personaje queda reducido al 50% de lo normal. Por ejemplo, un personaje que haya anulado sus acciones puede combatir cuerpo a cuerpo con una penalización de -50 (o a la mitad de su BO normal), moverse a la mitad de su capacidad de movimiento (sin poder correr), hacer una tirada de maniobra con un modificador de 30, etc. La acción alternativa que se haya escogido deberá realizarse en el momento en que las otras acciones de ese mismo tipo se deban resolver.


  7.3 TIPOS DE ARMADURAS


  En Rolemaster, las armaduras representan la capacidad básica de protección del material que cubre el cuerpo; se han dividido en cinco categorías, cada una con cuatro tipos de armaduras (TA), lo que hace un total de 20 tipos diferentes. Las siguientes descripciones se destinan a los Directores de juego que no vayan a jugar a Rolemaster. Para descripciones más completas, ver Sección 4.0 del MC.


  BASE DE PIEL O TELA


  Son las ropas normales de tela, las túnicas y las pieles de animales normales.


  
    Piel (TA 1): vestiduras normales; si no se indica tipo de armadura alguno, ésta es la que se supone que se está usando.


    Túnica (TA 2): túnicas que cubren todo el cuerpo y que suelen ser usadas por todos los hechiceros y por ciertos tipos de combatientes; por ejemplo, un hechicero podría llevar puesta una túnica que le otorgara una bonificación a los hechizos (ver Sección 6.1.2).


    Piel ligera (TA 3): piel natural de ciertas clases de animales, ya sean normales o inusuales (es decir, ciervos, perros, lobos, etc.).


    Piel gruesa (TA 4): piel natural de ciertas clases de animales, ya sean normales o inusuales (es decir, búfalos, elefantes, osos, etc.). El Director de juego deberá decidir a qué tipo de armadura pertenecen las pieles de los animales que viven en el juego.

  


  BASE DE CUERO BLANDO


  A esta clase pertenecen los ropajes pesados que ciertos civiles usan para protegerse de las inclemencias del tiempo, así como las tropas irregulares y los miembros de las milicias como protección en combate.


  
    Chaleco de cuero (TA 5): vestimenta de cuero parecida a un chaleco, que no protege los brazos y que sólo llega hasta la cintura.


    Chaqueta de cuero (TA 6): chaqueta de cuero que protege los brazos y el abdomen hasta la cintura.


    Chaqueta de cuero reforzada (TA 7): chaqueta de cuero que protege los brazos y el abdomen hasta la cintura, reforzada con trozos de cuero rígido o de metal, cosidos al cuero blando de la chaqueta.


    Chaqueta de cuero larga reforzada (TA 8): chaqueta de cuero reforzada (ver más arriba) que llega a proteger la mayor parte de las piernas.

  


  BASE DE CUERO RÍGIDO


  En esta categoría se incluyen las armaduras de cuero rígido, así como la piel rígida de ciertas criaturas (como ciertos reptiles) y de las criaturas fantásticas (como los dragones).


  
    Peto de cuero (TA 9): peto rígido que protege el torso hasta la cintura y la parte superior de los brazos.


    Peto de cuero con grebas (TA 10): como un peto de cuero, pero con grebas de cuero que protegen los antebrazos y la parte inferior de las piernas.


    Media armadura de placas de cuero (TA 11): armadura de cuero rígido que protege el cuerpo por completo, reforzada con la piel de ciertas criaturas que tengan al menos algunas placas rígidas (por ejemplo, rinocerontes, cocodrilos, etc.).


    Armadura completa de placas de cuero (TA 12): como la media armadura de placas de cuero, pero en este caso las placas de cuero rígido son más resistentes o más numerosas (como en la piel de las tortugas, de algunos dragones y de los cangrejos gigantes).

  


  BASE DE MALLA


  Armaduras fabricadas con malla metálica, algunas placas de metal, o con la piel de criaturas fantásticas.


  
    Camisa de malla (TA 13): camisa de malla metálica que protege el torso hasta la cintura y la mitad de los brazos.


    Camisa de malla y grebas (TA 14): como la camisa de malla, pero con grebas en los antebrazos y en la mitad inferior de las piernas.


    Cota de malla (TA 15): camisa y pantalones de malla, que cubren la mayor parte del cuerpo y de las piernas.


    Tabardo de malla (TA 16): camisa larga de malla, con separaciones en la parte delantera y posterior de la cintura para facilitar el movimiento. Algunos dragones pueden tener el equivalente a una armadura de este tipo.

  


  BASE DE PLACAS METÁLICAS


  Armaduras rígidas de placas de metal y con las pieles de animales más pesadas.


  
    Placa frontal (TA 17): peto de metal reforzado con placas más pequeñas que protegen el torso hasta la cintura y parte de los brazos.


    Placa frontal con grebas de metal (TA 18): como la placa frontal, pero con grebas que protegen los antebrazos y la parte inferior de las piernas.


    Media armadura (TA 19): armadura rígida de placas de metal que protege el cuerpo, pero con malla metálica entre las placas de metal, en las articulaciones y en las piernas.


    Armadura completa (TA 20): armadura rígida de placas de metal, como la media armadura, pero con más placas protegiendo las articulaciones y las piernas.

  


  BONIFICACIONES Y PENALIZACIONES POR ARMADURAS


  Debido a su peso y a su naturaleza constrictora, hay algunas penalizaciones asociadas al uso de las armaduras a la hora de intentar realizar maniobras, atacar, defenderse y arrojar/disparar armas. Estas penalizaciones se encuentran en la Sección 7.0 del MC.


  Las armaduras de una calidad excepcional (ya sea por material, fabricación o magia) no cambian el tipo básico de armadura. En vez de eso, aumentan la BD (Bonificación defensiva) del usuario y reducen sus penalizaciones a la maniobra. Ver Sección 7.3 del MP.


  7.4 MODIFICACIONES INUSUALES A LA SECUENCIA


  
    [image: ]
  


  Algunos hechizos modificarán hasta cierto punto la secuencia de un asalto. Las modificaciones más comunes son las de los hechizos de Aceleración y de Velocidad. Una persona que haya sido «acelerada» dispondrá básicamente del 200% de su actividad normal, pero aún deberá seguir las mismas restricciones de la secuencia de un asalto. Es decir, sea cual sea la actividad desarrollada por esa persona, deberá tener lugar en la fase que le corresponda (por tanto, no se permite que una persona «acelerada» se mueva primero, ataque a un adversario y luego se vuelva a mover, negando así a su adversario la posibilidad de responder al ataque). Una persona «acelerada» puede disparar un arco, moverse un poco y luego combatir cuerpo a cuerpo, o bien podría hacer dos ataques cuerpo a cuerpo (una vez al comienzo de la fase y otra vez al final). Un hechicero «acelerado» tardará la mitad del tiempo normal en preparar y usar hechizos, pero sigue sin serle posible usar más de un hechizo por asalto.


  Ejemplo:


  
    
      
        	
          Clase de hechizo
        

        	
          Cuándo tiene efecto
        

        	
          Actividad aún disponible
        
      


      
        	
          I
        

        	
          Fase de efectos de los hechizos
        

        	
          125%
        
      


      
        	
          II
        

        	
          Fase de efectos de los hechizos
        

        	
          35%
        
      


      
        	
          III
        

        	
          Siguiente asalto
        

        	
          25% (en el siguiente asalto)
        
      

    
  


  Cuando se trate de un hechizo de clase III que está siendo preparado por una persona «acelerada», se deberá considerar como si fuese uno de clase 1 durante el siguiente asalto (que será cuando el hechizo tenga efecto y sólo a la hora de determinar la cantidad de movimiento que el usuario del hechizo podrá realizar a continuación), tanto si el usuario está «acelerado» durante el siguiente asalto como si no.


  Nota: si, tal y como se recomienda, el Director de juego no permite usar dos hechizos en el mismo asalto, también puede prohibir que se pueda preparar un segundo hechizo en el mismo asalto en que se utilizó otro.


  Nota: tanto los hechizos de Aceleración como los de Velocidad comienzan a tener efecto en el asalto siguiente a aquél en que se usaron.


   8.0 


  CÓMO RESOLVER LOS EFECTOS DE LOS HECHIZOS


  Una vez se haya utilizado un hechizo, se deben resolver sus efectos. En muchos casos son automáticos, pero cuando el blanco es un ser vivo o un objeto fuera de lo común pueden producirse varios efectos. Estos resultados varían desde un mal funcionamiento del hechizo, a que éste tenga un éxito clamoroso.


  8.1 TIRADAS DE DADO


  Los dados que se suelen usar en Rolemaster son de diez caras, y cada cara tiene impreso un número comprendido entre 0 y 9.


  TIRADAS DE PORCENTAJE («1-100»)


  
    La tirada 1-100: la mayoría de las tiradas de dado que se requieren en RM son tiradas «1-100» (también denominadas tiradas «D100»). Para obtener un resultado 1-100, se tiran dos dados de diez caras a la vez: uno de los dados nos dará las «decenas», y el otro las «unidades» (será necesario anunciar antes de tirar los dados cuál representará las decenas y cuál las unidades). Se conseguirá así un resultado comprendido entre 01 y 100 (se considerará que un «00» equivale a un 100).


    Tirada abierta baja: para obtener una «tirada abierta baja» (también llamada «sin límite inferior»), se hace primero una tirada 1-100. Un resultado comprendido entre 01 y 05 querrá decir que el jugador lo ha hecho particularmente mal. Los dados se deben volver a tirar y el nuevo resultado se deberá restar del inicial. Si la segunda tirada está entre 96 y 00, se deberá hacer una tercera tirada (que también se deberá restar), y así hasta que se obtenga una tirada que no esté entre 96 y 00. La suma total de todas estas tiradas será el resultado de la tirada abierta baja.


    Tirada abierta alta: para obtener una «tirada abierta alta», también llamada «sin límite superior», primero se hace una tirada 1-100. Un resultado comprendido entre 96 y 00 indica que el jugador lo ha hecho excepcionalmente bien. Los dados se deben volver a tirar y este segundo resultado se deberá sumar a la primera tirada. Si la segunda tirada también está comprendida entre 96 y 00, se debe realizar una tercera tirada (que también se sumará), y así hasta que no se obtenga un resultado que esté entre 96 y 00. La suma total de todas estas tiradas será el resultado de la tirada abierta alta.


    Tirada abierta: una tirada abierta es una tirada sin límite superior ni inferior.


    LAS TIRADAS QUE NO SEAN «1-100»


    La tirada 1-10: en los casos en que se requiera un resultado comprendido entre 1 y 10, sólo se deberá tirar un dado. Esto dará un resultado comprendido entre 0 y 9, pero se considerará que el 0 equivale al 10. Una tirada de este tipo se indica como «1-10» o «D10».


    La tirada 1-5: se tira un dado; el resultado se divide por 2 y se redondea hacia arriba («D5»).


    La tirada 1-8: se tira un dado; si el resultado es un «9» o un «10», se repite la tirada hasta que el resultado esté comprendido entre 1 y 8 («D8»).


    La tirada 2-10: se tiran dos dados; cada uno de los resultados se divide por 2 (redondeando hacia arriba) y a continuación se suman ambos resultados para obtener un número comprendido entre 2 y 10 («2D5»).


    Otras tiradas de dado: todas las demás tiradas de dado que se deban realizar son variantes de las que aquí se han descrito.

  


  TIRADAS SIN MODIFICAR (TSM)


  Algunos de los resultados de ciertas tiradas indican la aparición de efectos inmediatos y no se deberá tener en cuenta ningún tipo de modificadores. En las tablas, estos resultados se indican con las letras «TSM». Por ejemplo, todas las tiradas de ataque de los hechizos que sean iguales a 01-02 indican que se ha producido un fallo inmediato del hechizo, sin tener en cuenta el blanco, el hechicero o ninguna otra clase de consideraciones.


  8.2 HECHIZOS NO OFENSIVOS


  Los hechizos no ofensivos son todos aquéllos que no pueden tener efectos adversos sobre un adversario. Estos hechizos se encuentran en las listas de descripciones de los hechizos y comprenden todos los defensivos, de información, etc. Cuando se vaya a utilizar un hechizo no ofensivo, el hechicero debe hacer una tirada 1-100:


  
    	Si el resultado de la tirada es de 03-00, el hechizo tiene éxito.


    	Si el resultado de la tirada es de 01-02, el hechizo falla. Se debe hacer a continuación una tirada abierta alta y localizar el resultado de esta tirada en la sección «No ofensivos» de la tabla de fallos de los hechizos (15.7). Por último, este resultado se debe aplicar de inmediato al hechizo o a quien lo hubiese utilizado (el resultado ya lo indicará). Si un hechizo implantado en un objeto «falla», se deberá seguir el mismo procedimiento.

  


  8.3 HECHIZOS DE ATAQUE BÁSICO


  Los hechizos de ataque básico son todos aquellos que no sean «no ofensivos» y que tampoco sean «hechizos de ataque elemental» (ver Sección 8.4). Por lo general un hechizo de ataque básico está dirigido contra un blanco determinado, que es un ser (o un objeto fuera de lo común) que puede intentar resistirse a los efectos del hechizo.


  Los hechizos de ataque básico son resueltos por quien los ha utilizado, que deberá hacer una tirada de ataque (con límite superior) y luego aplicar el resultado a una tirada de resistencia (abierta) que deberá hacer el blanco (o el Director de juego). Esta tirada de resistencia (TR) neta determinará si el hechizo ha tenido consecuencias sobre el blanco.


  TIRADAS DE ATAQUE BÁSICO (8.3.1)


  La tirada de ataque básico (TAB) tiene límite superior y representa la eficacia del hechizo utilizado.


  TIRADAS SIN MODIFICAR


  Una TAB de 01-02 o de 96-00 indica que se han producido efectos inmediatos y que no se deberá aplicar ningún modificador. En la Tabla de ataque de los hechizos básicos (15.1) estas tiradas se han indicado como «TSM».


  
    	Una tirada sin modificar de 01-02 quiere decir que se ha producido un fallo automático del hechizo.


    	Una tirada sin modificar de 96-00 indica que el modificador a la tirada de resistencia deberá ser mayor de lo normal.

  


  MODIFICADORES A LA TIRADA DE ATAQUE BÁSICO


  Si la tirada original no estuviese comprendida entre 01-02 ni entre 96-00, para hallar la TAB modificada se deberán añadir a la tirada de ataque básico los modificadores que se describen a continuación. Si la TAB modificada resulta ser menor que 03, se considerará igual a 03. Si la tirada modificada resulta ser mayor que 95, se considerará la TAB modificada igual a 95. Estos modificadores se resumen en la tabla 15.2.


  
    Nivel del usuario: si el usuario es un hechicero puro o híbrido, el nivel del usuario se deberá sumar a la TAB. Los no hechiceros y los semihechiceros no se benefician de esta bonificación (que también se deberá aplicar si el hechizo proviene del interior de un objeto y está siendo usado por un hechicero puro o un hechicero híbrido).


    Alcance: es un modificador a la TAB que se basa en la distancia existente entre el usuario del hechizo y el blanco. Estos modificadores se encuentran a continuación y en la tabla de ataque de los hechizos básicos (15.1):

  


  
    
      
        	
          Distancia (m)
        

        	
          Modificador a la TAB
        
      


      
        	
          Contacto
        

        	
          +30
        
      


      
        	
          0-3
        

        	
          +10
        
      


      
        	
          3-15
        

        	
          +0
        
      


      
        	
          15-30
        

        	
          -10
        
      


      
        	
          30-90
        

        	
          -20
        
      


      
        	
          Más de 90
        

        	
          -30
        
      

    
  


  
    Raza o material inusual: algunas criaturas y razas son especialmente difíciles de atacar con magia (por ejemplo, demonios o dragones). El Director de juego deberá otorgar a estas criaturas un modificador basado en su sistema de juego. Se deberán otorgar modificadores similares a algunos materiales poco comunes (por ejemplo, Mithril o Diamante) y a los objetos mágicos (ver Sección 8.5).


    Objetos y hechizos: algunos hechizos y objetos mágicos pueden modificar la TAB. Estos modificadores son variables y suelen depender de cada hechizo en concreto y de las propiedades del objeto mágico.


    Cobertura y situación: algunas situaciones pueden dar lugar a que el Director de juego otorgue determinados modificadores. Se sugiere el uso de los siguientes modificadores (que también se encuentran en la tabla 15.2).

  


  
    
      
        	
          Situación
        

        	
          Mod.
        

        	
          Notas
        
      


      
        	
          Cobertura total
        

        	
          -20
        

        	
          Detectado, pero no avistado
        
      


      
        	
          Cobertura parcial
        

        	
          -20
        

        	
          Sólo se ha avistado menos de la mitad del blanco
        
      


      
        	
          Blanco estático
        

        	
          +10
        

        	
          Sin cobertura, el blanco ha sido sorprendido o abatido.
        
      

    
  


  Ejemplo: supongamos que un Mago de nivel 12 desea usar un hechizo de Sueño sobre un Guerrero de nivel 9, que está a 17 metros de distancia. El Mago sumará a su tirada +12 por su nivel, mientras que deberá restar -10 por alcance: por tanto, el modificador total a la Tirada de ataque básico será iguala +2. Si el Guerrero estuviese detrás de un árbol, el Director de juego le podría dar un -10 por cobertura parcial, con lo que el modificador total se convierte en un -8. De ser así, una tirada de 72 arrojaría una TAB modificada de 64.


  LA TABLA DE ATAQUES BÁSICOS


  La tabla de ataque de los hechizos básicos (15.1) presenta siete columnas basadas en los efectos que algunas armaduras tienen sobre los tres reinos de poder. Para encontrar la columna apropiada, se busca primero el encabezamiento correspondiente al reino de poder del hechizo que se está utilizando (Esencia, Canalización o Mentalismo). A continuación, se elige una de las dos columnas del reino que corresponde al blanco. Si ninguna de las dos columnas se puede aplicar al blanco, se utiliza la columna «general».


  CONSECUENCIAS DE LA TIRADA DE ATAQUE BÁSICO


  La TAB modificada se debe comparar con la columna apropiada en la tabla de ataque de los hechizos básicos (15.1), con lo que obtendremos el resultado del hechizo.


  
    Fallo de un hechizo: un resultado «F» indica que el hechizo no ha tenido éxito y se debe hacer una tirada abierta alta en la sección de «Ataque» de la tabla de fallos de los hechizos (15.7). El resultado se deberá aplicar de inmediato al hechizo o a quien lo hubiese utilizado (el resultado ya lo indicará). Si se ha usado un hechizo de un objeto y ha «fallado», este fallo se deberá resolver de la manera normal.


    Modificaciones a la tirada de resistencia: un resultado consistente en un número positivo o negativo indicará que se debe sumar este número a la tirada de resistencia del blanco.

  


  
    Ejemplo: supongamos la situación descrita en el ejemplo anterior, pero sin que haya cobertura parcial (el modificador neto es igual a +12 por el nivel y -10 por alcance, arrojando un total de -2). Supongamos también que el Guerrero está usando una armadura de cuero.


    Si el Mago obtiene una tirada de 01-02, el hechizo falla inmediatamente.


    Si el Mago obtiene un resultado de 03-10 con los dados, la TAB modificada estará entre 05 y 12, lo que aún indicará que el hechizo ha fallado.


    Si la tirada está entre 11 y 46, la TAB modificada estará entre 13 y 48, con lo que el Guerrero dispondrá de un modificador favorable a su TR.


    Si la tirada está entre 55 y 95, la TAB modificada estará entre 57 y 95 (se considera que 96 o 97 equivalen a 95), con lo que se obtendrá un modificador a la TR desfavorable para el Guerrero (el hechizo ha sido realizado particularmente bien).


    Como es lógico, un resultado de 96-100 dará lugar a un modificador muy grande a la TR.

  


  TIRADAS DE RESISTENCIA (8.3.2)


  Si el hechizo ha tenido éxito, el blanco de un hechizo de ataque básico está obligado a realizar una tirada de resistencia (TR). Esta tirada representa la resistencia innata del blanco a los efectos del hechizo y puede estar modificada por toda una serie de factores. Esta tirada carece de límite superior y por ello siempre representa la posibilidad de que el blanco no se vea afectado por los efectos de un hechizo muy poderoso, o de que no sea capaz de resistir un hechizo muy débil.


  MODIFICADORES A LA TIRADA DE RESISTENCIA


  Los modificadores a la TR consisten en factores que se deben sumar o restar a la tirada, calculándose así la TR modificada. Estos factores se resumen en la Tabla 15.6.


  
    Modificadores por la TAB: se deberá sumara la TR el número hallado al comparar la TAB modificada con la columna aplicable al blanco.


    Bonificación por característica: se deberá sumar a la TR una bonificación por característica; ésta se basa en el reino del hechizo que ha sido utilizado y en una de las características del blanco. La bonificación por característica que se deberá aplicar a la TR contra un hechizo básico de un hechicero híbrido se calculará haciendo la media de las bonificaciones por característica de los dos reinos implicados. Los valores de estas bonificaciones se encuentran en la tabla de bonificaciones por características de la Sección 6.1.1. Se sugiere aplicar las siguientes características:

  


  
    
      
        	
          Reino del hechizo
        

        	
          Característica para la TR del blanco
        
      


      
        	
          Canalización
        

        	
          Intuición (Sabiduría)
        
      


      
        	
          Esencia
        

        	
          Empatía (Inteligencia)
        
      


      
        	
          Mentalismo
        

        	
          Presencia (Carisma)
        
      

    
  


  
    Raza: algunas razas son más resistentes de lo normal a la magia, por lo que el Director de juego puede otorgarles algún modificador dependiendo de su mundo en que transcurra el juego (por ejemplo, demonios, enanos, etc.). En la tabla 15.5.1 del MP y en la tabla 6.3 de Criaturas y tesoros se sugieren algunos valores.


    Objetos y hechizos: algunos objetos (mágicos) y hechizos pueden proporcionar al blanco algún modificador a su TR. Estos modificadores dependerán del objeto o hechizo específicos.


    Blancos sumisos: algunos blancos pueden someterse y acceder a participar en algún hechizo; de ser así, su TR se deberá reducir en -50 y (sólo para la TR) el nivel del blanco deberá ser igual a 1.


    Hechizos de ataque especial: algunos hechizos son muy difíciles de resistir y tienen sus propios modificadores a todas las TR que se hagan contra ellos, por ejemplo, todas las TR que se hagan contra el hechizo de Absolución en la lista de hechizos básicos de los Clérigos, en Canalización, tienen una Modificación a la TR especial de -20.

  


  LA TABLA DE RESISTENCIA


  Para usar la tabla de resistencia (15.5), se debe comparar el nivel del ataque (que suele ser igual al nivel del atacante) con el nivel del blanco. Si la TR modificada es igual o mayor que el resultado obtenido en la tabla, el blanco ha conseguido resistir al hechizo. De lo contrario, el blanco no ha podido resistir y sufre los resultados contenidos en la descripción del hechizo (ver Secciones 12.0, 13.0 y 14.0).


  Ejemplo: el Mago de nivel 12 del ejemplo anterior ha tirado los dados y ha obtenido un 60, que pasa a ser un 62 (+12 por nivel, -10 por alcance). Cruzando el 62 con la columna de Armadura de cuero en la Tabla de ataques básicos, hallamos un resultado consistente en un modificador a la TR de -5. El Guerrero hace su TR y obtiene un 62; el modificador por TAB es -5 y la Empatía del Guerrero es 50 (con lo que la bonificación por característica es +0). Ningún objeto está afectando al hechizo (+0) y el Guerrero humano común no pertenece a una raza especialmente resistente a la magia (+0). No es un blanco sumiso (+0) y el hechizo que se está utilizando no es especialmente potente (+0). Por tanto, la única modificación a la TR es el -5. Su TR modificada es iguala 57. Cruzando su nivel (9) con el nivel del ataque (12), observamos que necesitaba una TR modificada de 57 o más para resistirse al hechizo con éxito. En consecuencia, ha conseguido resistirse al hechizo; si hubiese sacado 61 o menos con los dados, no lo hubiese conseguido.


  
    Hechizos con resultado mínimo: algunos hechizos también tienen unos resultados mínimos, que se deberán aplicar incluso si se tiene éxito en la TR.


    Tablas de aciertos críticos: algunos ataques con hechizos requieren la realización de una tirada en las tablas de aciertos críticos. De ser así, la TAB y la TR se llevan a cabo de la manera normal y si el blanco no resiste el hechizo, el hechicero que utilizó el hechizo debe hacer una tirada sin modificar en la columna apropiada de la tabla que corresponda. Por ejemplo, un blanco que esté dentro del radio de un hechizo de Nube aturdidora de la lista básica de los Magos «Arte de los vientos» estará sujeto a un acierto crítico de electricidad de tipo «C», de fallar su TR. En la Sección 8.4.2 se dan más detalles acerca de la resolución de los aciertos críticos.

  


  Por lo general el usuario del hechizo deberá hacer una tirada de acierto crítico diferente para cada blanco afectado por el hechizo cada asalto en que un blanco se vea afectado por él (es decir, cuando se trate de un hechizo con efectos prolongados, como es el caso de la Nube de aturdimiento); en otros casos, para hacer que la partida transcurra con mayor rapidez, el Director de juego puede preferir hacer que se haga una tirada de acierto crítico única para un grupo de blancos.


  
    Resultado / «X» fallo: algunos hechizos indicarán un resultado total basado en la diferencia entre la TR modificada y el resultado impreso en la tabla de resistencia. Esta diferencia, dividida por el número X (redondeando hacia abajo) indicará cuántas veces se deberá incrementar el resultado que se aplicará al blanco.

  


  Ejemplo: si un blanco falla su TR contra un hechizo de Confusión (lista básica de los Mentalistas, Asalto mental) por 47, estará paralizado durante 9 asaltos porque la duración de los efectos del hechizo es igual a «1 asalto / 5 fallo» (47 dividido por 5 = 9,4, que se redondea a 9).


  8.4 HECHIZOS DE ATAQUE ELEMENTAL


  Un hechizo de ataque elemental concentra una de las formas básicas de la Esencia (tierra, agua, aire, calor, frío o luz) en un ataque físico dirigido contra el blanco. Como un hechizo de esta clase concentra la fuerza de los elementos para atacar físicamente a un blanco, no se permite tirada de resistencia. Cada uno de estos hechizos tiene una tabla de ataque distinta de las demás (ver tablas 15.4.1-15.4.7), con lo que se consigue establecer diferencias entre sus efectos dependiendo del tipo de armadura del blanco y de su movilidad.


  TIRADAS DE ATAQUE ELEMENTAL (8.4.1)


  La tirada de ataque elemental (TAE) es una tirada abierta alta que representa la puntería y la potencia del hechizo de ataque elemental de un hechicero.


  TIRADAS SIN MODIFICAR


  Una TAE de 01-02 o de 96-00 puede indicar que se han producido efectos inmediatos y que no se debe aplicar ningún modificador. Estos resultados se indican en las Tablas de ataque de los hechizos elementales (15.4) como «TSM».


  
    	Una tirada sin modificar de 01-02 quiere decir que se ha producido un fallo automático del hechizo.


    	Una tirada sin modificar de 96-00 para hechizos zonales (por ejemplo, Bola de frío, Bola de fuego, etc.) indica que el resultado del ataque ha sido muy importante.


    	Una tirada sin modificar de 00 para hechizos no zonales (por ejemplo, Proyectil de hielo, Proyectil de luz, etc.) indica que el resultado del ataque ha sido muy importante.


    	Si no se indica ningún resultado de TSM, las tiradas de 01-02 y de 96-00 se tratarán como tiradas normales abiertas (ver Sección 8.1).

  


  MODIFICACIONES A LA TAE POR EL USUARIO DE LOS HECHIZOS


  Si la TAE original no era una tirada sin modificar, se le deberán sumar las siguientes modificaciones por usuario de los hechizos. Estas modificaciones se resumen en la Tabla 15.3.


  
    Nivel: si el usuario es un hechicero puro o híbrido, su nivel se deberá sumar a la TAE.


    Agilidad: la bonificación por Agilidad del usuario puede modificar la TAE (véase la tabla de bonificaciones por características de la Sección 6.1.1). Esta bonificación no es aplicable a los hechizos zonales (por ejemplo, Bola de frío, Bola de fuego, etc.).


    Bonificación por la habilidad de Hechizos Dirigidos: esta bonificación depende de la habilidad en Hechizos Dirigidos que tenga el usuario para el hechizo que está siendo utilizado (ver Sección 3.7 del MP). Esta bonificación no es aplicable a los hechizos zonales (por ejemplo, Bola de frío, Bola de fuego, etc.).

  


  Ejemplo: un Mago de nivel 25 dispone de rango de habilidad en 10 en Hechizos Dirigidos (bonificación de +50) para Proyectil de fuego y de 8 rangos de habilidad (bonificación de +40) para Proyectil de hielo. Cuando llegue al nivel 26 puede desarrollar otro rango de habilidad de Hechizos Dirigidos para Proyectil de fuego, lo que haría que su bonificación aumentase en +2 para convertirse en +52, o podría también aumentar su rango de habilidad para Proyectil de hielo e incrementar esa bonificación en +5 (de +40 a +45). Como es lógico, podría preferir desarrollar la habilidad de Hechizos Dirigidos para un nuevo hechizo, lo que le daría un rango de habilidad de 1 y una bonificación de +5 para ese hechizo (si previamente no ha desarrollado ningún rango de habilidad para él).


  
    Alcance: existe un modificador a la TAE basado en la distancia existente entre el usuario del hechizo y el blanco. Estas modificaciones varían entre un +35 y un -75 y se encuentran en las tablas de ataque de los hechizos elementales (15.4). Las modificaciones estándar se dan a continuación:

  


  
    
      
        	
          Distancia (m)
        

        	
          Modificador a la TAE
        
      


      
        	
          0-3
        

        	
          +35
        
      


      
        	
          3-15
        

        	
          +0
        
      


      
        	
          15-30
        

        	
          -25
        
      


      
        	
          30-60
        

        	
          -40
        
      


      
        	
          60-90
        

        	
          -55
        
      


      
        	
          Más de 90
        

        	
          -75
        
      

    
  


  
    Posición: algunas situaciones pueden dar lugar a que el Director de juego aplique determinados modificadores a la TAE; en la tabla 15.3 se sugieren algunos valores que se podrían usar.


    Objetos y hechizos: algunos hechizos y objetos mágicos pueden modificar la TAE. Estos modificadores son variables y suelen depender del hechizo concreto y de las propiedades del objeto.

  


  
    LA HABILIDAD DE HECHIZOS DIRIGIDOS


    Si dedica tiempo y esfuerzo a la práctica y al uso, un hechicero puede desarrollar la habilidad de Hechizos Dirigidos a la hora de utilizar determinados hechizos de ataque elemental. Esto dependerá del sistema de generación de personajes que se esté utilizando.


    Con cada nivel de experiencia, un hechicero puede incrementar su habilidad de Hechizos Dirigidos para un hechizo de ataque elemental (que ya haya utilizado previamente) en un rango de habilidad (elegido por él). Esto quiere decir que su habilidad de Hechizos Dirigidos con un hechizo de ataque elemental cualquiera no es una función directa de su nivel. El rango de habilidad de Hechizos Dirigidos del personaje para cada uno de estos hechizos deberá ser registrado por escrito.


    La bonificación por la habilidad de Hechizos Dirigidos de un personaje para cada uno de estos hechizos será igual a +5 para cada rango del 1 al 10, +2 para cada uno de los rangos del 11 al 20 (inclusive), y +1 para cada uno de los rangos por encima de 20.


    Los Directores de juego que utilicen esta regla pueden, si así lo desean, permitir que la habilidad de Hechizos Dirigidos pueda mejorarse de forma adicional mediante práctica y/o estudios.

  


  MODIFICACIONES A LA TAE POR BLANCO


  Estos modificadores se resumen en la tabla 15.3.


  
    Rapidez del blanco: la bonificación por la Rapidez del blanco puede modificar la TAE (ver la tabla de bonificaciones por características de la Sección 6.1.1). Esta bonificación sólo se deberá aplicar si el blanco está en movimiento; los blancos estáticos reciben bonificaciones por cobertura y posición y no por Rapidez. Esta bonificación puede ser modificada por la armadura que el blanco esté utilizando (ver Sección 4.0 del MC).


    Escudos y yelmos: un yelmo y/o un escudo que estén encarados hacia el usuario del hechizo otorgan al blanco ciertos modificadores, tal y como se indica más abajo y en la tabla 15.3. En la tabla 8.2.5 del MC se da una descripción completa de los escudos. Las modificaciones por escudo no son aplicables a los hechizos zonales (por ejemplo, Bola de frío, Bola de fuego, etc.).

  


  
    
      
        	
          Tipo
        

        	
          Modif. a la TAE
        

        	
          Nota
        
      


      
        	
          Sin yelmo
        

        	
          +5
        

        	
          -
        
      


      
        	
          Yelmo normal
        

        	
          +0
        

        	
          -
        
      


      
        	
          Yelmo completo
        

        	
          -5
        

        	
          Cubre la cara
        
      


      
        	
          Escudo torreón
        

        	
          -30
        

        	
          13,50 - 22,50 Kg
        
      


      
        	
          Escudo completo
        

        	
          -20
        

        	
          6,75 - 13,50 Kg
        
      


      
        	
          Escudo normal
        

        	
          -15
        

        	
          4,50 - 9 Kg
        
      


      
        	
          Escudo pequeño
        

        	
          -5
        

        	
          1,35 - 4,50 Kg
        
      

    
  


  
    Cobertura y posición: a veces puede ocurrir que el blanco esté en una posición ventajosa, como por ejemplo cuando esta medio escondido detrás de un árbol; esto se deberá reflejar con una sustracción a la TAE que deberá determinar el Director de juego. Nótese que, a veces, la posición del blanco será tan ventajosa que no pueda ser afectado por el ataque (aquí hay que usar el sentido común). A continuación se dan algunas sugerencias (que también se encuentran en la tabla 15.3).

  


  
    
      
        	
          Situación
        

        	
          Mod. (No hay bonif. por Rapidez)
        

        	
          Notas
        
      


      
        	
          Cobertura total
        

        	
          -20
        

        	
          Detectado, pero no avistado
        
      


      
        	
          Cobertura parcial
        

        	
          -10
        

        	
          Sólo se ha avistado menos de la mitad del blanco
        
      


      
        	
          Blanco estático
        

        	
          +10
        

        	
          Sin cobertura, el blanco ha sido sorprendido o abatido.
        
      

    
  


  HECHIZOS ZONALES


  Algunos hechizos de ataque elemental reciben el nombre de «hechizos zonales» (Bola de fuego, Bola de frío, etc.). Estos hechizos atacaran a todos los blancos que estén situados dentro de su radio de acción.


  No se deben aplicar los modificadores a la TAE por la Agilidad ni la habilidad del usuario, ni tampoco los referentes al escudo que este pueda llevar; todos los demás modificadores sí son aplicables. Además, hay un modificador de +20 a la TAE contra cualquier blanco que se encuentre en el centro de la zona afectada por el hechizo (que será elegido por el usuario del mismo).


  El Director de juego puede hacer que sólo se aplique una TAE a todos los blancos de un hechizo zonal, o bien hacer una TAE por cada uno de ellos (lo que crea más apropiado para cada situación en concreto). Si el Director de juego se decide por hacer TAE individuales, únicamente la primera tirada puede provocar el fallo del hechizo; las posteriores que en circunstancias normales provocarían el fallo del hechizo sólo darán lugar a un resultado de «sin efecto».


  DETERMINACIÓN DEL RESULTADO


  
    [image: ]
  


  Si la TAE modificada es menor que 03, se considerará igual a 03. Si la TAE modificada es mayor que 95 para un hechizo zonal de ataque elemental, se considerará igual a 95. Si la TAE modificada es mayor que 99 para un hechizo no zonal de ataque elemental, se considerará igual a 99. La TAE modificada se deberá comparar con el tipo de armadura del blanco en la tabla de ataque con hechizos elementales que corresponda (15.4.1 - 15.4.7). Los resultados obtenidos pueden ser desde fallos de hechizos hasta aciertos críticos, tal y como se indica a continuación:


  
    Fallo del hechizo: un resultado «F» indica que el hechizo ha fallado y que se deberá hacer una tirada abierta alta; el resultado de esta tirada se deberá aplicar a la sección de «Ataque» de la tabla de fallos de los hechizos (15.7). El resultado se deberá aplicar de inmediato al hechizo o a quien lo utilizó (esto se indica en el resultado). Si se ha usado un hechizo implantado en un objeto y ha fallado, el fallo se deberá resolver de manera normal.


    Puntos de daño: un resultado que consista en un número (por ejemplo, «8») indica el número de puntos de daño que recibe el blanco (ver Secciones 2.4 y 3.8 del MP).


    Aciertos críticos: un resultado que consista en un número seguido de una letra (por ejemplo, «17B») representa una cantidad de puntos de daño (ver más arriba) y un acierto crítico de la importancia indicada por la letra (es decir, una importancia que puede ir desde el grado «A» hasta el «J»).

  


  Ejemplo: 8B indica que el blanco ha recibido 8 puntos de daño y un acierto crítico de importancia «B». El tipo de acierto crítico dependerá del hechizo utilizado y se indica en la tabla de ataque de hechizos elementales correspondiente (15.4.1-15.4.7). Por ejemplo, un Proyectil de fuego da lugar a aciertos críticos de Calor, mientras que un Proyectil de hielo ocasiona aciertos críticos de Impacto y quizás también de Frío.


  Cada blanco puede perder una cantidad limitada de puntos de vida (otra manera de nombrar a los puntos de daño). Una vez sobrepasado este límite, el blanco está inconsciente (si aún está vivo). No puede llevar a cabo ninguna actividad hasta que vuelva a estar por encima del límite. Si este límite se sobrepasa en una determinada cantidad de puntos, puede producirse la muerte. El momento en que la muerte tiene lugar es proporcional a la constitución física del combatiente y depende del sistema que se utilice en el juego para generar las características físicas. El Director de juego deberá decidir en qué momento se produce la muerte (por ejemplo, perder el doble de los puntos de vida necesarios para caer inconsciente podría ser suficiente como para que el personaje muera o, alternativamente, perder la cantidad de puntos de daño necesarios para caer inconsciente más la Constitución de la víctima).


  [image: ]


  TABLAS DE ACIERTOS CRÍTICOS (8.4.2)


  La importancia de un acierto crítico varía desde un grado «A» (poco importante) hasta un grado «E» (muy importante); las letras de la «F» a la «J» indican que se ha producido un acierto crítico múltiple, tal y como se indica más abajo y en cada una de las Tablas de ataque de los hechizos elementales (15.4.1 - 15.4.7).


  Cuando se ha producido un acierto crítico, se debe hacer una segunda tirada 1-100, con límite superior; el resultado de esta tirada se deberá comparar con la importancia del acierto crítico («A», «B», «C», «D» o «E»). Los resultados así obtenidos se deben aplicar de inmediato al blanco; ver Sección 8.6.


  Algunos aciertos críticos pertenecen a las clases de importancia «F», «G», «H», «I» y «J». Estos resultados indican que se deben aplicar al blanco dos o tres aciertos críticos normales. Se debe hacer una tirada para cada uno de los aciertos críticos; los resultados de cada tirada son acumulativos y se deben aplicar de inmediato. El número de aciertos críticos y su importancia se dan en la siguiente tabla. Estos datos, además de los tipos de aciertos críticos, se encuentran también en cada una de las tablas de ataque de los hechizos elementales (15.4.1-15.4.7).


  
    
      
        	
          Importancia del crítico
        

        	
          Acierto crítico principal
        

        	
          Acierto crítico secundario
        

        	
          Acierto crítico terciario
        
      


      
        	
          F
        

        	
          E
        

        	
          A
        

        	
          -
        
      


      
        	
          G
        

        	
          E
        

        	
          B
        

        	
          -
        
      


      
        	
          H
        

        	
          E
        

        	
          C
        

        	
          A
        
      


      
        	
          I
        

        	
          E
        

        	
          D
        

        	
          B
        
      


      
        	
          J
        

        	
          E
        

        	
          D
        

        	
          C
        
      

    
  


  
    Ejemplo: supongamos que un Mago de nivel 12 quiere usar un hechizo de Proyectil de luz contra un Guerrero de nivel 9. Supongamos que el Guerrero se encuentra a 16 metros del Mago (-25) y que su Rapidez es normal (+0), disponiendo además de un escudo normal encarado al Mago (-15) y de un yelmo normal (+0); el modificador total a la TAE por blanco es igual a -40.


    Por su parte, el Mago suma su nivel (+12) y su bonificación por la habilidad de Hechizos Dirigidos (+10). El hechizo Proyectil de luz es de nivel 10 y el Mago ha sido capaz de usarlo durante 2 de sus niveles, desarrollando para cada uno ellos un rango de habilidad de Hechizos Dirigidos para el mismo, con una bonificación de +.5 para cada rango de habilidad. Esto hace que el modificador total a la TAE por el usuario del hechizo sea iguala +22.


    El modificador neto a la tirada de dado es -18 (22 -40). Si suponemos que el Guerrero está usando un peto de cuero con grebas (TA 9) y el Mago obtiene con los dados una TAE de 90, la TAE modificada es igual a 72 (90 -18). Comparando este resultado con el TA 9 vemos que el resultado es «7A»; el Guerrero pierde 7 puntos de vida y se le debe aplicar un acierto crítico de electricidad de importancia «A». El resultado del acierto crítico se obtiene haciendo una tirada 1-100 y comparando lo que se obtenga con la columna «A» de la tabla de aciertos críticos de Electricidad (15.8.3).


    Si el Mago se hubiese acercado un poco más al Guerrero, hubiese eliminado el modificador desfavorable por alcance (el -25 a 16 metros se convertiría en un +0 a 15 metros) y la TAE neta habría sido 97 (90 +22 -15), que habría causado un resultado de «17D».

  


  CRIATURAS GRANDES Y SUPERGRANDES (8.4.3)


  Algunas criaturas poco comunes son tan grandes y/o poderosas que las tablas de aciertos críticos normales no son convenientes cuando un personaje consigue obtener un acierto crítico contra una de ellas. Estas criaturas inusuales se dividen en dos clases:


  
    	Criaturas grandes (trolls, gigantes, demonios y muertos vivientes, etc.).


    	Criaturas supergrandes (dragones, demonios muy poderosos, etc.).

  


  Cada clase tiene su propia tabla de aciertos críticos, que es la que se debe consultar si se consigue que un ataque declarado contra estos seres resulte ser lo bastante importante. La tirada para los aciertos críticos contra criaturas grandes y supergrandes es una tirada abierta alta.


  ACIERTOS CRÍTICOS CONTRA CRIATURAS GRANDES


  Unicamente los aciertos críticos de importancia «B», «C», «D» y «E» pueden afectar a estas criaturas (es decir, los críticos de importancia «A» se ignoran). Se debe hacer una tirada sin límite superior y lo que se obtenga se cruza con la columna «Normal, criatura grande» en la tabla de aciertos críticos contra Criaturas (15.8.1). El resultado obtenido se aplica de inmediato.


  Nótese que la importancia del acierto crítico deja de tener influencia en el juego, con la excepción de que debe ser «B» o mayor. Esto refleja el hecho de que una criatura de este tipo es un blanco tan grande que es mucho más difícil herirla gravemente.


  ACIERTOS CRÍTICOS CONTRA CRIATURAS SUPERGRANDES


  Unicamente los aciertos críticos de importancia «D» o «E» pueden afectar a las criaturas supergrandes (es decir, se ignoran los aciertos críticos de importancia «A», «B» o «C»). Se lleva a cabo una tirada sin límite superior y lo que se obtenga se compara con la columna «Normal, criaturas supergrandes» en la tabla de aciertos críticos contra Criaturas (15.8.1). El resultado así obtenido se debe aplicar de inmediato.


  Esta tabla sólo deberá ser utilizada cuando se esté luchando contra dragones, dinosaurios, o los demonios más poderosos de todos.


  ACIERTOS CRÍTICOS ESPECIALES


  Algunas criaturas grandes y supergrandes son especialmente vulnerables a ciertos tipos de aciertos críticos de hechizos (por ejemplo, es probable que los Golems de metal sean más vulnerables a los aciertos críticos de Electricidad, los dragones de fuego a los aciertos críticos de Frío, etc.). En estos casos, si se debe resolver un acierto crítico contra una criatura grande o supergrande se deberá usar la columna «Especial» que corresponda en la tabla de aciertos críticos contra criaturas (15.8.1) en vez de las columnas «Normales».


  CRIATURAS INMUNES


  Algunas criaturas son inmunes a determinados tipos de aciertos críticos (por ejemplo, es probable que un demonio de fuego sea inmune a los hechizos de fuego y a los aciertos críticos de Calor). Esas criaturas no pueden verse afectadas por esos aciertos críticos.


  8.5 ATAQUES CON HECHIZOS DIRIGIDOS CONTRA OBJETOS


  Algunos hechizos pueden usarse para atacar a objetos o a sustancias no vivas (por ejemplo, el hechizo Destrucción del metal de la lista de hechizos básicos del Brujo destruye el metal). Si un hechizo de este tipo es usado contra un objeto, el usuario del hechizo debe hacer una TAB (utilizando la columna más apropiada), mientras que el Director de juego deberá hacer una TR para el objeto.


  
    	Si el objeto lo lleva encima un ser vivo, es decir, está en su «Aura de Esencia», el nivel del blanco será igual al nivel del ser.


    	Si el objeto es mágico, el nivel del blanco será igual a 5 niveles por cada bonificación de +5 de RM (ver tabla de bonificaciones por características, Sección 6.1.1), o bien 5 niveles por cada «+1» de un sumador de hechizos, o bien 5 niveles por cada «x1» de un multiplicador de puntos de poder.


    	Si el objeto es mágico y además está en un ser vivo, se deberá usar el mayor de los dos niveles de blanco (es decir, no se deberán combinar los dos posibles niveles del blanco).


    	Si ninguno de estos casos es aplicable, el nivel del blanco será igual a 1.

  


  Algunos materiales son muy resistentes (ver la Sección 7.3 del MP), por lo que tendrán un nivel más alto para su tirada de resistencia (que deberá ser determinado por el Director de juego). El Director de juego también deberá determinar el nivel de todos aquellos objetos mágicos que no tengan bonificaciones cuantitativas concretas (por ejemplo, un anillo de invisibilidad); dicho nivel dependerá de sus propiedades mágicas (el Director de juego puede usar como guía las indicaciones sobre el precio de los objetos que se encuentran en la Sección 7.3 del MP).


  Nota: a no ser que se indique lo contrario, un hechizo dirigido contra un blanco también podrá afectar a los objetos que éste estuviese llevando consigo. Los objetos poco comunes pueden ser una excepción. A la hora de establecer los efectos de un hechizo de ataque elemental, hay que hacer siempre una distinción entre el blanco y los objetos que tiene en su poder y luego simplemente se aplica lo indicado en los resultados de las tablas.


  8.6 LOS RESULTADOS DE LOS ACIERTOS CRÍTICOS


  La mayoría de los resultados de los aciertos críticos se explican por sí mismos. Sin embargo, es posible que algunos deban ser alterados debido a las circunstancias en las que se obtuvieron.


  Ejemplo: un blanco situado detrás de una pared baja de piedra es alcanzado por un Proyectil de hielo y el acierto crítico conseguido indica que ha sido herido en un tobillo. En vez de eso, el Director de juego deberá indicar que ha sido herido en la muñeca. Nótese que ya ha recibido una bonificación defensiva por estar detrás de la pared de piedra y que, a pesar de ello, el proyectil lo alcanzó. De un modo similar, si un acierto crítico dictamina que una de las extremidades se ha roto (sin especificar cuál de ellas), la extremidad afectada deberá ser determinada al azar, a menos que las circunstancias lo dejen claro.


  NOTAS GENERALES


  
    	A no ser que se indique lo contrario, todo el daño ocasionado (incluidos los puntos de daño) sólo afecta al blanco (o a los blancos).


    	Por lo general las hemorragias, contusiones, quemaduras, congelaciones, etc. que se indican en las tablas de aciertos críticos ya han sido tenidos en cuenta y toman la forma de puntos de daño adicionales. Se representa así el debilitamiento gradual causado por el «shock», el dolor y la pérdida de sangre.


    	La expresión siguiente ataque/tirada puede referirse a un ataque de proyectiles o de armas arrojadizas, una maniobra, un ataque con hechizos, o un ataque cuerpo a cuerpo.


    	Si a un personaje se le ocasiona un acierto crítico cuyas consecuencias duran más de un asalto y aún no ha podido atacar en el asalto en curso, éste cuenta como si fuese el primero de los asaltos en los que se aplica el resultado del crítico. De lo contrario, las consecuencias de éste se comienzan a aplicar al asalto siguiente en el que se produjo.


    	Si en el resultado del acierto crítico se indica que un objeto ha sido destruido, se considerará de inmediato que el objeto ya ha sido destruido a no ser que haya sido fabricado con un material fuera de lo común (por ejemplo, Mithril) o que sea increíblemente mágico (es decir, un Artefacto). En estos casos y sólo si el Director de juego lo permite se puede intentar una tirada de resistencia (TR), tal y como se indica en la Sección 8.5, para evitar que el objeto sea destruido.

  


  LOS RESULTADOS DE LOS ACIERTOS CRÍTICOS Y DE LOS FALLOS CRÍTICOS


  Se detallan a continuación las explicaciones de algunos de los resultados de los aciertos y fallos críticos. En la Sección 6.0 del MC se da una explicación más detallada de estos resultados.


  
    +X puntos de daño (por ejemplo, «+5 puntos de daño»): además de los puntos de daño normales derivados de la tabla de ataque utilizada, el blanco sufre esta cantidad adicional (X) de puntos de daño. Por lo general, estos puntos de daño no se incrementan (es decir, no se multiplican) en razón de factores de fuerza (por ejemplo, ciertas criaturas causan un daño igual a «3x» el daño normal y un hechizo de Fuerza dirigido a un personaje permite a éste ocasionar el doble («2x») del daño normal, etc.).


    X puntos de daño por asalto (por ejemplo, «+3 puntos de daño por asalto»): en cada uno de los asaltos posteriores a aquél en que se produjo el acierto crítico, el blanco sufre la pérdida de esta cantidad adicional (X) de puntos de vida debido al dolor y la pérdida de sangre.


    … con un -X (por ejemplo, «El oponente lucha con un -30»): todas las bonificaciones del personaje que haya sido atacado (menos su BD y sus TR) sufren la aplicación de este modificador (X). Estas penalizaciones son acumulativas. Algunas de estas penalizaciones sólo se pueden aplicar a ciertas habilidades (por ejemplo, luchar, correr, etc.). Alternativamente, el Director de juego puede considerar estas penalizaciones como si fuesen una modificación porcentual de las bonificaciones del blanco (es decir, se reduce cada bonificación en un X por ciento).


    Debe parar durante X asaltos (por ejemplo, «Debe parar durante 2 asaltos»): durante esta cantidad (X) de asaltos, el blanco del ataque no puede atacar y sólo puede hacer paradas con la mitad de su BO normal; las únicas acciones que se le permiten son las maniobras y el movimiento, ambas con un modificador de al menos -25.


    Aturdido durante X asaltos: durante esta cantidad (X) de asaltos, el blanco del ataque no puede atacar, sólo puede hacer paradas con la mitad de su BO normal (su BD normal debida a Rapidez, escudo, etc. no sufre ninguna variación) y las únicas acciones que se le permiten son las maniobras y el movimiento, ambas con un modificador de al menos -50.


    Aturdido y sin poder parar durante X asaltos (Aturdido sin paradas): durante esta cantidad (X) de asaltos, el blanco del ataque no puede atacar, no puede parar (aunque su BD normal debida a Rapidez, escudo, etc. no sufre ninguna variación) y las únicas acciones que se le permiten son las maniobras y el movimiento, ambas con un modificador de al menos -75.


    Inconsciente durante X asaltos: durante esta cantidad (X) de asaltos, el blanco no puede realizar ninguna acción.

  


  9.0


  LA INVESTIGACIÓN MÁGICA Y LA CREACIÓN DE OBJETOS


  En cualquier sistema global para una campaña larga es necesario prestar atención a la investigación mágica. Esto es esencial para poder explicar el origen de los objetos mágicos y la manera de desarrollar hechizos. Como es lógico, la solución más sencilla consistiría en decir que los hechizos y los objetos provienen de los dioses (o de alguna otra fuerza externa), evitando así que la investigación mágica aparezca en el juego. De ser así, se deberán ignorar tanto esta sección como las listas de hechizos de los Alquimistas. Las siguientes secciones contienen algunas reglas que se sugieren para llevar a cabo la investigación mágica en conjunción con el sistema del Manual de Hechizos.


  9.1 CÓMO CREAR NUEVOS HECHIZOS


  La investigación mágica consiste en el desarrollo de hechizos que se añadirían a las listas de hechizos o de nuevos hechizos que no pertenecerían a ninguna de las listas existentes. Potencialmente es posible que un personaje poderoso pueda crear una lista de hechizos completamente nueva, para luego transmitir estos conocimientos a sus amigos y seguidores.


  LIMITACIONES (9.1.1)


  El Director de juego deberá primero determinar si el hechizo propuesto es aceptable en su sistema global de juego. El Director de juego es la última autoridad a la hora de considerar la inclusión de un nuevo hechizo en su sistema de juego y deberá examinar cada posible hechizo nuevo con sumo cuidado.


  
    Quién puede realizar investigaciones mágicas: teniendo en cuenta estas reglas, únicamente los hechiceros puros y los híbridos pueden investigar. Los semihechiceros y los no hechiceros normalmente no pueden hacerlo. Esta prohibición representa un límite definitivo a los poderes de los personajes que no se dedican exclusivamente al uso de los hechizos.


    Definición del reino: el Director de juego deberá determinar cuál es el reino del nuevo hechizo (es decir, si es de Esencia, Canalización o Mentalismo, o si se trata de un hechizo híbrido). Las introducciones que se encuentran en la mayoría de los libros de hechizos cumplen este propósito; nótese que, teniendo en cuenta esta restricción, algunos conceptos no han sido incluidos en determinadas listas (por ejemplo, los clérigos no pueden lanzar Proyectiles de luz).

  


  Por lo general un personaje no puede estudiar un hechizo que no pertenezca a su reino de magia. Los hechiceros híbridos podrán estudiar hechizos de cualquiera de sus dos reinos; sin embargo, están muy limitados en el poder de los hechizos que pueden estudiar pero que no pertenezcan a sus listas de hechizos básicos (como no pueden aprender listas más allá del nivel 10, no podrán estudiar los hechizos de mayor nivel de estas listas).


  
    Definición de la lista de hechizos: de ser posible, cada hechizo debería formar un grupo con los demás hechizos de naturaleza similar. Después de determinar que el hechizo es aceptable y que pertenece a un reino en concreto, el Director de juego deberá determinar en cuál de las listas ya existentes se deberá incluir (siempre contando con la ayuda del investigador). Si lo incluye en alguna lista, el concepto del hechizo es fácil de estudiar, siempre y cuando el hechicero ya conozca esa lista de hechizos. Si el concepto del hechizo no se ajusta a ninguna de las listas existentes, quiere decir que el material de estudio de ese área va a ser más difícil de encontrar, con lo que se deberá dedicar más tiempo al aprendizaje del nuevo hechizo.


    Determinación del nivel del hechizo: el Director de juego debe asignar un nivel al hechizo; este nivel se basará en su potencia y en el nivel de otros hechizos de potencia similar que el hechicero ya conozca o que estén a su alcance. Nótese que hechizos con exactamente los mismos efectos suelen tener diferentes niveles para profesiones diferentes (y en especial en reinos diferentes). Como es lógico, un personaje no puede intentar estudiar un hechizo de mayor nivel que el suyo propio; tampoco es posible que un personaje estudie un hechizo que no sería capaz de aprender de encontrarse en alguna de las listas. En concreto, si un hechizo se ajusta a una lista de hechizos por encima del décimo nivel y un hechicero htbrido lo desea aprender, normalmente no podría estudiarlo porque no se le permite que aprenda hechizos de esa lista que estén por encima del nivel 10 (a menos que el hechizo encaje en sus listas de hechizos básicos).

  


  REQUISITOS NECESARIOS PARA LA INVESTIGACIÓN DE NUEVOS HECHIZOS (9.1.2)


  Una vez esté seguro de que el investigador puede aprender el hechizo que desea, el Director de juego debe establecer si el personaje tiene acceso al material de estudio (que puede verse obligado a pagar en metálico) y a los medios de subsistencia que necesita. Las demás actividades deberán dejarse a un lado (es decir, deberá estar preparado a dedicar entre 8 y 10 horas cada día al estudio). El investigador puede entonces comenzar; la cantidad total de tiempo que necesitará se discute más adelante.


  
    Investigación de hechizos que se encuentran en alguna lista conocida: si el hechizo pertenece a una de las listas que el personaje ya conoce, éste deberá conocerla al menos hasta el mismo nivel que el del hechizo que desea investigar. La cantidad de tiempo que deberá dedicar a la investigación se indica en la siguiente tabla.

  


  
    
      
        	
          TIEMPO DE INVESTIGACIÓN
        
      


      
        	
          Nivel del hechizo
        

        	
          Años
        

        	
          Meses
        

        	
          Semanas
        
      


      
        	
          1
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          1
        
      


      
        	
          2
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          2
        
      


      
        	
          3
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          3
        
      


      
        	
          4
        

        	
          -
        

        	
          1
        

        	
          0
        
      


      
        	
          5
        

        	
          -
        

        	
          1
        

        	
          1
        
      


      
        	
          6
        

        	
          -
        

        	
          3
        

        	
          0
        
      


      
        	
          7
        

        	
          -
        

        	
          3
        

        	
          2
        
      


      
        	
          8
        

        	
          -
        

        	
          4
        

        	
          0
        
      


      
        	
          9
        

        	
          -
        

        	
          4
        

        	
          2
        
      


      
        	
          10
        

        	
          -
        

        	
          5
        

        	
          0
        
      


      
        	
          11
        

        	
          -
        

        	
          8
        

        	
          1
        
      


      
        	
          12
        

        	
          -
        

        	
          9
        

        	
          0
        
      


      
        	
          13
        

        	
          -
        

        	
          9
        

        	
          3
        
      


      
        	
          14
        

        	
          -
        

        	
          10
        

        	
          2
        
      


      
        	
          15
        

        	
          -
        

        	
          11
        

        	
          1
        
      


      
        	
          16
        

        	
          1
        

        	
          4
        

        	
          0
        
      


      
        	
          17
        

        	
          1
        

        	
          5
        

        	
          0
        
      


      
        	
          18
        

        	
          1
        

        	
          6
        

        	
          0
        
      


      
        	
          19
        

        	
          1
        

        	
          7
        

        	
          0
        
      


      
        	
          20
        

        	
          1
        

        	
          8
        

        	
          0
        
      


      
        	
          25
        

        	
          2
        

        	
          7
        

        	
          0
        
      


      
        	
          30
        

        	
          3
        

        	
          9
        

        	
          0
        
      


      
        	
          50
        

        	
          7
        

        	
          3
        

        	
          2
        
      

    
  


  
    Investigación de hechizos que NO están en ninguna lista conocida: si el hechizo no se encuentra en ninguna lista conocida, o si el estudiante no ha aprendido esa lista hasta el nivel necesario, el tiempo que se debe dedicar (derivado de la tabla de esta página) se triplica.

  


  CÓMO TENER ÉXITO EN LA INVESTIGACIÓN MÁGICA (9.1.3)


  Una vez se haya completado el tiempo necesario, el investigador hace una tirada en la columna «General» de la tabla de ataque de los hechizos básicos. Cualquier resultado que no provoque el fallo del hechizo indica que el hechizo ha sido aprendido. En ese momento el personaje (y sólo él) conoce el hechizo. Puede enseñarlo a algún asociado durante la cuarta parte del tiempo invertido para la investigación. El Director de juego podría permitir que algunos de los hechizos nuevos que han sido investigados pasasen a formar parte de su sistema de juego.


  9.2 LA CREACIÓN DE OBJETOS


  La investigación de la alquimia es la única manera de que dispone un hechicero de fabricar un determinado objeto mágico, una poción o un material encantado (al contrario de lo que ocurre con el Dominio de la investigación, ver Sección 9.3, que en esencia es un procedimiento aleatorio). En éste sistema de juego las listas básicas de los alquimistas proporcionan las bases necesarias para la fabricación de determinados objetos. Normalmente sólo los alquimistas pueden usar estas listas (en la Sección 9.4 se sugieren algunas excepciones a esta regla). La fabricación de un objeto mágico consiste simultáneamente en lo siguiente:


  
    	Crear el objeto inicial (siempre es necesario).


    	Encantar el objeto (no siempre es necesario).


    	Implantar hechizos en el objeto (no siempre es necesario).

  


  Normalmente una vez se haya creado un objeto mágico no es posible darle nuevos hechizos ni propiedades (con la excepción de las varas, varitas y bastones que deban ser recargados). El Director de juego deberá modificar estas reglas como sea necesario para poderlas adaptar a cada situación que se pueda plantear en su sistema global de juego.


  CÓMO CREAR EL OBJETO INICIAL (9.2.1)


  El objeto inicial es el objeto físico que puede ser encantado o en el que se puede implantar algún hechizo. Los objetos iniciales pueden clasificarse de la siguiente manera:


  
    	Inorgánico (metal).


    	Orgánico (material vivo o que una vez lo estuvo).


    	Líquido/gas (pociones).

  


  Cada una de estas clases está representada por una de las listas básicas de alquimista. Cada lista permite a un alquimista manejar los materiales apropiados por medio del uso de hechizos, ayudado por las herramientas normales (forjas, telares, prensas, material de laboratorio, etc.).


  La fabricación del objeto inicial requiere que el hechizo apropiado de la lista correcta sea utilizado una vez cada día (esta es la razón de que la duración de muchos de los hechizos básicos de los alquimistas sea de 24 horas). Se supone también que el alquimista trabaja en el proyecto en jornadas de duración normal (8-10 horas); dicho de otro modo, no es posible hacer investigación mágica, hacer excursiones ni comenzar ningún otro proyecto a la vez.


  Para poder fabricar un objeto inicial es necesario utilizar los siguientes hechizos durante el proceso de creación:


  
    	Trabajar XXX: siempre es necesario, incluso cuando el material que va a ser trabajado (XXX) ya tenga la forma o el aspecto deseados.


    	Fabricar XXX: es necesario cuando el material que va a ser trabajado (XXX) sólo está disponible en la forma primitiva; ver la descripción de cada uno de los hechizos (por ejemplo, para fabricar un arma de acero a partir de hierro, es necesario usar el hechizo Fabricar acero).


    	Fabricar varita, Fabricar vara o Fabricar bastón: necesarios para fabricar una varita, una vara o un bastón con el objeto de que se pueda implantar un hechizo en su interior; ver Sección 9.2.3.

  


  La única excepción a los requisitos arriba indicados es el pergamino de runas, que puede ser creado simplemente usando el hechizo Pergamino de runas X apropiado (es decir, no hace falta usar ningún otro hechizo de Fabricar XXX ni de Trabajar XXX).


  LOS OBJETOS INICIALES


  Las propiedades de los objetos iniciales se resumen en la tabla de características de los objetos.


  
    Varitas, varas y bastones: las varitas, las varas y los bastones son los objetos iniciales principales para guardar en ellos hechizos que pueden ser usados múltiples veces. Por lo general deben ser de material orgánico, debido a la resistencia a los hechizos inherente al material inorgánico. Para fabricar uno de estos objetos, el alquimista debe conocer el hechizo apropiado de la lista de Habilidades orgánicas (es decir, Fabricar varita para una varita, Fabricar vara para una vara o Fabricar bastón para un bastón).


    Pergamino de runas: los hechiceros deben poseer un pergamino especial para poder escribir runas sobre él (ver la lista abierta de Esencia «Maestría de las runas» y la Sección 3.7 del MP). Los diversos hechizos de Pergamino de runas permiten la fabricación de pergaminos que podrá albergar hechizos de diferentes niveles (por ejemplo, el pergamino fabricado con el hechizo Pergamino de runas III únicamente podrá albergar hechizos de nivel 1, 2 o 3).


    Pociones: las pociones son líquidos (o a veces gases) en los que es posible implantar un hechizo. Los diversos hechizos de Poción X sirven para fabricar pociones que podrán albergar hechizos de diferentes niveles, al igual que ocurre con el pergamino de runas. Los hechizos de «Poción» son más difíciles de aprender y de usar (son de mayor nivel) porque no es necesario que el destinatario último del objeto sepa nada acerca del funcionamiento de los hechizos (la lectura de las runas requiere de la habilidad «Runas», y con el pergamino de runas no hace falta tomar tantas precauciones).


    Otros objetos: a esta categoría pertenecen todos los objetos que no sean varitas, varas, bastones, pergaminos de runas ni pociones en el sentido indicado más arriba. Incluyen armas, armaduras, objetos que proporcionen bonificaciones a los hechizos (ver Sección 6.1.2) como anillos, capas, botas, etc.

  


  
    Si se crean a partir de materiales excepcionales (suponiendo que el hierro es un material normal que no da ninguna bonificación), las armas, armaduras y otros objetos pueden poseer bonificaciones que no tengan nada que ver con la magia. De ser así, no es necesario que la creación de un objeto inicial venga acompañada de un encantamiento o de la implantación de un hechizo. Para más detalles acerca de las bonificaciones no mágicas y los materiales excepcionales, véase la Sección 7.3 del MP.


    Si un arma o armadura de un material especial es encantada para obtener alguna bonificación por magia, el propietario de la misma puede decidir si va a usar la bonificación no mágica (por el material de que está hecha) o la bonificación mágica (pero no ambas a la vez).

  


  Ejemplo: un arma de acero alto (+10) que ha sido encantada con una bonificación de +5 puede ser usada como si fuese un arma normal con un 1-100 como un arma mágica con un +5, pero no como si fuese un arma con un +15. Sin embargo, a la hora de luchar con criaturas que sólo puedan ser heridas por armas mágicas será necesario usar la bonificación de +5 por magia.


  CÓMO ENCANTAR UN OBJETO (9.2.2)


  Las propiedades mágicas de un objeto no suelen necesitar del uso de la habilidad de Bastones y varitas (ver Sección 3.7 del MP). Ejemplos de encantamientos usuales son:


  
    	Inteligencia.


    	Bonificaciones mágicas.


    	Cualquier otra propiedad especial permanente que no sea un hechizo (por ejemplo, unas propiedades de este tipo son «Arma sagrada» y «Arma especial», mientras que la capacidad de volar, la invisibilidad y el teletransporte no lo suelen ser).

  


  Cuando un alquimista desea encantar un objeto, debe realizar el proceso de encantamiento a la vez que el proceso de creación del objeto inicial y la implantación de hechizos en su interior (si la hay). El proceso de encantamiento consiste en usar el hechizo apropiado de la lista «Arte del encantamiento» una vez cada día durante el proceso de creación del objeto (por ejemplo, para encantar a un objeto con «inteligencia baja», se deberá usar el hechizo Inteligencia baja una vez al día mientras el objeto esté siendo creado).


  INTELIGENCIA


  Los efectos que los objetos inteligentes tengan sobre los personajes de un juego dependerán del sistema global utilizado (por ejemplo, control o dominio de un personaje por parte del objeto que está utilizando). Normalmente el «alineamiento» de un objeto de este tipo es el mismo que el del alquimista que lo ha creado.


  En Rolemaster, la inteligencia permite a cualquier personaje utilizar los hechizos implantados en el interior de un objeto (ver Sección 9.2.3) sin tener que hacer una tirada de Bastones y varitas (ver Sección 3.7 del MP). Normalmente un hechizo no puede ser usado a partir de un objeto, a no ser que el propietario haya hecho una tirada de Bastones y varitas para ese objeto o bien que el mismo objeto tenga la inteligencia necesaria para poder usar el hechizo (tal y como se indica más abajo).


  A continuación se ofrece un resumen de los efectos de los diferentes niveles de inteligencia que pueden ser asignados a un objeto por medio del hechizo correspondiente de la lista «Arte del encantamiento»:


  
    
      
        	
          Empatía
        

        	
          ............................
        

        	
          Permite usar hechizos de nivel 1.
        
      


      
        	
          Inteligencia baja
        

        	
          ............................
        

        	
          Permite usar hechizos de nivel 2.
        
      


      
        	
          Inteligencia moderada
        

        	
          ............................
        

        	
          Permite usar hechizos de nivel 5.
        
      


      
        	
          Inteligencia alta
        

        	
          ............................
        

        	
          Permite usar hechizos de nivel 10.
        
      


      
        	
          Inteligencia muy alta
        

        	
          ............................
        

        	
          Permite usar hechizos de nivel 20.
        
      

    
  


  BONIFICACIONES


  Las bonificaciones se pueden dividir en varias clases:


  
    	Armas: normalmente una bonificación por arma es un número que se debe sumar a la BO del personaje que la maneje. El hechizo Arma I otorga al arma una bonificación mágica de +5; Arma II otorga una bonificación mágica de +10, etc.


    	Armaduras y escudos: normalmente una bonificación por escudo o por armadura consiste en un número que se debe sumar a la BD de quien la usa. El hechizo Armadura 1 da a un escudo o a una armadura una bonificación mágica de +5; Armadura II otorga una bonificación mágica de +10, etc.


    	General: por lo general una bonificación general por objeto otorga una bonificación cuando el objeto esté siendo utilizado de la manera normal. El hechizo General I otorga a un objeto «de uso específico» (como por ejemplo un garfio de presa, una brida, una pluma de escribir, etc.) una bonificación mágica de +5; General II da a un objeto «de uso específico» una bonificación mágica de +10, etc.


    	La categoría general también incluye la creación de sumadores de hechizos y de multiplicadores de puntos de poder (ver Sección 6.1.2). Un hechizo General +X servirá para proporcionar o bien un «sumador de +X», o bien un «multiplicador de x(X-1)».


  


  Ejemplo: una ganzúa con un +10 entraría en la categoría general y otorgaría una bonificación adicional de +10 para abrir cerraduras. Un hechizo «General +4» puede usarse para crear un sumador de hechizos con un «+4», o un multiplicador de puntos de poder con un «x3».


  La bonificación por arma sirve para mejorar el ataque de un personaje cuando la utilice. Cada «1» de un encantamiento otorga una bonificación de «+1» a la tirada de combate con un sistema de juego 1-20 y de +5 con un sistema de juego 1-100. De un modo similar, cada +1 de una bonificación por armadura (o por escudo) supone una modificación negativa a la tirada de ataque de cualquier enemigo contra el personaje que esté usando la armadura. La categoría general «+1» se ha establecido para la gran variedad de objetos que existen en los diferentes sistemas globales (por ejemplo, anillos o capas de protección «+1»).


  ENCANTAMIENTOS ESPECIALES


  A esta categoría pertenecen todos los encantamientos que no sean de Inteligencia ni tampoco bonificaciones. Como hay demasiados para poder ser organizados en una lista y además dependen del sistema global que se esté utilizando, estos encantamientos especiales no están cubiertos de forma específica por los hechizos de la lista «Arte del encantamiento».


  Si el Director de juego cree que en su sistema global hay cabida para una capacidad especial de encantamiento como algo estándar para los Alquimistas, puede implantar un hechizo para encantar esa capacidad en el nivel que considere oportuno de la lista «Arte del encantamiento». De lo contrario, el Alquimista deberá intentar investigar el hechizo de encantamiento para esa capacidad usando las reglas de investigación mágica de la Sección 9.1. Se requerirá que el estudiante utilice una vez cada día el hechizo de Investigación de primer nivel de la lista «Arte del encantamiento».


  Ejemplo: un Alquimista desea encantar una espada para convertirla en un arma especial para matar orcos. Si el Director de juego decide que esta capacidad es un hechizo de encantamiento conocido por los Alquimistas, le podría asignar un nivel de 15. De lo contrario, aún podría asignarle un nivel de 15, pero sería necesario que el Alquimista investigue el hechizo durante 11 meses y 1 semana (como se indica en la Sección 9.1). Es posible que incluso tarde más tiempo, si el Director de juego decide que esa capacidad es realmente desconocida y requiere que el tiempo de investigación sea el triple (es decir, el correspondiente a un hechizo que no se encuentre en ninguna de las listas normales); por ejemplo, el triple de 11 meses y 1 semana será igual a 2 años, 9 meses y 3 semanas (N. de los T.: para este cálculo, se considerará siempre que un mes equivale a cuatro semanas).


  CÓMO IMPLANTAR HECHIZOS EN UN OBJETO (9.2.3)


  Los hechizos pueden ser implantados en los objetos por medio del hechizo o hechizos apropiados de una de estas listas básicas de los Alquimistas: «Implantar hechizos de la Esencia» y «Implantar hechizos de Canalización/Mentalismo». Durante el proceso de creación del objeto inicial (ver Sección 9.2.1), se deben seguir varios pasos para poder implantar un hechizo.


  
    	Se debe usar sobre el objeto el hechizo Implantar X apropiado para el reino que corresponda, una vez al día (ésto explica que la duración de la mayoría de los hechizos de los Alquimistas sea de 24 horas).


    	Mientras se esté creando el objeto, el hechizo que va a ser implantado en él debe ser también usado sobre el objeto una vez al día (ya sea por el Alquimista, por un objeto, o por otro hechicero).


    	Si el objeto va a ser una varita, una vara o un bastón, se debe usar sobre el objeto el hechizo Cargar XXX apropiado una vez al día.


    	Si el objeto va a ser un objeto de uso diario o un objeto de uso constante, se deberá usar sobre el objeto el hechizo Diario X o el hechizo Constante que corresponda una vez al día.

  


  Como el Alquimista es un hechicero puro de la Esencia, le es más difícil implantar en un objeto hechizos de Mentalismo o de Canalización.


  EL PROCEDIMIENTO NORMAL


  Si sólo se llevan a cabo los pasos 1 y 2, el hechizo implantado en el objeto sólo puede ser usado una vez. Después de que haya sido usado, desaparece y no es posible recargar el objeto.


  OBJETOS CARGADOS: VARITAS, VARAS Y BASTONES


  Es posible implantar múltiples cargas de hechizos en el interior de varitas (10), varas (30) y bastones (100). Esto requiere que:


  
    	El objeto inicial sea del tipo apropiado (es decir, que sea una varita, una vara o un bastón; ver Sección 9.2.1).


    	Se debe haber usado sobre el objeto el hechizo Cargar XXX apropiado (además de todos los demás hechizos necesarios) una vez al día mientras se creaba el objeto.

  


  Al contrario de lo que ocurre con los demás objetos con hechizos implantados, las varitas, las varas y los bastones pueden ser recargados usando el hechizo Cargar XXX apropiado una vez al día durante una cantidad de semanas consecutivas igual al nivel del hechizo Cargar XXX (por ejemplo, recargar una vara de Esencia necesitará de un hechizo Cargar vara de nivel 8 y de 8 semanas). Las propiedades de las varitas, de las varas y de los bastones se resumen en la tabla de características de los objetos.


  Regla opcional: si el Director de juego no desea perder el control del número de cargas en los objetos que aparecen en su mundo, podría hacer una tirada de 1-100 cada vez que se utilice un objeto cargado. Si el resultado de la tirada es menor que un número en concreto, se acaba de usar la última carga de ese objeto. Los números que se sugieren para la probabilidad de que se hayan gastado todas las cargas se encuentran en la tabla de características de los objetos: 1-10 (10%) para varitas, 1-4 (4%) para varas y 1-1 (1%) para los bastones. Nótese que estos valores no son acumulativos. Por tanto, un objeto cargado seguirá funcionando hasta que se obtenga un resultado lo bastante bajo y en teoría podría seguir funcionando permanentemente.


  OBJETOS DE USO DIARIO


  Es posible implantar un hechizo en el interior de un objeto, de modo que pueda ser utilizado una determinada cantidad de veces cada día. Para ello, es necesario haber usado el hechizo Diario X apropiado cada día mientras se estaba creando el objeto.


  El número de veces cada día que es posible usar un hechizo así implantado en un objeto dependerá del nivel del hechizo y del número (X) del hechizo Diario X que se ha utilizado (ver las descripciones de cada uno de los hechizos Diario X).


  Ejemplo: un Alquimista de alto nivel está fabricando un anillo y usa un hechizo «Diario 3». Puede implantar en el anillo un hechizo de nivel 1 que podrá ser usado hasta tres veces por día o un hechizo de nivel 2 o 3 que sólo podría ser usado una vez cada día.


  OBJETOS DE USO CONSTANTE


  Es posible implantar un hechizo en un objeto con el objeto de que esté siempre funcionando (es decir, de forma constante). Para ello, el hechizo Constante apropiado debe haber sido usado una vez al día mientras se estaba creando el objeto.


  Unicamente los hechizos que puedan estar funcionando constantemente podrán ser implantados en el interior de un hechizo de esta manera (como es lógico, esto lo deberá determinar el Director de juego). Ejemplos de hechizos que se podrían elegir son: Detectar hechizos, Invisibilidad, Presencia, etc. No se deberán permitir hechizos de ataque elemental, de ataque básico, Teletransporte, etc.


  Nota: una opción que el Director de juego podría elegir, podría consistir en permitir que sólo los anillos pudieran ser objetos de uso constante. Sólo se puede implantar un hechizo por anillo. Cada personaje sólo puede llevar en los dedos y usar como máximo dos anillos (con la excepción de las situaciones extremas, que deberán ser determinadas por el Director de juego).


  INVESTIGACIÓN DE HECHIZOS IMPLANTADOS EN OBJETOS


  Si un Director de juego considera que en su sistema global es conveniente que haya un hechizo de Implantar hechizos más específico para los Alquimistas, puede asignar un hechizo de estas características a cualquier nivel de la lista de «Implantar hechizos» que corresponda. De no ser así, un Alquimista podrá investigar el Implantar hechizos por medio de las reglas de investigación mágica de la Sección 9.1. Esta investigación deberá requerir que el estudiante use una vez al día el hechizo de Investigación de primer nivel de la lista de «Implantar hechizos» correspondiente (Esencia o Canalización/Mentalismo).


  Ejemplo: un personaje podría querer investigar un hechizo que sirviese para implantar hechizos «a voluntad» (un hechizo implantado «a voluntad» haría que se usase un hechizo determinado cada vez que el personaje lo quisiera). El Director de juego podría decidir que esto sería equivalente a un hechizo Constante y por ello indica al personaje que deberá investigar el hechizo «a voluntad» como si se tratase de un hechizo de nivel 50.


  TIEMPO DE UTILIZACIÓN DE LOS HECHIZOS IMPLANTADOS EN OBJETOS (OPCIONAL)


  Esta regla opcional permite a un Alquimista hacer que el número de asaltos necesarios para usar un hechizo implantado en un objeto dependa del objeto y no del usuario (es decir, esta regla anularía la Sección 6.3). Si se aplica esta regla opcional, un hechizo de Implantar β coloca en un objeto un hechizo de nivel β como si se tratase de un hechizo de Clase III (es decir, sea cual sea el nivel del usuario siempre se tardarán 3 asaltos en usarlo). Un hechizo de Implantar β+1 coloca en un objeto ese mismo hechizo como si fuese de Clase II (es decir, se tardan 2 asaltos en utilizarlo), mientras que un hechizo de Implantar β+2 podría ser utilizado para colocar ese mismo hechizo como si fuese de Clase 1. Nótese que algunos hechizos son normalmente instantáneos y siempre se considerarán de Clase I (por ejemplo, Esprint I implantado en un objeto por medio de un hechizo Implantar V no se convertiría en un hechizo de Clase III porque siempre es instantáneo).


  
    
      
        	
          TABLA DE CARACTERÍSTICAS DE LOS OBJETOS
        
      


      
        	
          Objeto
        

        	
          Nivel máximo de los hechizos
        

        	
          Tamaño
        

        	
          Material
        

        	
          NP máximo de cargas
        

        	
          Hechizo requerido
        

        	
          Restricciones a su uso
        
      


      
        	
          Varita
        

        	
          2
        

        	
          33 cm
        

        	
          Orgánico
        

        	
          10 (10%)
        

        	
          Cargar varita
        

        	
          Debe tenerse en la mano
        
      


      
        	
          Vara
        

        	
          5
        

        	
          75 cm
        

        	
          Orgánico
        

        	
          30 (4%)
        

        	
          Cargar vara
        

        	
          Debe tenerse en la mano
        
      


      
        	
          Bastón
        

        	
          10
        

        	
          1,5 m
        

        	
          Orgánico
        

        	
          100 (1%)
        

        	
          Cargar bastón
        

        	
          Debe tenerse en la mano
        
      


      
        	
          Otros
        

        	
          10
        

        	
          variable
        

        	
          cualquiera
        

        	
          1
        

        	
          -
        

        	
          Tocar y mirar al objeto
        
      


      
        	
          Otros
        

        	
          10
        

        	
          variable
        

        	
          cualquiera
        

        	
          1 / día
        

        	
          Diario
        

        	
          Tocar y mirar el objeto
        
      


      
        	
          Anillo
        

        	
          10
        

        	
          Anillo
        

        	
          Anillo
        

        	
          Constante
        

        	
          Constante
        

        	
          Ninguna
        
      

    
  


  COSTE DE LA FABRICACIÓN DE OBJETOS MÁGICOS (9.2.4)


  El coste de la fabricación de objetos mágicos se pone de manifiesto de varias maneras:


  
    	El tiempo (ver páginas anteriores).


    	La necesidad de determinados hechizos y puntos de poder (ver Secciones 9.2.1, 9.2.2 y 9.2.3).


    	El material necesario y quizás también el dinero (dependiendo del sistema global).


    	Costes estándar de investigación, si es que son necesarios (ver Sección 9.1).

  


  Estos costes han sido diseñados para hacer que la creación de objetos mágicos sea difícil pero no escandalosamente difícil. Nótese que el precio de estos objetos (cuando se vendan) deberá reflejar estos costes, incluyendo (quizá) los años de trabajo que el Alquimista ha empleado en ellos. La Sección 7.3 de RM en el Manual de Personajes proporciona algunas pautas para determinar el precio o valor de los objetos mágicos estándar.


  COSTE DEL TIEMPO


  El tiempo es el factor clave del coste de creación de un objeto mágico. El coste del tiempo se da en función de la cantidad de semanas consecutivas de trabajo que han hecho falta. La creación de un objeto mágico es un proceso que ha necesitado simultáneamente de:


  
    	Creación del objeto inicial: una semana por cada nivel del hechizo utilizado en la creación del objeto inicial; la lista de hechizos necesarios se encuentra en la Sección 9.2.1. Los hechizos que se suelen usar para crear el objeto inicial son: 

    
      	El hechizo Trabajar XXX.


      	Un hechizo Fabricar XXX (si lo hay).


      	Un hechizo de Fabricar varita, Fabricar vara o Fabricar bastón (si lo hay).

    



    	Asignar una propiedad encantada al objeto: un objeto puede disponer de múltiples propiedades encantadas; a la hora de tener en cuenta el coste del tiempo (ver más abajo) se considerará que cada propiedad encantada es una capacidad separada. En la Sección 9.2.2 se da la lista de los hechizos necesarios. Para una propiedad encantada sólo suele ser necesario usar uno de los hechizos de la lista «Arte del encantamiento».


    	Implantar un hechizo en el interior del objeto: en un objeto puede haber múltiples hechizos implantados; a la hora de tener en cuenta el coste del tiempo (ver más abajo), se considerará que cada hechizo implantado es una capacidad separada. En la Sección 9.2.3 se da la lista de los hechizos necesarios. Los hechizos que se suelen utilizar son: 

    
      	El hechizo que va a ser implantado.


      	El hechizo Implantar X.


      	Un hechizo de Cargar XXX, Diario X o Constante (si los hay).

    


  


  
    Coste del tiempo del objeto inicial: al crear el objeto inicial se tarda una semana por cada nivel de los hechizos utilizados en la creación del objeto inicial.


    Coste del tiempo por las capacidades: a efectos de calcular el tiempo empleado, una capacidad es una propiedad encantada o bien un hechizo implantado en el objeto. Básicamente el tiempo necesario para cada capacidad es el siguiente:

  


  
    	La primera capacidad cuesta 1 semana por cada nivel de cada uno de los hechizos utilizados en la creación de esa capacidad.


    	La segunda capacidad cuesta 2 semanas por cada nivel de cada uno de los hechizos utilizados en la creación de esa capacidad.


    	La tercera capacidad cuesta 3 semanas por cada nivel de cada uno de los hechizos utilizados en la creación de esa capacidad.


    	Y así sucesivamente.

  


  Para que el coste sea lo más bajo posible, el Alquimista puede elegir cuál debe ser la primera capacidad, cuál la segunda, etc. Para ello, la capacidad que vaya a costar más debería ser la primera, la segunda capacidad más cara debería ser la segunda, etc.


  Coste total del tiempo


  = 1 semana por nivel de hechizos para el objeto inicial


  + 1 semana por nivel de hechizos para la 1.ª capacidad


  + 2 semanas por nivel de hechizos para la 2.ª capacidad


  + 3 semanas por nivel de hechizos para la 3.ª capacidad


  + etc.


  
    Ejemplo: un Alquimista de nivel 50 desea fabricar un martillo de Mithril (que necesitará de un hechizo de Trabajar Mithril de nivel 15) que además sea especial para matar orcos (y el Director de juego determina que para ello requerirá un hechizo de encantamiento de nivel 15). Se tardarían 30 semanas en acabarlo: 1.5 semanas para crear el objeto inicial (es decir, el martillo de Mithril, siempre suponiendo que el Alquimista pueda conseguir el material) y otras 15 semanas para añadir la propiedad encantada de «especial para matar orcos».


    Si también quisiese implantar el hechizo Aceleración I (1 carga), para lo que necesitaría el hechizo Aceleración 1 de nivel 6 (para ser implantado en el martillo) y un hechizo Implantar VI de nivel 13, tardará bastante más tiempo: (15 semanas para el objeto inicial)


    + (19 semanas para implantar el hechizo Aceleración 1)


    + (2 x 15 semanas para la propiedad encantada «especial para matar orcos»)


    = 15 + 19 + 30


    = 64 semanas


    Nótese que, de hacer que la primera capacidad fuese «especial para matar orcos», el coste sería de 1.5 + 15 + 2 x (19) = 68 semanas.


    Ejemplo: ese mismo Alquimista de nivel 50 desea fabricar una vara de hueso de dragón (para lo que necesitará un hechizo Trabajar con materia orgánica verdadera de nivel 20, además del hechizo Fabricar vara de nivel 10). También desea implantar un hechizo de Luz súbita (para lo que necesita el correspondiente hechizo de nivel 5 que va a ser introducido en el objeto, además del hechizo Cargar vara de nivel 8). También quiere encantarla para que se convierta en un sumador de hechizos con un «+2» (para lo que necesita un hechizo General II de nivel 10) y encantarla también para que tenga una bonificación de +10 al combate cuando se use como maza (para lo que hará falta un hechizo Arma II de nivel 8). El coste total más bajo será el siguiente:


    (30 semanas para el objeto inicial)


    + (13 semanas para implantar el hechizo Luz súbita)


    + (2 x 10 semanas para convertirlo en un sumador de hechizos con un «+2»)


    + (3 x 8 semanas para que tenga la propiedad encantada de un +10 en combate)


    = 30 + 13 + 20 + 24


    = 87 semanas

  


  Cómo distribuir el coste del tiempo: el Director de juego puede permitir que el tiempo necesario sea repartido entre varios Alquimistas, siempre y cuando todos ellos sean capaces de usar todos los hechizos de Alquimista necesarios durante el proceso de creación.


  Ejemplo: un Alquimista solo tardaría 64 semanas en crear el martillo antes descrito. 8 Alquimistas que estuviesen trabajando juntos tardarían sólo 8 semanas (siempre y cuando todos ellos pudiesen usar el hechizo Trabajar Mithril, hubiesen estudiado la capacidad «especial para matar orcos» y conociesen los hechizos Implantar VI y Aceleración I).


  COSTE DE UTILIZACIÓN DEL HECHIZO


  El coste de utilización del hechizo sólo consiste en los hechizos y los puntos de poder que se necesitan para crear un objeto mágico. Recuérdese que todos los hechizos necesarios para crear un objeto mágico deben ser usados cada día de cada semana que dure la creación del objeto.


  MATERIAL Y DINERO


  
    [image: ]
  


  Este factor dependerá del sistema global que se esté utilizando, pero por lo general la creación de objetos de metal necesitará de una forja y del metal apropiado (algunos metales pueden ser poco comunes, caros o imposibles de conseguir). Los objetos de tela necesitarán de un telar, mientras que los objetos de cuero podrían necesitar del cuero y de las herramientas adecuadas; por último, las pociones necesitarían de material especial de laboratorio. El dinero sólo será necesario para obtener estos materiales y quizá también para la manutención del Alquimista mientras trabaja.


  Ejemplo: supongamos que el Director de juego determina que el martillo de Mithril de los ejemplos anteriores necesita de medio kilo de Mithril (es decir, el resto del peso está formado por un mango de madera o de metal y un centro de acero). El Alquimista deberá conseguir el medio kilo de Mithril. En el sistema monetario que hemos sugerido para Rolemaster (ver Sección 7.3 de RM en el MP) una pieza de Mithril (unos 7 gramos) cuesta 100 monedas de oro, por lo que medio kilo de Mithril vendría a costar unas 6400 monedas de oro.


  CÓMO FABRICAR «ARTEFACTOS» (9.2.5)


  Determinados objetos mágicos, que no pueden ser fabricados siguiendo las reglas contenidas en el Manual de Hechizos, reciben el nombre de «artefactos». Los requerimientos que se deben cumplir para la fabricación de artefactos podrían ser: rituales especiales, grupos especiales de individuos, lugares especiales, equipo especial, materiales especiales, sacrificios, etc.


  9.3 DOMINIO DE LA INVESTIGACIÓN


  El dominio de la investigación puede llevarse a cabo cuando un hechicero puro de la Esencia o de la Canalización (pero no del Mentalismo) alcanza el nivel 25 y ha aprendido la lista apropiada («Artes simbólicas» para los hechiceros de la Canalización o «Maestrfa de las runas» para los de la Esencia) hasta el nivel 25. En este momento puede utilizar el hechizo Dominio de la investigación para «investigar objetos mágicos». Este tipo de investigación depende en gran medida del sistema global que se esté utilizando, pero se sugieren las siguientes reglas:


  Nota: el hechizo «Dominio de la investigación» sólo puede obtenerse por medio de la investigación de una parte de tipo «E» de una lista, lo que quiere decir que la lista de investigación de la magia debe haber sido escogida como una de las listas básicas del hechicero (ver Sección 5.4).


  En primer lugar, hemos supuesto que las joyas tienen en su interior una concentración muy alta de Esencia. Los personajes que dominen la investigación y que tengan el equipo y el cuidado necesarios pueden romper joyas y transferir su esencia a otros objetos que tengan a mano (aunque sin mucho control sobre el resultado final del proceso). Por tanto, para realizar un «dominio de la investigación» un hechicero de la Esencia irá introduciendo poco a poco joyas en el interior de una forja durante varias semanas, a la vez que usará el hechizo Dominio de la investigación al menos tres veces al día. Un hechicero de la Canalización está obligado a «sacrificar» estas joyas a su dios (ya que las joyas se destruyen) a la vez que deberá usar el hechizo Dominio de la investigación al menos tres veces al día. En ambos casos, la Esencia contenida en el interior de las joyas se liberará y se comenzará a concentrar en algún objeto cercano.


  Es imposible determinar la forma que tomará esta Esencia liberada hasta que haya transcurrido algún tiempo después de que el proceso se haya acabado por completo. En este momento el Director de juego deberá determinar aleatoriamente qué el nuevo objeto mágico que acaba de ser creado (su reino de poder podría ser aleatorio). Téngase en cuenta que su potencia y sus capacidades deberán ser proporcionales a la cantidad de semanas empleadas en usar el hechizo Dominio de la investigación (de la lista «Artes simbólicas» o «Maestría de las runas») y también a la cantidad (y valor) de las joyas que se han destruido para extraer su Esencia (nótese que cuanta más Esencia haya en el interior de una joya, más valiosa será).


  Sugerimos que el Director de juego prepare tablas de objetos mágicos apropiadas para su mundo y que las use para determinar los poderes que un objeto creado de esta manera podría tener. (Las tablas 3.0 de Criaturas y Tesoros pueden usarse con este propósito). Se sugiere que estas tablas se basen ligeramente en las listas de hechizos de los Alquimistas, aunque no es la intención de los diseñadores del juego que otras profesiones tengan la misma capacidad de fabricar objetos mágicos que los Alquimistas (es decir, un Alquimista puede elegir qué es lo que está creando).


  9.4 FORMAS ESPECIALES DE INVESTIGACIÓN MÁGICA


  Como es lógico, el Director de juego puede establecer reglas especiales para la investigación de la magia cuando crea conveniente. Aquí presentamos algunas reglas que podrían ser de utilidad.


  LÍMITES PARA LOS ALQUIMISTAS


  Si un Director de juego desea que en su juego haya Alquimistas especializados, puede limitar a estos a una de las tres listas de creación de materiales, a cambio que puedan elegir otras dos listas básicas. Esto quiere decir que los Alquimistas especializados se convertirían en herreros (sólo material inorgánico; por ejemplo, un herrero enano), en fabricantes de pociones (sólo líquidos o gases; por ejemplo, un Brujo clásico), o trabajadores de cuero o telas (material orgánico). Alternativamente, los Alquimistas sólo podrían elegir dos de las tres listas.


  CREACIÓN DE OBJETOS POR LOS NO HECHICEROS


  En algunas mitologías ciertas razas (como los enanos) eran unos herreros excelentes sin ser hechiceros. Para simular este hecho, un Director de juego puede permitir que algunos individuos expertos pertenecientes a estas razas puedan usar las listas de creación de materiales (pero no las listas de «Implantar hechizos»).


  10.0


  REGLAS OPCIONALES


  Estas reglas son adicionales al sistema estándar del MH y pueden añadir mucha flexibilidad y ambiente al juego. Se han diseñado para eliminar algunas restricciones artificiales al aprendizaje y uso de los hechizos, manteniendo a la vez las restricciones prácticas para que el juego siga estando equilibrado. Estos hechizos aumentan la flexibilidad de los hechiceros, suponiendo que éstos están dispuestos a perder más tiempo en aprender determinados hechizos o a confiar más en la suerte cuando vayan a usarlos. El Director de juego deberá examinar cada una de estas reglas con cuidado antes de incorporarlas a su sistema de juego ya que es posible que introduzcan factores que considere poco apropiados en su sistema de juego o que alteren su equilibrio.


  10.1 VARIACIONES DEL ATAQUE CON HECHIZOS


  HECHIZOS DE ATAQUE BÁSICO (10.1.1)


  Tal y como se indica en las reglas básicas, la cantidad de puntos de poder necesarios para usar un hechizo es igual al nivel del mismo. Sin embargo, el nivel de ataque de un hechizo de ataque básico es el nivel de experiencia del usuario (ver Sección 8.3). Esto refleja el hecho que el hechicero de mayor nivel será normalmente más eficiente con el hechizo.


  LA OPCIÓN


  Si se utiliza esta regla opcional, el nivel de ataque de un hechizo es igual a la cantidad de puntos de poder (PP) que el usuario gasta para utilizar el hechizo y no el nivel del usuario. Para usar un hechizo, el personaje debe gastar al menos una cantidad de PP igual al nivel del hechizo. Sin embargo, un usuario de hechizos tiene la opción de gastar más PP que el nivel del hechizo utilizado, con el objeto de hacer que el hechizo sea más potente y más difícil de resistir (que reflejará la misma capacidad del mismo hechicero de mayor nivel de usar el hechizo con mayor eficacia, pero que necesitará de un cierto esfuerzo para llegar a este mismo nivel de eficiencia).


  
    	Se considerará que un hechizo que utilice la bonificación de un sumador de hechizos tendrá un nivel de ataque igual al nivel del usuario o bien al nivel hasta el cual había aprendido la lista que contenía este hechizo, lo que sea más bajo.


    	Se considerará que un hechizo que se utilice a partir de un objeto (en cuyo interior había sido implantado) tendrá un nivel de ataque igual al nivel del hechizo utilizado y no puede ser suplementado con PP adicionales.

  


  RESTRICCIONES A LA CANTIDAD DE PP UTILIZADOS


  
    	La cantidad de PP gastada por un hechicero no puede superar el nivel del hechicero.


    	La cantidad de PP gastada por un hechicero no puede superar el nivel hasta el cual se hubiese aprendido la lista que contiene el hechizo.

  


  Ejemplo: supongamos un Mago de nivel 16 que ha aprendido la lista de hechizos «Maestría de los ánimos» hasta el nivel 10 y que desea usar un hechizo Dormir V de primer nivel. Puede hacer que el nivel de ataque de ese hechizo pase de 1 a 10 asignando al hechizo esa misma cantidad de PP. Si gastase 7 PP, el nivel de ataque del hechizo sería iguala 7.


  Si ese mismo Mago conociese la lista «Maestría de los ánimos» hasta el nivel 20 podría variar el nivel de ataque de ese mismo hechizo Dormir V de 1 a 16 (y no 20, porque sólo le puede asignar un máximo de 16 PP, que es su nivel).


  Si utilizase ese hechizo junto a un sumador de hechizos de «+2», tendría un nivel de ataque de 16. Si usase ese mismo hechizo por medio de una Varita de Sueño, su nivel de ataque sería igual a 1.


  HECHIZOS DE ATAQUE ELEMENTAL (10.1.2)


  Un hechicero puede gastar puntos de poder adicionales para aumentar el daño causado por un hechizo de ataque elemental. Para calcular el total incrementado de puntos de daño se multiplican los puntos de daño normales por los PP que se han gastado, divididos por el nivel del hechizo (redondeando hacia abajo).


  
    Puntos de daño adicionales =


    (Puntos de daño normales) x ((PP gastados / nivel del hechizo) redondeado hacia abajo)

  


  
    	Para usar un hechizo, el personaje debe gastar al menos una cantidad de PP igual al nivel del hechizo.


    	Se considerará que un hechizo que utilice la bonificación de un sumador de hechizos tendrá un nivel de ataque igual al nivel del usuario o al nivel hasta el cual había aprendido la lista que contenía este hechizo, lo que sea más bajo.


    	Se considerará que un hechizo que sea utilizado a partir de un objeto (en cuyo interior había sido implantado) tendrá un nivel de ataque igual al nivel del hechizo utilizado y no puede ser suplementado con PP adicionales.


    	Los aciertos críticos no se ven afectados por la asignación al hechizo de puntos de poder adicionales.

  


  RESTRICCIONES A LA CANTIDAD DE PUNTOS DE PODER UTILIZADOS


  
    	La cantidad de PP gastada por un hechicero no puede superar el nivel del hechicero.


    	La cantidad de PP gastada por un hechicero no puede superar el nivel hasta el cual se hubiese aprendido la lista que contiene el hechizo.

  


  
    Ejemplo: un Mago de nivel 22 que conoce la lista «Leyes del fuego» hasta el nivel 20 desea utilizar el hechizo Proyectil de fuego. Tiene la posibilidad de decir cuántos PP va a asignar al hechizo: desde un mínimo de 6 (el nivel del hechizo) hasta un máximo de 20 (el nivel hasta el cual sabe la lista «Leyes del fuego»).


    Si sólo gastase 6-11 PP, infligiría al blanco la cantidad de puntos de daño normal.


    Si gastase 12-18 PP para utilizar el hechizo, causaría el doble de daño (un resultado «12C» pasaría a ser «24C»; nótese que ni el acierto crítico ni el daño que puede causar se alteran).


    Si gastase 19-20 PP, infligiría al blanco un daño triple del normal (un resultado «36C» en vez de un «12C»).


    De usar un sumador de hechizos con un «+2», se deberán gastar 20 PP, con lo que el hechizo causaría al blanco un daño triple del normal («36C» en vez de «12C»).


    Si el Mago utilizase el hechizo «Proyectil de fuego» procedente de una Varita de proyectiles de fuego, se gastarían 6 PP (que son los mínimos necesarios para usar el hechizo).

  


  FALLO DE UN HECHIZO (10.1.3)


  Para reflejar el peligro cada vez mayor que existe a la hora de usar los hechizos más poderosos, la cantidad de PP que se hayan gastado para usar un hechizo se deberá sumar a cualquier tirada de fallo de hechizo que se pueda producir (ver Secciones 8.3.1 y 8.4.1)


  
    	Se considerará que un hechizo que utilice la bonificación de un sumador de hechizos habrá gastado una cantidad de PP igual al nivel del usuario del hechizo.


    	Se considerará que un hechizo que sea utilizado a partir de un objeto (en cuyo interior había sido implantado) habrá gastado una cantidad de PP igual al nivel del usuario del hechizo.

  


  
    
      
        	
          HIERBAS DIVERSAS
        
      


      
        	
          Nombre
        

        	
          Hábitat
        

        	
          Parte de interés
        

        	
          Modo de preparación
        

        	
          Modo de aplicación
        

        	
          Efectos
        
      


      
        	
          Abass
        

        	
          Playas de la costa
        

        	
          Hojas verdes
        

        	
          Triturar
        

        	
          Comer
        

        	
          Curación (2-12)
        
      


      
        	
          Fiis
        

        	
          Lagos de alta montaña
        

        	
          Resina de árbol
        

        	
          Diluir
        

        	
          Beber
        

        	
          Curación (1-5)
        
      


      
        	
          Thurl
        

        	
          Bosques (frecuente)
        

        	
          Clavo de especia marrón
        

        	
          Hervir en agua
        

        	
          Beber
        

        	
          Curación (1-4)
        
      


      
        	
          Mirenna
        

        	
          Valles por encima de 3000m (rara)
        

        	
          Bayas plateadas
        

        	
          _
        

        	
          Masticar
        

        	
          Curación (10)
        
      


      
        	
          Harfy
        

        	
          Regiones montañosas
        

        	
          Resina de arbusto
        

        	
          Dejar secar
        

        	
          Sobre la herida
        

        	
          Detiene hemorragias
        
      


      
        	
          Ucason
        

        	
          Riberas de ríos (rara)
        

        	
          Hierba amarilla
        

        	
          Quemar
        

        	
          Inhalar
        

        	
          Cura la ceguera
        
      


      
        	
          Jojojopo
        

        	
          Base de los glaciares
        

        	
          Hojas verdes
        

        	
          Dejar secar
        

        	
          Sobre la herida
        

        	
          Cura la congelación
        
      


      
        	
          Naza
        

        	
          Llanuras
        

        	
          Hoja roja
        

        	
          _
        

        	
          Masticar
        

        	
          Contra venenos
        
      


      
        	
          Olvar
        

        	
          Bahía de las Cimas de Cristal
        

        	
          Flor blanca
        

        	
          -
        

        	
          Masticar
        

        	
          Alimento (para 1 día)
        
      


      
        	
          Kathkusa
        

        	
          Llanuras heladas del Norte (rara)
        

        	
          Hojas verdes
        

        	
          -
        

        	
          Masticar
        

        	
          Dobla la Fuerza (2-5 asaltos)
        
      


      
        	
          Nelisse
        

        	
          Volcán de Udahir
        

        	
          Hojas blancas
        

        	
          Hervir en agua
        

        	
          Beber
        

        	
          Euforia y alimento
        
      


      
        	
          Agaath
        

        	
          Montanas por encima de 6000m
        

        	
          Baya azul
        

        	
          -
        

        	
          Comer
        

        	
          Respirar a gran altura
        
      


      
        	
          Ukur
        

        	
          Valle Yon Kusir
        

        	
          Nuez
        

        	
          -
        

        	
          Comer
        

        	
          Alimento para un día
        
      


      
        	
          Fukwar
        

        	
          Islas de agua salada
        

        	
          Hojas acules
        

        	
          Triturar
        

        	
          Quemar
        

        	
          Llamada mental (32km)
        
      

    
  


  10.2 DISPONIBILIDAD DE LAS LISTAS DE HECHIZOS


  El Director de juego puede hacer que algunas de las listas de hechizos sean más difíciles de aprender que otras por toda una serie de razones. Esto se puede conseguir haciendo que algunas listas no estén a la disposición de determinadas culturas, o que el acceso a estas listas sea más difícil o más costoso.


  Ejemplo: los Mentalistas nómadas del desierto podrían tener problemas a la hora de intentar aprender la lista «Alteración de los líquidos», por ser algo no especialmente frecuente en su cultura.


  Otra posibilidad consistiría en hacer que el acceso a determinadas listas esté bajo el control de gremios o asociaciones de la profesión, que impedirán el acceso a los secretos de su oficio a todos los no iniciados. Algunas artes mágicas (listas de hechizos) sólo se podrían encontrar en libros raros y antiguos. Hay una amplia variedad de posibilidades destinadas a limitar el flujo de los conocimientos mágicos y cada Director de juego usará una posibilidad diferente dependiendo de su sistema global de juego. Sin embargo, siempre deberá haber ciertas listas que sean más o menos «saberes comunes» entre los miembros de cada profesión; por lo general estas listas serán las listas básicas de cada una de las profesiones.


  10.3 ACIERTOS CRÍTICOS PARA SITUACIONES QUE NO SEAN DE ATAQUE


  Las tablas de aciertos críticos pueden utilizarse en toda una serie de situaciones generales que pueden aparecer en cualquier JdR de fantasía.


  Ejemplo: en medio de una ventisca, cada personaje podría sufrir un acierto crítico de Frío de importancia «A» (tabla 15.8.4). Si se encontrasen en el Ártico, el acierto crítico podría ser de importancia «C», «D» o incluso «E». Un personaje que se vea afectado por un pequeño deslizamiento de tierras podría sufrir un acierto crítico de Impacto de importancia «A» (tabla 15.8.5), mientras que los deslizamientos más importantes podrían dar lugar a otros tipos de aciertos críticos.


  10.4 CURACIÓN DE HERIDAS


  El Director de juego deberá desarrollar para su mundo un sistema coherente de curación de las heridas. Los Directores de juego de Rolemaster deberán consultar la Sección 7.1 de RM en el MP.


  
    La curación de las heridas es un factor que controla cuántos personajes mueren para siempre (y con que frecuencia esto ocurre), además del tiempo que deben permanecer inactivos por estar curándose de las heridas sufridas. Los hechizos que se encuentran en este libro forman la base de un sistema de este tipo, pero se deberá prestar atención a unos cuantos factores y opciones adicionales.


    Uno de los ingredientes principales de un sistema de curación lo constituyen las hierbas (drogas o medicinas). Las hierbas pueden utilizarse para simular los efectos de determinados hechizos a la hora de realizar curaciones milagrosas, son fáciles de transportar y suelen ser más fáciles de encontrar que los Sanadores de alto nivel. El Director de juego puede hacer experimentos con la cantidad, los precios y los efectos de todas aquellas hierbas que considere necesarias para su juego. En la tabla de la Sección 10.1.3 presentamos un ejemplo con algunas de las hierbas que se podrían encontrar en una región de un mundo de fantasía; en otras regiones se podrían encontrar otras drogas diferentes.


    Otro de los factores clave de todo sistema de curación está formado por los efectos de la herida una vez haya sido curada (ya sea por hechizos o por hierbas). Algunas de las consideraciones que se deben hacer al respecto son: ¿Cuánto tarda el personaje en recuperarse de la herida? ¿Deberá existir algún tipo de daños permanentes (que a menudo toman la forma de una reducción de las características)? ¿Cuáles serán los efectos de la herida mientras el personaje aún no se haya curado? La mayoría de estas preguntas son muy subjetivas y las respuestas podrán variar de un caso a otro. Por ejemplo, perder un brazo y reimplantarlo podría suponer una pérdida de agilidad (temporal o permanente) y quizás también la aparición de una cicatriz. Morir y ser resucitado de entre los muertos podría causar una pérdida general de habilidades, una pérdida parcial de la experiencia y diversas cicatrices. Dada la gran variedad de sistemas de generación de personajes que existen en el mercado, estos elementos no se detallaran en este MH.

  


  
    
      
        	
          TABLA DE TIEMPOS DE RECUPERACIÓN DE HERIDAS
        
      


      
        	
          Esta tabla proporciona tiempos de recuperación para la mayoría de las heridas más frecuentes. Cuando se utilice, se suma a todas las tiradas la bonificación por la Constitución del personaje. El resultado en la tabla es el tiempo de recuperación para heridas leves. El número se deberá multiplicar por 5 para heridas menos graves y por 10 para heridas graves. Si la víctima ha sido hospitalizada o se encuentra en algún otro lugar con cuidados especializados, el tiempo de recuperación se reduce a la mitad.
        
      


      
        	
          TIPO DE DAÑO (en días)
        
      


      
        	
          TIRADA
        

        	
          Quemadura
        

        	
          Huesos
        

        	
          Tejidos
        

        	
          Cabeza
        

        	
          Órganos
        

        	
          Músculos/ Tendones
        
      


      
        	
          01-15
        

        	
          3
        

        	
          5
        

        	
          3
        

        	
          10
        

        	
          9
        

        	
          7
        
      


      
        	
          16-35
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          7
        

        	
          6
        

        	
          4
        
      


      
        	
          36-65
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3
        
      


      
        	
          66-90
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          2
        
      


      
        	
          ≥91
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        
      

    
  


  10.5 LISTAS DE LOS HECHIZOS DEL MAL


  Las listas de los hechizos del mal se han incluido en este libro para los hechiceros malvados de los tres reinos: Canalización (12.7), Esencia (13.7) y Mentalismo (14.7). Estas listas reflejan los lados oscuros de cada uno de dichos reinos de poder. El Director de juego debe darse cuenta de que éste es un concepto muy subjetivo y flexible y deberá reflejar esto en su sistema global. Este podría ir desde que los hechiceros malvados hayan sido pervertidos por los dioses y las fuentes de poder del mal (que además los tendrían bajo su poder) hasta unos efectos mínimos (como el que los campesinos supersticiosos desconfíen de ellos).


  Los hechiceros malvados siempre son hechiceros puros (es decir, sólo tienen acceso a un único reino de poder). Estos son el Mago malvado, el Clérigo malvado y el Mentalista malvado. Un hechicero malvado dispone de las cinco listas de hechizos del mal de su reino, que serán su grupo estándar de listas de hechizos básicos, además de las seis listas básicas de ese reino para la profesión correspondiente (por ejemplo, un Mago malvado dispondría de las listas básicas de los Magos como listas de hechizos básicos adicionales). Un hechicero malvado no debería poder elegir listas básicas adicionales tal y como se indica en la Sección 5.4.


  Opción 1: un hechicero malvado sólo puede usar como listas básicas automáticas las cinco listas de hechizos del mal, pero podrá elegir cinco listas básicas adicionales de entre las listas abiertas de ese mismo reino, de las listas cerradas de ese reino o de las listas básicas de la profesión correspondiente de ese reino (por ejemplo, las listas de los Magos, de los Clérigos o de los Mentalistas).


  Opción 2: un hechicero malvado sólo puede usar como listas básicas automáticas las cinco listas de hechizos del mal, pero podrá elegir cinco listas básicas adicionales de entre las listas básicas de otra de las profesiones de hechiceros puros de ese mismo reino. Estos hechiceros malvados podrían ser Ilusionistas malvados, Animistas malvados, Videntes malvados, etc.


  [image: ]


  10.6 BONIFICACIONES ADICIONALES PARA LOS ATAQUES CON HECHIZOS


  Si el hechicero usa un hechizo teniendo ambas manos (y brazos) libres, activos y extendidos, se podrá sumar 5 a la Tirada de ataque básico (TAB) y 10 a la Tirada de ataque elemental (TAE).


  Por cada asalto adicional de preparación de un hechizo, el hechicero podrá sumar 5 a la Tirada de ataque básico (TAB) y 10 a la Tirada de ataque elemental (TAE). Los hechizos básicos pueden recibir por medio de esta técnica un modificador máximo de +20, mientras que los hechizos elementales podrán recibir un modificador máximo de +30.


  10.7 PROYECCIONES FATALES DE CANALIZACIÓN


  Algunas de las personas que buscan la ayuda de los dioses solicitan la muerte de sus enemigos. Además, cuando al eficacia y los hechizos son lo más importante, estos hechiceros pueden utilizar proyecciones fatales de canalización.


  Las proyecciones fatales de canalización se clasifican en dos clases diferentes: pueden (1) destruir el alma o la Esencia vital del blanco o (2) pueden destruir el cuerpo del blanco en su totalidad o en parte. El primer grupo está formado por las proyecciones que reciben el nombre de Absoluciones, que son hechizos que se suelen encontrar en las esferas más altas de poder. El segundo grupo consiste en lo que suele denominarse Canales negros.


  Mientras que las Absoluciones hacen referencia a hechizos de poder específicos, los Canales negros suelen variar de una cultura a otra. Los detalles del ritual y de la forma marcan las únicas diferencias culturales importantes entre las fuentes delas Absoluciones; sin embargo, los Canales negros dan lugar a resultados muy diferentes, muchos de los cuales se basan en las preferencias de los prejuicios ancestrales.


  Los efectos detallados de las Absoluciones se encuentran en la lista básica del Clérigo malvado («Canales oscuros»). Los aspectos específicos de los Canales negros también se encuentran en esta lista; a pesar de ello, la mayoría de los resultados reales de su uso vienen dictados por la elección cultural y las diferencias entre los hechizos. Es por eso que se ha preparado la lista de más adelante. Algunos de los personajes que utilicen los Canales negros pueden escoger cuál es el tipo concreto que van a usar en cada situación. Otros personajes estarán limitados por restricciones culturales o religiosas y sólo podrán usar un único tipo.


  
    
      
        	
          Nombre
        

        	
          Alcance
        

        	
          Mod. a la TR
        

        	
          Efectos
        
      


      
        	
          Canal negro I
        

        	

        	

        	
      


      
        	
          1) Toque de Thrayn
        

        	
          Tocar
        

        	
          -50
        

        	
          Altera las células del cuerpo; el adversario lucha con un -50.
        
      


      
        	
          2) Ojo de Nur
        

        	
          7,5 m
        

        	
          -30
        

        	
          Deja al adversario inconsciente; 25 puntos de daño.
        
      


      
        	
          3) Maldición uónica
        

        	
          15 m
        

        	
          -25
        

        	
          Una de las extremidades queda inútil durante 1-10 días.
        
      


      
        	
          4) Dedo taúrico
        

        	
          15 m
        

        	
          -10
        

        	
          Vuelve al adversario ciego durante 1-10 días; +10 ptos. de daño.
        
      


      
        	
          5) Mano de Londarin
        

        	
          30 m
        

        	
          Ninguno
        

        	
          Alteración de los nervios; el adversario entra en coma.
        
      


      
        	
          Canal negro II
        

        	

        	

        	
      


      
        	
          1) Dedo de Womaw
        

        	
          7,5 m
        

        	
          -30
        

        	
          Destruye los músculos y tendones de las piernas.
        
      


      
        	
          2) Ojo urúlico
        

        	
          15 m
        

        	
          -25
        

        	
          Amputa las manos del adversario.
        
      


      
        	
          3) Dedo de Sart
        

        	
          22,5 m
        

        	
          -15
        

        	
          Paraliza al adversario por completo.
        
      


      
        	
          4) Canales de Chey
        

        	
          30 m
        

        	
          -10
        

        	
          Graves daños cerebrales; es pasmos convulsivos; el adversario lucha con un -75.
        
      


      
        	
          5) Brisa de Umli
        

        	
          15 m
        

        	
          Ninguno
        

        	
          El adversario entra en un coma permanente; +10 puntos de daño.
        
      


      
        	
          Canal negro III
        

        	

        	

        	
      


      
        	
          1) Dedo negro
        

        	
          7,5 m
        

        	
          -50
        

        	
          Destruye la cara del adversario.
        
      


      
        	
          2) Maldición del desierto
        

        	
          15 m
        

        	
          -30
        

        	
          Hace hervir la sangre del adversario.
        
      


      
        	
          3) Onda de la muerte
        

        	
          30 m
        

        	
          Ninguno
        

        	
          El esqueleto del adversario se vuelve líquido.
        
      

    
  


  10.8 APRENDIZAJE DE HECHIZOS


  En condiciones normales algunos personajes sólo pueden aprender algunas partes de las listas de hechizos, tal y como se indicó en la Sección 5.3. Las siguientes reglas eliminan algunas de estas restricciones, ya que establecen unos costes de desarrollo más altos de lo normal para las partes de listas anteriormente prohibidas.


  En Rolemaster los costes normales de desarrollo (ver Sección 3.2 del MP) para la investigación de partes de listas de hechizos se encuentran en la tabla 15.2.1 del MP (por ejemplo, 1/* para los hechiceros puros y híbridos; 4/* para los semihechiceros; 8, 10 o 20 para los no hechiceros). La tabla de más adelante proporciona los costes de aprendizaje de las partes de listas de hechizos que normalmente algunos hechiceros no podrían aprender.


  Nota: si se está utilizando la regla opcional de la Sección 10.9 (y se sugiere que se use si también se va a aplicar esta regla), se deberá hacer una tirada de Fallo extraordinario de un hechizo (FEH) con un modificador de 20 cuando se quiera utilizar un hechizo de una parte de una lista que en condiciones normales el personaje no podría haber aprendido (tal y como se indica en la Sección 5.3). El Director de juego podría permitir que esta penalización se fuese reduciendo (hasta llegar a un mínimo de 2) gracias al desarrollo de la habilidad secundaria «Maestría de los hechizos» que se describe en la Sección 14.1.4 del MP; de ser así, se deberá desarrollar la habilidad «Maestría de los hechizos» por separado para cada una de estas listas. A estos propósitos, la bonificación por la habilidad de «Maestría de los hechizos» será igual a la bonificación normal por habilidad dividida por 5 (redondeando hacia abajo); por ejemplo, 3 rangos de habilidad y una bonificación por característica igual a +10 daría lugar a una bonificación por la habilidad «Maestría de los hechizos» de +5.


  Nota: el total de puntos de poder de que dispone un hechicero se basa únicamente en su reino principal de poder (o en sus reinos de poder, si se trata de un hechicero híbrido). Por tanto, incluso si se utiliza esta regla opcional para permitir a un hechicero aprender una lista de hechizos en un reino «diferente», todos los hechizos se seguirán usando con el mismo total de puntos de poder.


  
    
      
        	
          Tipo de lista
        

        	
          Tipo de parte
        

        	
          TIPO DE HECHICERO
        
      


      
        	
          Puro
        

        	
          Híbrido
        

        	
          Semi
        

        	
          No hech.
        
      


      
        	
          Abierta
        

        	
          A
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          4/*
        

        	
          1x
        
      


      
        	
          mismo reino
        

        	
          B
        

        	
          1/*
        

        	
          1/*
        

        	
          6
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          C
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          4/*
        

        	
          2x
        
      


      
        	

        	
          D
        

        	
          1/*
        

        	
          3/*
        

        	
          10
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          E
        

        	
          2/*
        

        	
          10
        

        	
          20
        

        	
          -
        
      


      
        	
          Cerrada
        

        	
          A
        

        	
          -
        

        	
          1/*
        

        	
          8/*
        

        	
          2x
        
      


      
        	
          mismo reino
        

        	
          B
        

        	
          1/*
        

        	
          3/*
        

        	
          10
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          C
        

        	
          -
        

        	
          1/*
        

        	
          8/*
        

        	
          2x
        
      


      
        	

        	
          D
        

        	
          1/*
        

        	
          4/*
        

        	
          30
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          E
        

        	
          3/*
        

        	
          20
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	
          Básica
        

        	
          A
        

        	
          3/*
        

        	
          4/*
        

        	
          20
        

        	
          -
        
      


      
        	
          no propia
        

        	
          B
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	
          mismo reino
        

        	
          C
        

        	
          4/*
        

        	
          5/*
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          D
        

        	
          10
        

        	
          20
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          E
        

        	
          20
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	
          Abierta
        

        	
          A
        

        	
          4/*
        

        	
          5/*
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	
          diferente reino
        

        	
          B
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          C
        

        	
          15
        

        	
          20
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          D
        

        	
          30
        

        	
          30
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          E
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	
          Cerrada
        

        	
          A
        

        	
          10
        

        	
          10
        

        	
          20
        

        	
          -
        
      


      
        	
          diferente reino
        

        	
          B
        

        	
          30
        

        	
          30
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          C, D, E
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	
          Básica
        

        	
          A
        

        	
          30
        

        	
          30
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	
          diferente reino
        

        	
          B, C
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      


      
        	

        	
          D, E
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        

        	
          -
        
      

    
  


  10.9 FALLO EXTRAORDINARIO DE UN HECHIZO


  Las reglas básicas de Rolemaster contienen algunas restricciones a la utilización de los hechizos: limitaciones por armadura (Sección 3.0), tiempo de preparación (Sección 6.2), nivel del hechicero (Sección 5.1), y limitaciones al aprendizaje de hechizos (Sección 5.3). La probabilidad de que se produzca un fallo que se ha incorporado en las tablas de ataque se basa en las siguientes suposiciones:


  
    	El hechizo ha sido preparado durante el número de asaltos que se indica en la Sección 6.2.


    	El hechizo que va a ser utilizado no puede tener un nivel que supere al del hechicero (Sección 5.1).


    	Para los hechizos de la Esencia, se ha supuesto que el hechicero tiene una mano libre, no lleva armadura ni yelmo, menos de 10 kilos de materia orgánica y menos de 2,5 kilos de metal sobre su persona.


    	Para los hechizos de la Canalización, se ha supuesto que el hechicero tiene una mano libre, no lleva armadura ni yelmo de metal y menos de 5 kilos de objetos metálicos sobre su persona.


    	Para los hechizos del Mentalismo, se ha supuesto que el hechicero no lleva ninguna clase de protección en la cabeza y tiene una mano libre.


    	A efectos de peso, 1 moneda de oro pesa 7 gramos. Alternativamente, el Director de juego podría preferir hacer que 1 mo pesara 14 gramos (ver Sección 7.3 de RM en el MP).

  


  Esta regla opcional reduce la rigidez de algunas de estas restricciones mediante la introducción de una tirada de Fallo extraordinario de un hechizo (FEH). De necesitarse, esta tirada puede llegar a anular el procedimiento normal de resolución de los hechizos.


  RESOLUCIÓN DE LA TIRADA DE FEH


  Cuando se haya utilizado un hechizo, se sumarán todos los modificadores al FEH (ver Sección 10.9.1) que se puedan aplicar al hechicero. Si la suma resulta ser igual a 0 (es decir, no se deberá aplicar ningún modificador), no se hace tirada de FEH y el proceso de resolución de los hechizos será el normal; si esto no es así, se deberá hacer una tirada de FEH sin límite superior.


  
    	Si la tirada de FEH es mayor que la suma de los modificadores al FEH, el hechizo se resolverá de la manera normal (aún puede fallar de forma normal).


    	Si la tirada de FEH es menor o igual que la suma de los modificadores al FEH, el hechizo falla.

  


  Si un hechizo falla a resultas de una tirada de FEH, se deberá hacer una tirada abierta alta; los modificadores al FEH se triplican y se suman al resultado de la tirada. Esta tirada modificada se deberá comparar con la sección correspondiente de la Tabla de fallos de los hechizos (15.7), y el resultado así obtenido se aplicará al personaje que utilizó el hechizo.


  LIMITACIONES AL FEH (10.9.1)


  Si el Director de juego considera que las consecuencias del fallo por el uso excesivo de los hechizos no son lo bastante importantes, puede hacer que todos los Fallos extraordinarios de los hechizos se deban resolver en la Sección de Ataque de la tabla de fallos de los hechizos (15.7).


  Para limitar aún más el uso excesivo de los hechizos, el Director de juego puede poner un límite a los sumadores de hechizos, de tal modo que sus bonificaciones no puedan utilizarse para todos aquellos hechizos que sean de un nivel mayor que el del usuario (es decir, el uso excesivo de hechizos requeriría de los puntos de poder inherentes al personaje y no de la bonificación de un sumador de hechizos).


  MODIFICADORES AL FEH (10.9.2)


  
    
      
        	
          MODIFICADORES AL FEH POR NIVEL DEL HECHIZO
        
      


      
        	
          Nivel del hechizo/
        

        	
      


      
        	
          Nivel del usuario
        

        	
          Modificador al FEH
        
      


      
        	
          1
        

        	
          20
        
      


      
        	
          2
        

        	
          25
        
      


      
        	
          3
        

        	
          30
        
      


      
        	
          4
        

        	
          35
        
      


      
        	
          5
        

        	
          40
        
      


      
        	
          6
        

        	
          55
        
      


      
        	
          7
        

        	
          60
        
      


      
        	
          8
        

        	
          65
        
      


      
        	
          9
        

        	
          70
        
      


      
        	
          10
        

        	
          74
        
      


      
        	
          11
        

        	
          90
        
      


      
        	
          12
        

        	
          95
        
      


      
        	
          13
        

        	
          100
        
      


      
        	
          14
        

        	
          104
        
      


      
        	
          15
        

        	
          110
        
      


      
        	
          16
        

        	
          150
        
      


      
        	
          17
        

        	
          155
        
      


      
        	
          18
        

        	
          160
        
      


      
        	
          19
        

        	
          165
        
      


      
        	
          20
        

        	
          170
        
      


      
        	
          ≥21
        

        	
          200
        
      

    
  


  MODIFICADORES AL FEH POR EL NÚMERO DE ASALTOS DE PREPARACIÓN


  25 ... 1 asalto de preparación menos de los que normalmente se necesitan.


  50 ... 2 asaltos de preparación menos de los que normalmente se necesitan.


  MODIFICADORES AL FEH POR TENER O NO UNA MANO LIBRE


  30 ... Por no tener una mano libre (en la Esencia y en la Canalización).


  10 ... Por no tener una mano libre (en el Mentalismo).


  MODIFICADORES AL FEH POR UNA LISTA DE HECHIZOS NO ESTÁNDAR


  20 ... Si el hechizo que va a ser utilizado pertenece a una lista (o a una parte de lista) que en condiciones normales el personaje no podría aprender, tal y como se indica en las reglas estándar del MH (ver Secciones 5.3 y 10.8) el Director de juego podría permitir que esta penalización se fuese reduciendo (hasta llegar a un mínimo de 2) gracias al desarrollo de la habilidad secundaria «Maestría de los hechizos» que se describe en la Sección 14.1.4 del MP; de ser así, se deberá desarrollar la habilidad «Maestría de los hechizos» por separado para cada una de estas listas. A estos propósitos, la bonificación por la habilidad de «Maestría de los hechizos» será igual a la bonificación normal por habilidad dividida por 5 (redondeando hacia abajo); por ejemplo, 3 rangos de habilidad y una bonificación por característica igual a +10 darían lugar a una bonificación por la habilidad «Maestría de los hechizos» de +5.


  
    
      
        	
          MODIFICADORES AL FEH POR TIPO DE ARMADURA
        
      


      
        	
          Tipo de armadura
        

        	
          Modificador en la Esencia
        

        	
          Modificador en la Canalización
        
      


      
        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        
      


      
        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        
      


      
        	
          3
        

        	
          0
        

        	
          0
        
      


      
        	
          4
        

        	
          0
        

        	
          0
        
      


      
        	
          5
        

        	
          10
        

        	
          0
        
      


      
        	
          6
        

        	
          15
        

        	
          0
        
      


      
        	
          7
        

        	
          20
        

        	
          0
        
      


      
        	
          8
        

        	
          25
        

        	
          0
        
      


      
        	
          9
        

        	
          15
        

        	
          0
        
      


      
        	
          10
        

        	
          30
        

        	
          0
        
      


      
        	
          11
        

        	
          40
        

        	
          0
        
      


      
        	
          12
        

        	
          50
        

        	
          0
        
      


      
        	
          13
        

        	
          35
        

        	
          25
        
      


      
        	
          14
        

        	
          45
        

        	
          35
        
      


      
        	
          15
        

        	
          70
        

        	
          60
        
      


      
        	
          16
        

        	
          70
        

        	
          60
        
      


      
        	
          17
        

        	
          40
        

        	
          30
        
      


      
        	
          18
        

        	
          50
        

        	
          40
        
      


      
        	
          19
        

        	
          75
        

        	
          60
        
      


      
        	
          20
        

        	
          90
        

        	
          75
        
      

    
  


  
    
      
        	
          MODIFICADORES AL FEH POR TIPO DE YELMO USADO
        
      


      
        	
          Tipo de yelmo
        

        	
          Modific. en la Esencia
        

        	
          Modific. en la Canalización
        

        	
          Modific. en el Mentalismo
        
      


      
        	
          Solo cuero
        

        	
          20
        

        	
          0
        

        	
          30
        
      


      
        	
          Cuero/metal
        

        	
          30
        

        	
          10
        

        	
          45
        
      


      
        	
          Metal
        

        	
          40
        

        	
          20
        

        	
          60
        
      

    
  


  
    
      
        	
          MODIFICADORES AL FEH POR EL EQUIPO DE LOS PERSONAJES
        
      


      
        	
          Tipo de equipo
        

        	
          Modific. en la Esencia
        

        	
          Moditic. en la Canalización
        
      


      
        	
          Materia orgánica (viva)
        

        	
          +1 12,5Kg por encima de 25
        

        	
          -
        
      


      
        	
          Materia orgánica (muerta)
        

        	
          +1 / 0,5Kg por encima de 1,5
        

        	
          -
        
      


      
        	
          Materia inorgánica
        

        	
          +2 / 0,5Kg por encima de 2,5
        

        	
          +1 / 0,5Kg por encima de 2,5
        
      


      
        	
          (No se tendrán en cuenta el yelmo, la armadura y las botas y los pesos se deberán redondear a la unidad 0,5Kg o 2,5Kg más cercana)
        
      

    
  


  Ejemplo: supongamos que un hechicero de la Esencia de nivel 5 desea usar un hechizo de nivel 7 de una lista que ya ha aprendido (modificador = 25). Lleva puesto un peto de cuero (TA 9, modificador = 15), y desea usar ese hechizo después de haberlo preparado durante un único asalto (modificador = 25). Ningún otro modificador es aplicable. Estos modificadores se suman para obtener un total de 65. Si el hechicero decide usar el hechizo, deberá primero hacer una tirada de FEH. Si esta tirada (abierta alta) arroja un resultado de 66 o más, el hechizo se resuelve de la manera normal; de lo contrario, falla. Si el hechizo falla, se debe hacer una tirada de fallo de hechizos, a la que se deberá sumar 195 (el triple de 65, que es la suma de modificadores al FEH). Como se puede ver, este proceso puede ser peligroso si la suma de modificadores al FEH es demasiado grande.


  11.0


  LISTAS DE HECHIZOS


  11.1 NOTAS ESPECIALES


  Recuérdese que los hechizos que se describen en este MH no son todos los que se pueden encontrar en un mundo. Puede haber aún una infinita variedad de hechizos por descubrir. El MH proporciona un conjunto de los hechizos que se encuentran en los usos y/o saberes más comunes (desde un punto de vista relativo). Estos hechizos forman una base que se ha preparado teniendo en cuenta las necesidades básicas de una ambientación y los Directores de juego pueden utilizarlos como algo estándar para poder juzgar otras creaciones o descubrimientos.


  HECHIZOS PARA DESPERTAR Y SALIR DEL ATURDIMIENTO


  Un hechizo para salir del aturdimiento puede usarse de forma normal mientras se esté aturdido (o aturdido y sin poder parar) sin que se deba aplicar ninguna penalización. De un modo parecido, un hechizo para despertar puede utilizarse estando dormido o inconsciente, siempre y cuando las circunstancias hayan alertado los sentidos del personaje o del hechizo. En ambos casos se supondrá que el hechizo es utilizado subconscientemente.


  HECHIZOS DE PLANTAS Y DE ANIMALES


  
    [image: ]
  


  Los hechizos Mejora de las hierbas y Maestría de las hierbas aumentan la potencia (es decir, x2, x3, etc.) de las hierbas; normalmente esto aumentará los efectos de una dosis de esa hierba (por ejemplo, una potencia de x2 para una hierba curativa «1-10» daría lugar a una hierba curativa «2-20»). Sin embargo, el Director de juego puede hacer que estos hechizos aumenten el número de dosis de una hierba (es decir, un hechizo de potencia x2 que haya sido usado sobre dos dosis de una hierba curativa «1-10» daría lugar a que éstas se transformasen en 4 dosis). En ambos casos, sólo se permite usar uno de estos hechizos sobre una hierba determinada. Los hechizos de Crecimiento de las plantas no tienen ningún efecto sobre estas hierbas.


  INVISIBILIDAD


  Unicamente los objetos o seres que estén totalmente dentro de un radio de invisibilidad en el momento de utilizar el hechizo se vuelven invisibles; un objeto o ser de este tipo volverá a hacerse visible cuando deje de cumplir una de las restricciones normales a la invisibilidad (por ejemplo, atacar, recibir un golpe fuerte, etc.), pero los otros objetos o seres asociados a este radio seguirán siendo invisibles.


  Dos o tres seres invisibles que estén dentro de un radio de invisibilidad deberán hacer tiradas de «coordinación» para intentar moverse juntos; la dificultad de la tirada dependerá de la mayor o menor comunicación entre ellos (por ejemplo, cogerse de las manos: rutina; estar juntos uno al lado del otro: fácil; estar hablando el uno con el otro: normal, etc.).


  Todo material sólido que entre en un radio de invisibilidad una vez se haya utilizado el hechizo dará lugar a un «efecto de margen» (es decir, parecerá que tiemble un poco, o que esté algo borroso); los observadores potenciales pueden hacer una tirada de Percepción para ver si se dan cuenta o no de los efectos de la invisibilidad. Si un observador está alerta, sugerimos los siguientes grados de dificultad:


  
    Absurdo: alguien andando con un radio de 2,54 cm alrededor de su persona;


    Prácticamente imposible: alguien moviéndose más rápidamente que al paso y con un radio de 2,54 cm alrededor de su persona;


    Extremadamente difícil: alguien caminando con un radio de 33 cm alrededor de su persona;


    Muy difícil: alguien moviéndose más rápidamente que al paso y con un radio de 33 cm alrededor de su persona;


    Difícil: alguien caminando con una zona de invisibilidad de 3 metros de radio.


    Normal: alguien moviéndose más rápidamente que caminando y con una zona de invisibilidad de 3 metros de radio.

  


  Si la zona de invisibilidad no está en movimiento, se deberá aplicar un modificador adicional de -20. Si el observador se encuentra a menos de 3 metros del efecto de margen, se deberá aplicar un modificador adicional de +20.


  Los ataques dirigidos contra un blanco invisible se deberán modificar en al menos -50, a no ser que el atacante pueda Ver la invisibilidad. Sin embargo, el blanco invisible debe haber sido detectado de algún modo (ya sea por el efecto de margen, por el hechizo Detectar la invisibilidad, por alguna clase de molestia, por detección mental, etc.) antes de que se pueda intentar atacarle.


  La invisibilidad es un tipo de hechizo muy útil y poderoso. Este tipo de hechizos suele durar 24 horas o hasta que el usuario ataque o sea alcanzado por un golpe violento. Por lo general un personaje (o criatura) invisible que intente realizar una maniobra dinámica tiene una cierta probabilidad de tropezar con algo o de golpearse de forma violenta contra algo al caerse. De ser así se sugiere que después de la tirada de maniobra se deba hacer otra tirada; el personaje se volverá visible si el resultado de esta nueva tirada es menor o igual que un cierto valor que se basará en la dificultad de la maniobra. Los valores que se sugieren son los siguientes: Rutina (no hace falta hacer la tirada), Muy fácil (02), Fácil (05), Normal (10), Difícil (15), Muy difícil (20), Extremadamente difícil (25), Prácticamente imposible (40), Absurdo (50). Como es lógico, si el personaje «se cae» a resultas de la maniobra dinámica, se vuelve visible. Si el resultado es «no hace nada» o «se queda quieto», no hace falta que se haga una tirada de invisibilidad.


  LISTAS BÁSICAS DE ALQUIMIA


  Muchos de los hechizos básicos de los Alquimistas tienen una duración de 24 horas. Esta duración se refiere a la del hechizo que ha sido utilizado y no a las propiedades del objeto que han sido creadas por medio del hechizo. La duración es de 24 horas porque, al crear determinados objetos, algunos hechizos deben ser usados una vez al día y el hechicero debe destinar todo su «tiempo de trabajo» a la fabricación del objeto (ver Sección 9.2).


  Los hechizos básicos de los Alquimistas permiten la creación y el trabajo de objetos; el tiempo que se necesita para ello, las relaciones existentes entre los hechizos y lo que los mismos hechizos necesitan para crear ciertos objetos se describen en la Sección 9.2 de estas reglas. Estos hechizos sólo se pueden utilizarse cuando se esté creando (o volviendo a fundir por completo) un objeto. En la Sección 9.2 se dan más detalles acerca de la utilización de los hechizos que se encuentran en las listas básicas de los Alquimistas.


  LÍMITES A LOS HECHIZOS DE MOVIMIENTO POR EXCESO DE CARGA


  A la hora de utilizar los hechizos de movimiento (por ejemplo, Volar, Levitación, Ida, Puerta larga, etc.), se sugiere que estos hechizos puedan mover hasta 1,5 veces la masa corporal (peso) del hechicero que los utilice. Habrá un modificador al FEH de +5 por cada 20 Kg (o, si se prefiere, por cada 20% de la masa corporal del hechicero) sobre dicho límite (ver Sección 10.9). Por ejemplo, un Mago que pesase 100 Kg normalmente podría hacer levitar hasta 150 Kg de peso. Sin embargo, los modificadores al FEH serán iguales a 5 para 151-170 Kg, 10 para 171-190 Kg, 15 para 191-210 Kg, etc.


  LA MUERTE Y LA REPERCUSIÓN DE LA VIDA


  Cuando el cuerpo ya no es capaz de sostener la vida (ya sea por «shock» generalizado, insuficiente funcionamiento de los órganos o por otras causas), el alma abandona el cuerpo que la acogía y sobreviene la muerte (los hechizos de Absolución pueden hacer que el alma salga del cuerpo sin que la muerte tenga lugar). Para volver a la vida, es necesario primero reparar los daños que hicieron que el cuerpo dejase de ser habitable para luego hacer que el alma vuelva al cuerpo (de no curar los daños, el alma volverá a salir del cuerpo de inmediato). Si no se consigue que el alma vuelva al cuerpo, el blanco del hechizo no volverá a la vida incluso después de que todos los daños físicos hayan sido curados (el cuerpo es capaz de mantener la vida a un nivel mínimo sin tener el alma en su interior, pero una vez los procesos vitales se hayan detenido no se pueden volver a comenzar sin el alma). Los hechizos de Dar la vida vuelven a unir el alma con el cuerpo, restableciendo los procesos vitales si el cuerpo puede acoger el alma. Los hechizos de reunión vuelven a unir el alma con un cuerpo viviente (solamente). Ninguno de estos dos tipos de hechizos puede restaurar un alma que haya sido destruida por el hechizo Absolución negra.


  ANULAR UN HECHIZO


  El usuario de un hechizo no permanente puede anularlo en cualquier momento; el usuario deberá estar dentro del alcance inicial del hechizo o dentro del alcance «de percepción» de los efectos actuales del hechizo. El usuario no puede anular los resultados físicos o mentales de un hechizo (por ejemplo, fuego, heridas, etc.). La anulación de un hechizo necesita de 1 asalto de concentración.


  COMBINAR LOS EFECTOS DE LOS HECHIZOS


  Normalmente los efectos de los hechizos del mismo nombre no pueden ser combinados (por ejemplo, los efectos de un hechizo Protección I y de un hechizo Protección II no pueden combinarse).


  Los diversos hechizos de Aura no pueden combinarse con Visión borrosa, (1).


  Si así lo desea, el Director de juego puede no permitir que se combinen los efectos de otros hechizos. Si es más apropiado en su sistema global, se sugiere encarecidamente que establezca más restricciones de las que se incluyen en estas reglas. Esto podría ser especialmente apropiado para los hechizos que se encuentren en la misma lista de hechizos (por ejemplo, la lista básica de los clérigos «Protecciones»).


  Ejemplo: el Director de juego podría no permitir que se combinasen los efectos que sobre las TR tienen los hechizos Oración I (+5 a las TR y a las maniobras) y Resistencia I (+5 a las TR y a la BD).


  HECHIZOS DIRIGIDOS CONTRA BLANCOS MÚLTIPLES


  Cuando se utilice un hechizo que puede llegar a afectar a múltiples blancos, el usuario puede concentrarse para mantener el hechizo en acción hasta que se puedan aplicar al número de blancos permitido.


  HECHIZOS CON EL MISMO NOMBRE


  Los hechizos que tienen el mismo nombre pero que forman parte de listas diferentes son por fuerza similares; es posible que tengan niveles diferentes (dependiendo de la relación que tengan con la fuente de poder) y a menudo sus efectos son también diferentes.


  Recuérdese siempre que las descripciones de los hechizos se deberán leer en el contexto de los demás hechizos de esa misma lista. Si un hechizo de nivel superior con el mismo nombre especifica un determinado efecto, la versión de menor nivel deberá tener por fuerza un efecto menos importante.


  EFECTOS CONTRADICTORIOS DE LOS HECHIZOS


  Cuando dos hechizos contradictorios se dirijan a la misma zona, el hechizo de menor nivel (o uno cualquiera de los hechizos si ambos tienen el mismo nivel) deberá hacer una TR; el nivel de ataque será el mayor de los dos niveles, mientras que el nivel del blanco será el menor de los dos. Si la TR falla, el hechizo de menor nivel es anulado; si tiene éxito, el hechizo de mayor nivel es anulado.


  Cuando sean más de dos hechizos los implicados en el problema, se comienza con el hechizo de menor nivel y se efectúa una TR contra el hechizo de mayor nivel, repitiendo este proceso hasta que sólo quede un hechizo.


  11.2 DEFINICIONES DE LOS TÉRMINOS


  
    Animal: un ser vivo capaz de darse cuenta de lo que le rodea, de realizar movimientos voluntarios y que no es un ser inteligente.


    Blanco: el término «blanco(s)» se refiere al ser o seres, animal o animales, objeto u objetos y/o materiales sobre los que el hechizo está intentando tener efecto.


    Hechizo «Verdadero»: un hechizo «verdadero» es la ver Hechizo de «Maestría»: un hechizo de «Maestría» está dirigido a unos efectos de nivel 20 y que normalmente se definirá en múltiplos o incrementos de 20.


    Hechizo de «Masa» o «masivo»: un hechizo que tiene un «N.º de blancos» o un «área de efecto», dependiendo del nivel del que lo usa.


    Herida: cualquier daño que haga que la piel se desgarre, se agujeree 0 se corte.


    Hierbas: una planta o una parte de planta que es valiosa por sus propiedades medicinales.


    Inanimado: no tener propiedades asociadas con organismos activos y vivos; no animado.


    Inorgánico: que no tiene nada que ver con la vida orgánica ni con los productos de la vida orgánica.


    Introducir: colocar o ser firmemente colocado en el interior de una masa circundante.


    Objeto o arma especial: un objeto o arma que ha sido diseñada de forma específica para combatir y/o destruir a un ser o un tipo de seres (por ejemplo, una espada o bastón especiales para matar dragones).


    Orgánico: que es o que deriva de organismos vivos.


    Órgano: una parte diferenciada de un organismo, que está adaptado para cumplir determinadas funciones (por ejemplo, el hígado).


    Puntos de hechizo: este término es equivalente al de «puntos de poder».


    Ser inteligente: cualquier criatura provista de inteligencia, incluyendo las de forma humanoide, las criaturas encantadas, etc. La inteligencia deberá ser caracterizada por el sistema de juego y/o el Director de juego.


    «Shock»: este término es equivalente a lo que llamamos electricidad.

  


  11.3 CLAVE DE DESCRIPCIÓN DE LOS HECHIZOS


  Junto a los nombres de los hechizos se pueden encontrar numerosas claves en código: clase de hechizo, alcance del hechizo (A:), duración del hechizo (D:), modificador a la tirada de resistencia (Mod. TR:) y muchas otras notaciones especiales; por ejemplo, hechizo instantáneo (*), no precisa gastar PP (•), etc. Esta sección contiene el significado de estas notaciones.


  ABREVIATURAS


  año = año.


  asl = asalto (asalto de combate).


  cm = centímetros.


  h = hora.


  km = kilómetro (o kilómetros).


  km/h = kilómetros/hora.


  m = metro (o metros).


  m3 = metros cúbicos.


  mes = mes (o meses).


  min = minuto (o minutos).


  mod = modificador.


  niv = nivel (normalmente del que usa el hechizo).


  p o ptos = punto (puntos).


  R o rad = radio.


  TR = tirada de resistencia.


  CÓDIGOS DE HECHIZOS ESPECIALES


  
    Mod. TR: N = Todas las TR que se deban hacer para resistirse a los efectos del hechizo se deberán modificar por el número «N».


    * = Hechizo instantáneo; no precisa preparación.


    c = El hechizo precisa concentración.


    • = El hechizo no necesita puntos de poder.


    & = Una parte de una serie de hechizos que, para ser efectivos (o totalmente efectivos) deben ser utilizados de forma continuada.

  


  CLASES DE HECHIZOS


  
    C = Hechizo de curación; supone la curación de las heridas.


    D = Hechizo defensivo; permite al que lo use resistir o contrarrestar los efectos de otro hechizo, de los elementos, etc.


    E = Hechizo de ataque elemental; es un hechizo que convoca, crea o utiliza uno de los elementos físicos para atacar a un blanco; el material de los elementos es real.


    F = Hechizo de fuerza; implica la manipulación de la materia, de la energía, de los elementos, etc. por medio de un hechizo de fuerza.


    I = Hechizo de información; es un hechizo que consigue información.


    M = Hechizo de ataque mental; es un hechizo de ataque que afecta a la mente del blanco.


    P = Hechizo pasivo; es un hechizo de uso general en el que suelen estar implicados otra persona o cosa, pero no una actividad.


    S = Hechizo del subconsciente; es un hechizo que es activado por el subconsciente; el usuario deberá (normalmente) estar concentrándose o en estado de trance o bien inconsciente o bien aturdido antes de que el hechizo pueda funcionar. Algunos de estos hechizos no necesitan que el usuario los utilice de forma consciente.


    U = Hechizo de utilidad; un hechizo de uso general que no afecta físicamente a nada o a nadie con excepción del que lo utiliza.

  


  ALCANCE (A:)


  
    PR = Propio; hechizo que el hechicero sólo puede usar sobre sí mismo.


    T = Tocar; el hechicero debe tocar al blanco para que el hechizo tenga efecto.


    distancia R = Los efectos del hechizo se aplican a una zona con un radio igual a la distancia.


    distancia/niv = Los efectos del hechizo se notan en cualquier lugar que esté a menos de (distancia) x (nivel) metros del usuario del hechizo.

  


  Nota: un hechizo zonal tiene un centro de efecto, que deberá estar dentro del alcance del hechizo.


  Nota: normalmente cuando un hechizo surte efecto, el blanco debe estar dentro del campo visual del usuario del hechizo o bien ser percibido de algún otro modo. Esta regla puede ser modificada o cambiada según lo que se indique en las descripciones de los diferentes hechizos.


  DURACIÓN (D:)


  
    CR = Se requiere concentración; el usuario sólo puede realizar el 50% de su actividad normal (por ejemplo, el movimiento y las maniobras se reducen a la mitad y la BO se modifica con un -50). Mientras se esté concentrando, el usuario de este hechizo no puede usar ningún otro hechizo.


    duración (C) = Se requiere concentración, pero la duración del periodo de concentración no puede superar el tiempo (duración) que se indica en la notación. El usuario puede dejar de concentrarse y el hechizo dejará de tener efectos sobre el blanco; posteriormente y si la duración no ha finalizado aún, el personaje puede volver a concentrarse y los efectos del hechizo volverán a aparecer.


    PE = Permanente; el hechizo tiene efectos permanentes en el sentido de crear una condición física o mental «permanente».

  


  
    Los efectos de los hechizos «permanentes» que manipulan la materia y que requieren concentración se dispersarán siguiendo las leyes físicas normales una vez la concentración haya finalizado (por ejemplo, una masa de agua congelada se irá descongelando de la manera normal, un recipiente con agua hirviendo se irá enfriando, etc.).


    Un hechizo de duración «permanente» puede verse afectado por fuerzas exteriores; por ejemplo, el hechizo puede ser anulado, curado o alterado de algún otro modo por un encantamiento, fuerza física, etc.

  


  
    V = Variable; depende de la naturaleza del hechizo utilizado.


    «-» = Instantáneo; los efectos del hechizo se deberán aplicar de inmediato.


    tiempo/niv = La duración del hechizo será igual al tiempo multiplicado por el nivel del usuario del hechizo.


    tiempo/N fallo = La duración de los efectos del hechizo se basa en la diferencia existente entre la TR modificada del blanco y de la tirada mínima necesaria para resistirse al hechizo (ver Sección 8.3). La duración será igual a (esta diferencia dividida por N) y luego multiplicada por el tiempo.


    Duración = ((TR mínima necesaria para tener éxito - TR modificada) + N.º) x tiempo.

  


  Ejemplo: «1 as1/10 fallo» querría decir que una TR que se haya fallado por 20 tendría unos efectos que durarían 2 asaltos (2 = 20 dividido por 10 y multiplicado por 1).
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  De la Canalización


  La Canalización representa el poder de los dioses de un mundo determinado, canalizado a través de sus adoradores o de otros hechiceros. Es de naturaleza espiritual y religiosa y totalmente independiente de la Esencia. Un hechicero de este reino puede conseguir poder de su propio dios y a menudo no necesita de la cooperación de éste; ello es especialmente cierto cuando el hechicero está utilizando hechizos relativamente débiles o sutiles (por ejemplo, curación, detección, etc.). Por tanto, los hechizos de este reino no reflejan por fuerza la naturaleza de dioses específicos. Sin embargo, los hechizos más poderosos y significativos (como los de muerte y de resurrección de los muertos) podrían necesitar del consentimiento activo de un dios (dependiendo del sistema global del Director de juego).


  Los materiales inorgánicos (sobre todo el metal) interfieren con la extracción del poder de los dioses. No es posible usar yelmo ni armadura de metal mientras se esté recitando o usando un hechizo de Canalización. Además, un hechicero que utilice estos hechizos sólo puede llevar encima una pequeña cantidad de metal. Este concepto se deja a la discreción del Director de juego, al igual que otro punto importante: los procesos de dar vida.


  Estos procesos suponen la reunificación de un alma (o esencia interna) con un cuerpo capaz de sostenerla. No consiste en la curación del «shock» y de los daños causados al cuerpo; en vez de ello, es la restauración del soplo inicial de vida. Es posible que un cuerpo físico que sea capaz de alimentar a los sistemas del alma también necesite de alguna práctica o ritual determinados antes de que se pueda usar con éxito un hechizo de Devolver la vida.


  12.1 LISTAS ABIERTAS DE CANALIZACIÓN
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    LEYES DE LAS BARRERAS


    2— Muro de aire (E) A: 15 m. D: CR. Crea una pared de aire denso y revuelto de 3 x 3 x 1 m: reduce todos los movimientos y ataques a su través en un 50% (es decir, -50 a los ataques).


    4— Muro de agua (E) A: 15 m. D: CR. Crea una pared de agua de 3 x 3 x 0,3 m; reduce todos los movimientos y ataques a su través en un 80%.


    5— Muro de madera (E) A: 15 m. D: 1 min/niv. Crea una pared de madera de 3 x 6 x 0,6 m que debe descansar sobre una superficie sólida. Puede ser quemada (50 puntos de daño para un agujero de 0,6 metros de radio) o bien se puede abrir un agujero con las armas (20 asaltos/hombre) o bien ser derribada si no se apoya contra una pared.


    7— Muro de tierra (E) Como Muro de madera, excepto que la pared es de tierra compactada y es de 3 x 3 x (1 m en la base y 0,3 m en la cima); sólo se puede hacer un agujero a su través (10 asaltos/hombre en la cima).


    8— Muro de hielo (E) A: 15 m. D: PE. Como Muro de madera, excepto que la pared es de 3 x 3 x (0,6 m en la base y 0,3 m en la cima); es posible fundirla (100 puntos de daño) o bien abrir un agujero con las armas (50 asaltos/hombre) o bien derribarla si no se apoya contra una pared.


    10— Pozo de barrera (E) A: 15 m. D: PE. Abre un pozo en el suelo (14 m3 en piedra, 28 m3 en tierra o en hielo); la totalidad del pozo debe estar a menos de 15 m del hechicero.


    11— Muro de aire verdadero (E) Como Muro de aire, pero no es necesario que el hechicero se concentre; la duración será de 1 min/niv.


    12— Muro de piedra (E) Como Muro de madera, excepto que la pared es de piedra y de hasta 3 x 3 x 0,3 m; es posible abrir en ella un agujero (de 0,3 m de radio) después de 200 asaltos/hombre de trabajo.


    13— Muro de agua verdadero (E) Como Muro de agua, pero no es necesario que el hechicero se concentre; la duración será de 1 min/niv.


    15— Muro de madera verdadero (E) Como Muro de madera, excepto que es de duración permanente.


    17— Muro de tierra verdadero (E) Como Muro de tierra, excepto que es de duración permanente.


    18— Muro de hielo (E) Como más arriba, excepto que el tamaño del muro será de hasta 6 x 6 x (1,2 m en la base, 0,6 m en la cima).


    20— Muro de piedra verdadero (E) Como Muro de piedra, excepto que es de duración permanente.


    25— Fusión de muros (F) A: T. D: PE. Fusiona dos paredes que se estén tocando (la abertura que se funde puede ser de hasta 6 m de largo) o funde una sección de bloques de piedra (de hasta 2,8 m3).


    30— Pared curvada (E) Igual que cualquiera de los hechizos de «muro» de menor nivel, excepto que en este caso la pared puede curvarse y tener la forma de un semicírculo.


    50— Muro de fuerza (E) A: 30 m. D: 1 asl/niv. Gracias a la canalización directa del poder del dios, el hechicero crea una pared transparente de «fuerza» que es absolutamente imposible de traspasar por nada o por nadie. Puede ser de hasta 3 x 6 x 0,3 m.

  


  Nota: todos los muros que se hayan creado mediante los hechizos de «muro» de esta lista deberán descansar sobre una superficie sólida. Todos ellos (menos el de «Muro de fuerza» requieren que a menos de 15 m del hechicero haya al menos 0,03 m3 del material del muro).
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    MAESTRÍA DE LA DETECCIÓN


    1— Detectar Canalización (P) A: 15 m. D: 1 min/niv (C). Detecta cualquier hechizo u objeto mágico activos que pertenezcan al reino de la Canalización; el hechicero puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio.


    2— Detectar Esencia (P) Como Detectar Canalización, pero el reino es el de la Esencia.


    3— Detectar Mentalismo (P) Como Detectar Canalización, pero el reino es el del Mentalismo.


    4— Detectar vida (P) Como Detectar Canalización, excepto que este hechizo detecta la vida.


    5— Detectar maldición (P) Como Detectar Canalización, excepto que este hechizo detecta maldiciones realizadas contra personas o cosas.


    6— Detectar muertos vivientes (P) Como Detectar Canalización, excepto que este hechizo detecta la presencia de muertos vivientes.


    7— Detectar trampas (P) Como Detectar Canalización, excepto que este hechizo proporciona una probabilidad del 75% de detectar una trampa (esta probabilidad puede modificarse para trampas complejas).


    8— Determinación de la vida (P) Como Detector Canalización, pero sirve para analizar a un ser vivo, determinando su raza, edad y estado de salud actual.


    9— Detectar la invisibilidad (P) Como Detectar Canalización, excepto que sirve para detectar cualquier ser invisible; todos los ataques dirigidos contra algo (o alguien) invisible que haya sido detectado se modificarán con un -50.


    10— Percepción del poder (P) Como Detectar Canalización, excepto que dará una estimación del poder (es decir del nivel) de las personas, objetos o hechizos examinados.


    11— Análisis de venenos (P) Como Detectar Canalización, excepto que permite analizar todos los venenos que pueda haber en un único objeto o ser.


    13— Análisis del poder (P) Como Detector Canalización, excepto que analiza el tipo general del hechizo (normal o realizado a partir de un objeto) y qué profesión lo ha creado o osado o bien, si se trata de una persona, informará de cuál es su profesión exacta.


    15— Detectar hechizos (P) Como Detectar Canalización, excepto que detecta cualquier hechizo que haya sido utilizado alguna vez en el área examinada.


    17— Percepción del poder (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance es de 150 m y el área tiene 15 m de radio.


    18— Localización (P) A: 90 m. D: 1 min/niv. Da la dirección y la distancia a la posición de un determinado objeto o lugar con el que el usuario esté familiarizado o bien que le haya sido descrito con detalle.


    20— Análisis de las maldiciones (P) Como Detectar Canalización, excepto que se puede analizar una maldición y conocer su nivel aproximado, sus efectos y cómo anularla.


    25— Análisis de la vida (P) Como Determinación de la vida, pero ahora se informa además de la profesión exacta, del alineamiento y de otros detalles pertinentes.


    30— Detección verdadera (P) Como Detectar Canalización, excepto que cada asalto se puede usar uno cualquiera de los demás hechizos de menor nivel en esta lista.


    50— Localización verdadera (P) Como Localización, excepto que en este caso el alcance es de 1,6 km/nivel.
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    ARTES DEL CLIMA


    1— Indicador viviente (F) A: PR. D: CR. El hechicero puede conocer la temperatura exacta de la atmósfera circundante.


    2— Predicción de las lluvias (I) A: -. D: -. Hace que el hechicero tenga una probabilidad del 95% de predecir el momento en que lloverá (si lo va a hacer) con una precisión de ±15 min a lo largo de las siguientes 24 h.


    4— Predicción de las tormentas (I) Como Predicción de las lluvias, excepto que permite que haya una probabilidad del 95% de predecir el momento en que una tormenta tendrá lugar y el tipo de tormenta que será con una precisión de ±15 min a lo largo de las siguientes 24 h.


    5— Predicción del clima (I) Como Predicción de las lluvias, excepto que permite que haya una probabilidad del 95% de predecir el clima, el tipo de clima y su grado de importancia para las siguientes 24 h.


    7— Llamar a la brisa (F) A: 3 m R. D: 1 asl/niv. El usuario convoca a la brisa para que haga acto de presencia, llevándose consigo cualquier tipo de materia gaseosa (por ejemplo, nubes, etc.) y cansando una penalización a todos los ataques con armas de proyectiles. No es posible cambiar la dirección del viento una vez ésta se haya establecido.


    8— Llamar a la niebla (F) A: 3 m/niv R. D: 1 min/niv. El usuario hace que aparezca una niebla, que no dejará ver nada dentro del radio de acción del hechizo, modificando en hasta un -50 a todos los ataques con armas de proyectiles que atraviesen dicho radio siquiera en parte.


    10— Predicción del clima (I) Como más arriba, excepto que el usuario tiene una probabilidad del 95% de poder predecir el clima para los 3 días siguientes.


    11— Llamar a las precipitaciones (F) A: 3 m/niv R. D: 1 min/niv. El usuario provoca que llueva o nieve (dependiendo de la temperatura). Las precipitaciones reducen en un 25% la visión dentro del radio de acción del hechizo y modifican en un -25 todos los ataques con armas de proyectiles que atraviesen una parte o todo el radio.


    13— Predicción del clima (I) Como más arriba, excepto que el usuario tiene una probabilidad del 95% de poder predecir el clima para los 3 días siguientes.


    15— Maestría de los vientos (F) A: 15 m/niv R. D: 1 min/niv (C). El usuario puede controlar la velocidad y la dirección del viento. Puede aumentar o disminuir la velocidad del mismo en hasta 1,6 km/h x SU nivel (por ejemplo, si la velocidad del viento fuese normalmente de 32 km/h, un personaje de nivel 15 podría alterar la velocidad del viento y hacer que estuviese entre 8 y 56 km/h). Al dirigir el viento contra los ataques con armas de proyectiles que vienen hacia él, el usuario puede hacer que se les deba aplicar un modificador de 1 por cada 1,6 km/h de velocidad del viento (por ejemplo, puede crear un viento cruzado brutal y siempre cambiante). Nótese que el usuario de este hechizo también puede controlar el movimiento de los gases y/o de las nubes.


    18— Limpieza de los cielos (F) A: 1,6 km R. D: 1 min/niv (C). El usuario puede limpiar el cielo de niebla, precipitaciones, nubes, etc. Este hechizo no tiene efecto sobre el viento.


    19— Predicción del clima (I) Como más arriba, excepto que el usuario tiene una probabilidad del 95% de poder predecir el clima para los 5 días siguientes.


    20— Llamar a la lluvia (F) A: 1,6 km. D: 1 min/niv (C). El usuario puede convocar a una lluvia de intensidad moderada; la lluvia obstaculizará la visión de corto alcance en hasta un 25%, y la visión de largo alcance en hasta un 75% (-25/-75 a todos los ataques con armas de proyectiles).


    25— Llamar al cielo (F) A: 1,6 km. D: 1 min/niv (C). El usuario puede usar cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta misma tabla, pero con un alcance (zona afectada por el hechizo) de 1,6 km R.


    30— Llamar a las tormentas (F) A: 1,6 km R. D: 1 min/niv (C). El usuario puede convocar una tormenta de cualquier tipo con un viento de velocidad máxima igual al doble de SU nivel y con una intensidad acorde con SUS deseos: los efectos de este hechizo variarán en cada caso (y como el Director de juego quiera). Por ejemplo, un hechicero de nivel 30 podría convocar una tormenta eléctrica con una lluvia intensa y con un viento cuya velocidad constante sería de 90 km/h; si quiere, el Director de juego puede requerir tiradas aleatorias para determinar posibles impactos de rayos contra los blancos que estén al descubierto.


    50— Maestría del clima (F) A: 1,6 km R/niv. D: 1 min/niv (C). El usuario puede establecer las condiciones climáticas de la región, alterando la velocidad del viento en k 1,6 km/h x SU nivel y determinando el grado de intensidad, la niebla, las nubes, etc. El usuario del hechizo puede indicar cambios en estas pautas climáticas mientras se concentra, pero el cambio tardará al menos 1 min en producirse.
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    PURIFICACIONES


    1— Purificación de las enfermedades (C) A: 3 m. D: P. Detiene la infección y/o la extensión de la enfermedad en 1 blanco después de que éste se haya contagiado de la enfermedad: por ello, no se cansará más daño en las partes del cuerpo que aún no se han visto afectadas por la misma.


    3— Purificación de los venenos (C) A: 3 m. D: P. Neutraliza 1 veneno cualquiera en el cuerpo de 1 blanco. Nota: los daños ya causados por el veneno no se curan.


    5— Resistencia a los venenos I (C) A: 3 m. D: 1 min/niv. El blanco dispone de una TR adicional contra cualquier veneno (o venenos).


    8— Resistencia a las enfermedades II (C) Como Resistencia a las enfermedades I, excepto que el blanco dispone de 2 TR adicionales.


    9— Resistencia a los venenos II (C) Como Resistencia a los venenos I, excepto que el blanco dispone de 2 TR adicionales.


    10— Curación de las enfermedades mentales (C) A: 3 m. D: P. El blanco se cura de 1 enfermedad mental cualquiera; la recuperación tarda 1-50 días.


    11— Resistencia a las enfermedades III (C) Como Resistencia a las enfermedades I, excepto que el blanco dispone de 3 TR adicionales.


    12— Resistencia a los venenos III (C) Como Resistencia a los venenos I, excepto que el blanco dispone de 3 TR adicionales.


    13— Liberación de la enfermedad (C) A: 3 m. D: P. El usuario puede quitar 1 enfermedad cualquiera del cuerpo del blanco.


    15— Liberación de los venenos (C) A: 3 m. D: P. El usuario puede quitar 1 veneno cualquiera del cuerpo del blanco.


    18— Liberación en masa de la enfermedad (C) A: 30 m R. D: P. El usuario puede quitar 1 enfermedad cualquiera del cuerpo de una cantidad de blancos igual a su nivel (por ejemplo, un usuario de nivel 18 podría quitar la licantropía a 18 blancos).


    19— Liberación en masa de los venenos (C) A: 30 m R. D: P. El usuario puede quitar 1 veneno cualquiera del cuerpo de una cantidad de blancos igual a su nivel.


    20— Curación verdadera de las enfermedades mentales (C) Como Curación de las enfermedades mentales, pero en este caso la recuperación es instantánea.


    25— Gran purificación de las enfermedades (C) A: 30 m R. D: P. Todas las enfermedades en ese área son eliminadas.


    30— Gran purificación de los venenos (C) A: 30 m R. D: P. Todos los venenos en ese área son neutralizados.


    50— Purificación verdadera (C) A: 30 m/niv R. D: P. Elimina todos los venenos y/o enfermedades en ese área.
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    DEFENSA MÁGICA


    1— Protección I (D) A: 3 m. D: CR. Resta 5 de las tiradas de ataque elemental dirigidas contra el ser que esté siendo protegido por este hechizo y además suma 5 a todas las TR contra hechizos de dicho ser.


    2— Protección I (D) Como más arriba, excepto que todos los que estén a 3 o menos metros del blanco también se benefician de los efectos del hechizo.


    5— Protección II (D) Como Protección I (niv 1), excepto que las bonificaciones son de 10.


    7— Protección II (D) Como más arriba, excepto que tiene un radio de acción de 3 m, como en el hechizo Protección I (niv 2).


    9— Escudo de Canalización (D) A: PR. D: CR. Crea delante del usuario un escudo resplandeciente; resta 10 a todas las tiradas de ataque frontal de Canalización dirigidos contra el mismo (tanto ataque básico como ataque elemental). Si el usuario no realiza ninguna otra acción durante un asalto, puede «parar» un ataque con hechizos. La parada consiste en restar a la tirada del ataque dirigido contra él todas las bonificaciones que normalmente tendría para su tirada de ataque básico.


    10— Protección III (D) Como Protección I (nivel I), excepto que las bonificaciones son de 15.


    11— Escudo de Esencia (D) Como Escudo de Canalización, excepto que sólo es efectivo contra hechizos de Esencia.


    13— Escudo mental (D) Como Escudo de Canalización, excepto que sólo es efectivo contra hechizos de Mentalismo.


    14— Protección IV (D) Como Protección I (nivel I), excepto que las bonificaciones son de 20.


    15— Escudo mágico II (D) Como Escudo de Canalización, excepto que es efectivo contra hechizos de dos reinos cualesquiera.


    17-Protección V (D) Como Protección I (nivel I), excepto que las bonificaciones son de 25.


    19— Escudo mágico verdadero (D) Como Escudo de Canalización, excepto que es efectivo contra los tres reinos de poder.


    20— Resistencia a la Canalización (D) A: 30 m. D: CR. El blanco dispone de un +50 aplicable a todas las TR contra hechizos de Canalización.


    25— Resistencia a la Esencia (D) Como Resistencia a la Canalización, excepto que sólo es efectivo contra los hechizos de Esencia.


    30— Resistencia al Mentalismo (D) Como Resistencia a la Canalización, excepto que sólo es efectivo contra los hechizos de Mentalismo.


    50— Resistencia verdadera (D) Como Resistencia a la Canalización, excepto que es efectivo contra los tres reinos de poder.
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    MOVIMIENTOS EN LAS ALTURAS


    4— Caminar sobre las ramas (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. El blanco puede caminar por las ramas casi horizontales de los arboles (que puedan aguantar su peso) como si lo hiciera a ras de suelo.


    5— Caminar sobre las piedras (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. El blanco puede caminar sobre superficies rocosas de hasta 18 metros de altura como si lo hiciera a ras de suelo.


    6— Caminar sobre el agua (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. El blanco puede caminar sobre el agua como si se tratase de tierra firme a ras de suelo; este hechizo no se puede usar cuando la superficie del agua está demasiado agitada.


    7— Fusión orgánica (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. El blanco puede fusionarse (su cuerpo + una profundidad de 0,3 m) con cualquier materia orgánica (viva o muerta); mientras esté en este estado, el blanco no se puede mover.


    9— Correr sobre las ramas (F) Como Caminar sobre las ramas, excepto que en este caso el blanco puede correr.


    10— Correr sobre las piedras (F) Como Caminar sobre las piedras, excepto que en este caso el blanco puede correr.


    11— Correr sobre el agua (F) Como Caminar sobre el agua, excepto que en este caso el blanco puede correr.


    12— Caminar sobre el viento (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. El blanco puede caminar por el aire en calma; el movimiento debe tener lugar a una altura del suelo constante.


    15— Gran fusión orgánica (F) Como Fusión orgánica, excepto que el blanco puede moverse dentro del material y ver lo que ocurre en el exterior si se encuentra a menos de 15 cm de la superficie.


    18— Correr sobre el viento (F) Como Caminar sobre el viento, excepto que en este caso el blanco puede correr.


    20— Fusión orgánica verdadera (F) Como Gran fusión orgánica, excepto que el blanco puede usar hechizos sobre sí mismo mientras esté dentro del material orgánico.


    25— Correr sobre el viento verdadero (F) Como Correr sobre el viento, excepto que el blanco puede correr por el aire a una velocidad igual al doble de la normal y sin tener que gastar energía.


    30— Palabra de retorno (F*) A: PR. D: -. El usuario de este hechizo puede volver a cualquier punto designado previamente y que esté a menos de 16 km x su nivel (por ejemplo, un hechicero de nivel 30 podría volver a cualquier lugar que estuviese a 480 km o menos de distancia); el usuario sólo puede tener un punto de retorno en cualquier momento del juego.


    50— Ida y vuelta (F*) A: PR. D: -. El usuario puede volver a su punto de retorno (tal y como se describe en Palabra de retorno), quedarse allí no más de 1 asalto x su nivel y luego volver al lugar en el que recitó este hechizo (haciendo así el viaje de vuelta).
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    ARTE DE LA LUZ


    1— Luz proyectada (F) A: 6 m. D: 10 min/niv. De la palma de la mano del usuario surge un rayo de luz (como el de una linterna). Tiene un alcance efectivo de 15 m.


    2— Luz I (F) A: T. D: 10 min/niv. Ilumina una zona de un radio de 3 m alrededor del lugar tocado por el usuario; si lo que se toca es un objeto o ser vivo que se está moviendo, la iluminación también se moverá con el objeto o ser vivo.


    3— Aura (F) A: 3 m. D: 10 min/niv. Crea un aura de luz alrededor del blanco, haciéndole aparecer más poderoso y restando 10 de todos los ataques dirigidos contra él. 6 Luz II (F) Como Luz I, excepto que se pueden crear dos zonas iluminadas (cada una con un R de 3 m); sus centros deben estar (inicialmente) a 1,5 m o menos del hechicero. Alternativamente, se puede crear una única zona iluminada de 6 m de radio.


    4— Luz súbita (F) A: 30 m. D: -. Produce un intenso estallido de luz de 3 m de radio; todos los que estén dentro de esta zona están aturdidos durante 1 asl/10 fallo.


    6— Aura verdadera (F) Como Aura, excepto que hace aparecer al personaje como muy poderoso; se deberá restar 15 a todos los ataques.


    7— Proyectil eléctrico (E) A: 30 m. D: -. Un proyectil de luz intensa y con carga eléctrica surge de la palma de la mano del usuario; los resultados se deberán determinar en la tabla de ataque con proyectiles eléctricos.


    8— Luz III (F) Como Luz II, excepto que se pueden crear tres zonas de 3 m de radio o bien una zona de 9 m de radio o bien una de 6 m de radio y otra de 3 m de radio.


    9— Luz total I (F) A: T. D: 1 min/niv. Como Luz I, excepto que es el equivalente de la luz diurna normal; también anula todo tipo de oscuridad creada mediante la magia.


    10— Luz expectante (F) Como Luz I, excepto que el usuario puede retrasar el hechizo hasta 24 h; puede ser activado dependiendo de uno de los siguientes factores (que deberá determinar el usuario del hechizo): período de tiempo, algunos movimientos, algunos sonidos, contacto, etc.


    11— Resplandor de luz (E) A: 6 m/niv. D: 1 asl/niv. Una bola de luz de 15 cm de R sale de la palma de la mano del usuario; llega hasta el límite de su alcance, explota (como una llamarada) y se quema con una luz brillante, para luego ir bajando poco a poco hacia el suelo y por último apagarse. Si la llamarada puede ascender hasta su alcance máximo, se iluminará una zona igual al alcance del hechizo; la bola irá bajando 3 m/asl. Puede dispararse contra un blanco como si se tratase de un proyectil eléctrico que hace aciertos críticos de Calor.


    13— Luz V (F) Como Luz III, pero el total de los radios es igual a 15 m.


    15— Luz X (F) Como Luz III. pero el total de los radios es igual a 30 m.


    17— Luz total V (F) Como Luz total I, pero el total de los radios es igual a 50 m.


    18— Luz masiva (F) Como Luz III, pero el total de los radios es igual a 3 m/niv.


    20— Aura masiva (F) Como Aura, excepto que se puede afectara una cantidad de blancos igual al nivel del usuario del hechizo.


    25— Llamara los rayos (E) A: 30 m. D: -. El usuario puede hacer que un proyectil de luz ataque aun blanco situado dentro del alcance del hechizo; el resultado del ataque se determinará con la Tabla de ataque con proyectiles de luz. Debe haber una tormenta a menos de 1,6 km de distancia, que sea lo bastante importante como para hacer que llueva o que haya rayos o viento intenso.


    30— Alkar (F) Como Aura, pero el blanco toma la apariencia de un dios menor y se deberá restar 25 a todos los ataques.


    50— Luz masiva total (F) Como Luz masiva, pero la restricción al total de los radios es igual a 3 m multiplicado por el nivel del usuario.

  


  Nota: ninguno de los hechizos de Aura son acumulativos entre sí ni con Visión borrosa, (1).
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    ARTE DEL SONIDO


    1— Comunicación I (P) A: 3 m. D: CR. El blanco es capaz de comunicar ideas básicas en un idioma concreto (por ejemplo, hambre, sed, baño, paz, etc.): equivalente a un rango de habilidad 2.


    3— Acallar I (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Crea una zona de 0,3 m de R alrededor del blanco, en la que no puede entrar ni salir ningún ruido; si el centro de la zona es un objeto o ser vivo que se mueve, ésta se moverá junto con el objeto o ser vivo; +25 a todos los intentos de Acechar.


    5— Barrera de sonido I (F) A: 15 m. D: 10 min/niv. Crea un plano (de hasta 6 m por 6 m) que el sonido no puede atravesar.


    6— Comunicación II (P) Como Comunicación I, excepto que el usuario puede comunicar conceptos más complejos, aunque aún hay una buena probabilidad de que se produzcan malentendidos; equivalente a un rango de habilidad 4.


    7— Silencio (F) Como Acallar I, pero el radio de la zona es igual a 3 m.


    8— Acallar III (F) Como Acallar I, pero en este caso el hechizo se puede usar sobre 3 blancos diferentes.


    10— Barrera de sonido V (F) Como Barrera de sonido I, pero en este caso se crean 5 paredes de este tipo; cada pared debe estar en contacto con al menos otra de las paredes.


    11— Acallar V (F) Como Acallar I, pero en este caso el hechizo se puede usar sobre 5 blancos diferentes.


    13— Silencio (F) Como más arriba, pero el radio es igual a 15 m.


    15— Comunicación III (P) Como Comunicación II, pero el usuario habla ese idioma con una fluidez razonable. El acento del usuario es imperfecto, pero la probabilidad de que se produzcan malentendidos es muy baja; es equivalente a un rango de habilidad 6.


    17— Vocear (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. El blanco puede hablar con 5x su tono de voz normal.


    20— Silencio (F) Como más arriba, pero en este caso el radio de la zona es igual a 30 m.


    25— Barreras de sonido masivas (F) Como Barreras de sonido V, pero en este caso se pueden crear tantas barreras de sonido como el nivel del usuario.


    30— Acallar en masa (F) Como Acallar I, pero en este caso el hechizo se puede usar sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    50— Comunicación verdadera (P) Como Comunicación III, pero el usuario habla el idioma indicado como si hubiese nacido allí; no hace falta que se concentre y la duración del hechizo es 1 min/niv; equivalente a un rango de habilidad 8.
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    LEYES DE LA NATURALEZA


    2— Conocimiento de las plantas (I) A: 3 m. D: -. El usuario aprende la naturaleza y la historia de una planta cualquiera.


    3— Conocimiento de las hierbas (I) A: 3 m. D: -. El usuario es capaz de entender la naturaleza, el origen y la utilidad de una hierba cualquiera (siendo una hierba una planta utilizada en medicina); si la planta no es una hierba (es decir, no es comestible o carece de propiedades medicinales), no se conseguirá ninguna información sobre ella.


    5— Conocimiento de las piedras (I) A: 3 m. D: -. El usuario aprende la naturaleza y la historia de una piedra cualquiera.


    6— Aceleración del crecimiento (I) A: 3 m R. D: 1 día. El usuario puede acelerar por 10 el crecimiento de una especie concreta de plantas dentro del radio de acción de este hechizo.


    7— Idiomas de los animales (I) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario entender y «hablar» el idioma de una especie animal cualquiera.


    9— Maestría de los animales I (M) A: 30 m. D: CR. El usuario puede controlar las acciones de un animal cualquiera.


    10— Consciencia de la naturaleza (I) A: 3 m R. D: CR. El usuario puede observar la actividad animada de la zona (es decir, se dará cuenta incluso de movimientos sutiles); el usuario no se puede mover mientras use este hechizo.


    11— Idiomas de las plantas (I) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario entender y «hablar» el idioma de una especie vegetal cualquiera.


    12— Maestría de los animales III (M) Como Maestría de los animales I, excepto que el usuario puede ahora controlar las acciones de 3 animales cualesquiera.


    13— Empatía de los animales (I) A: 30 m. D: CR. El usuario puede entender y/o visualizar los pensamientos y las emociones de un animal cualquiera.


    14— Control de las plantas I (M) A: 30 m. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de controlar los procesos automáticos y/o mentales de una planta cualquiera; también puede controlar los movimientos de la planta, pero no se le permite que realice movimientos que estén más allá de sus posibilidades normales.


    15— Comunicación con las piedras (I) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario puede comunicarse con una piedra cualquiera, siempre que ésta posea alguna de las habilidades animadas necesarias (por ejemplo, el usuario podría hablar con una piedra sagrada que tuviera algún tipo de inteligencia).


    16— Producción de hierbas (F) A: T. D: PE. El usuario puede hacer crecer una hierba si planta la semilla adecuada en el suelo; la planta es estéril y tarda 1-10 as1 en crecer.


    18— Maestría de los animales V (M) Como Maestría de los animales I, excepto que en este caso el usuario puede controlar hasta a 5 animales cualesquiera.


    19— Control de las plantas III (M) Como Control de las plantas I, excepto que el usuario puede controlar a 3 plantas cualesquiera.


    20— Consciencia de la naturaleza (I) Como más arriba, pero en este caso el radio del hechizo es igual a 150 m.


    25— Empatía de la tierra (I) A: 30 m. D: CR. El usuario es capaz de entender y/o visualizar los pensamientos y las emociones de una planta, un animal, una piedra o un objeto orgánico muerto cualquiera.


    30— Maestría (M) Como Maestría de los animales I, pero el usuario puede controlar todos los animales de una determinada especie que se encuentren a una distancia igual o menor que 3x el nivel del usuario, en m (por ejemplo, a nivel 30 se podría controlar a todos los hurones o visones que estuviesen a menos de 90 m de distancia).


    50— Maestría verdadera de los animales (M) Como Maestría de los animales I, excepto que la duración del hechizo es permanente y no se requiere concentración. En cada instante sólo puede haber un solo animal controlado por el hechicero por medio de este hechizo.
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    ARTES DE LOS GOLPES


    1— Curación (C) A: T. D: PE. Al blanco se le curan 1-10 puntos de daño.


    2— Alivio de quemaduras / congelación I (C) A: T. D: PE. Se curará una zona del cuerpo con una congelación leve o con quemaduras de primer grado.


    3— Alivio de molestias leves (C) A: T. D: PE. Se curará una molestia poco importante (por ejemplo, dolor de cabeza, dolor de muelas, picadura de abeja, resaca, etc.).


    4— Curación (C) Como más arriba, pero al blanco se le curan 3-30 puntos de daño.


    5— Alivio del aturdimiento (CS*) A: T. D: PE. Al blanco se le alivia de 1 asalto de efectos acumulados de aturdimiento.


    6— Alivio de quemaduras/ congelación II(C) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero el usuario puede curar 2 zonas con daños leves o bien una zona con daños moderados (por ejemplo, con quemaduras de segundo grado).


    7— Regeneración I (CS*) A: T. D: CR. Reducirá el daño causado al blanco en un punto de daño por cada asl mientras el usuario mantenga la concentración; si el usuario está inconsciente este hechizo seguirá funcionando sin que haya concentración.


    8— Curación (C) Como más arriba, pero al blanco se le curan 5-50 puntos de daño.


    9— Alivio de quemaduras/ congelación III (C) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero el usuario puede curar 3 zonas con daños leves o bien una zona con daños graves (por ejemplo, con quemaduras de tercer grado) o bien una combinación de una zona con daños leves y otra con daños menos graves.


    10— Despertar (C) A: 30 m. D: -. El blanco se despierta de inmediato.


    11— Curación (C) Como más arriba, pero al blanco se le curan 7-70 puntos de daño.


    12— Regeneración II (C) Como Regeneración I, pero los daños del blanco se reducen en 2 puntos de daño cada asalto.


    13— Alivio de quemaduras/ congelación IV (C) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero el usuario puede curar 4 zonas con daños leves o bien 2 zonas con daños moderados o bien 1 zona con daños leves y otra con daños graves o bien 2 zonas con daños leves y una con daños moderados.


    15— Curación (C) Como más arriba, pero al blanco se le curan 10-100 puntos de daño.


    17— Alivio del aturdimiento (CS*) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es igual a 30 m.


    18— Regeneración III (C*) Como Regeneración I, pero el daño del blanco se reduce a razón de 3 puntos de daño por asalto.


    20— Curación (C) Como más arriba, pero al blanco se le curan 15-150 puntos de daño.


    25— Regeneración V (C*) Como Regeneración I, pero el daño del blanco se reduce a razón de 5 puntos de daño por asalto.


    30— Curación verdadera (C) Como más arriba, pe ro al blanco se le curan todos sus puntos de daño.


    50— Curación verdadera en masa (C) A: 30 m. D: PE. Permite al usuario curar todos los puntos de daño de una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.
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    LEYES DE LA SANGRE


    1— Detención de hemorragia I (C) A: T. D: -. Permite al usuario hacer que 1 blanco deje de sangrar a razón de 1 punto de daño/asl; el blanco no se mueve mover, o de lo contrario volverá a sangrar como antes.


    2— Detención de hemorragia III (C) Como Detención de hemorragia I, excepto que el usuario puede hacer que se dejen de perder 3 puntos de daño/asl por hemorragias (en total); se puede usar sobre 1-3 blancos a la vez.


    3— Coagulación I (C) A: T. D: -. Permite al usuario hacer que 1 blanco deje de perder 1 punto de daño/asl por hemorragia; durante 1 h el blanco no se puede mover a mayor velocidad que al paso, o de lo contrario volverá a sangrar como antes.


    4— Detención de hemorragia V (C) Como Detención de hemorragia I, excepto que el usuario puede hacer que se dejen de perder 5 puntos de daño/asl (en total); se puede usar sobre 1-5 blancos a la vez.


    5— Conservación de extremidades (C&*) A: T. D: 1 día/niv. Permite al usuario evitar el deterioro de una extremidad (incluso si ha sido separada del resto del cuerpo); se requiere además la utilización del mismo hechizo de las listas «Leyes de los nervios», «Leyes de los músculos» y «Leyes de los huesos».


    6— Reparación de cortes I (C) A: T. D: PE. Permite al usuario hacer que una herida deje de sangrar y de perder 1 punto de daño/asl.


    7— Coagulación III (C) Como Coagulación I, pero el usuario puede hacer que se pierdan 3 puntos de daño/asl (en total) por hemorragia; se puede usar sobre 1-3 blancos a la vez.


    8— Reparación menor de los vasos sanguíneos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar por completo un vaso sanguíneo poco importante que estuviese dañado (en concreto, un vaso que estuviese perdiendo sangre a razón de 2 puntos de daño/asl; no se puede aplicar sobre arterias o venas importantes).


    9— Reparación de cortes III (C) Como Reparación de cortes I, excepto que el usuario puede curar una o más heridas que estuviesen sangrando a razón de hasta 3 puntos de daño/asl (en total); se podrá curar tres heridas de 1 punto de daño/asl cada una o bien una herida que causase la pérdida de 3 puntos de daño/asl o bien una herida de 2 puntos de daño/asl y una de 1 punto de daño/asl; es posible usar este hechizo sobre 1-3 blancos a la vez.


    10— Reparación mayor de los vasos sanguíneos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar 1 vaso sanguíneo de cualquier tamaño que hubiese sido dañado, incluyendo arterias y venas seccionadas; el tiempo de convalecencia será de 1-10 días, dependiendo del tamaño del vaso sanguíneo y de la importancia de la herida. Un vaso sanguíneo importante será todo aquél que provoque la pérdida de 5 o más puntos de daño/asl cuando se seccione.


    12— Unión (C&*) A: T. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas; para poder restaurar el estado funcional de la extremidad, es necesario usar también los hechizos de Unión de las listas de hechizos «Leyes de los huesos», «Leyes de los músculos» y «Leyes de los nervios»; la extremidad es totalmente funcional una vez hayan transcurridos 10-100 días.


    14— Coagulación verdadera (C) Como Coagulación I, pero en este caso se detiene totalmente la pérdida de sangre (es decir, los puntos de daño/asl) causada por una herida.


    16— Descoagulación (C) A: T. D: PE. Permite al usuario eliminar un coágulo de sangre cualquiera del cuerpo del blanco; anulará el hechizo Maldición de la coagulación (ver la lista «Maldiciones» de los clérigos malvados).


    18— Reparación verdadera de cortes (C) Como Reparación de cortes I, pero en este caso cerrará una herida cualquiera, que dejará de sangrar.


    20— Detención de hemorragia en masa (C) Como Detención de hemorragia verdadera, pero en este caso el usuario puede hacer que dejen de sangrar una cantidad de heridas igual a su nivel (por ejemplo, un hechicero de nivel 20 puede hacer que 20 heridas dejen de sangrar); las heridas así curadas pueden pertenecer a multitud de blancos diferentes.


    25— Unión verdadera (C&*) Como Unión, pero la extremidad es totalmente funcional después de 10 minutos (siempre y cuando se hayan usado también los otros tres hechizos de Unión verdadera).


    30— Coagulación en masa (C) Como Detención de hemorragia verdadera, pero en este caso la pérdida de sangre se detiene de la misma forma que con el hechizo Coagulación verdadera.


    50— Reparación masiva de la sangre (C) A: 30 m. D: PE. Permite al usuario hacer que 1 herida/niv deje de sangrar por completo y que además ésta se cure por completo (por ejemplo, un hechicero de nivel 50 puede curar por completo 50 heridas diferentes cada vez que use este hechizo); estas heridas pueden pertenecer a blancos diferentes.

  


  Nota: las pautas normales de curación se encuentran en la Sección 10.4.
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    LEYES DE LOS NERVIOS


    4— Reparación menor de los nervios (C) A: T. D: PE. Permite al usuario reparar el daño causado a un nervio; se requiere un tiempo de convalecencia igual a 1 día.


    5— Conservación de extremidades (C&*) A: T. D: 1 día/niv. Permite al usuario evitar el deterioro de una extremidad (incluso si ha sido separada del resto del cuerpo); se deberán usar también los hechizos del mismo nombre de las listas «Leyes de los músculos», «Leyes de los huesos» y «Leyes de la sangre».


    10— Fin de la parálisis (C) D: 1 min/niv. El usuario puede curar un problema cualquiera de parálisis.


    12— Unión (C&*) A: T. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas, pero se requiere el uso de los hechizos de Unión de las listas «Leyes de los huesos», «Leyes de los músculos» y «Leyes de la sangre» si se quiere restablecer el estado funcional de la extremidad; ésta será totalmente funcional una vez hayan transcurrido 10-100 días.


    14— Reparación verdadera de los nervios (C) Como Reparación menor de los nervios, pero en este caso no se necesita que haya un tiempo de convalecencia.


    15— Reparación menor del cerebro (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar daños poco importantes causados al cerebro (incluyendo el poder salir del estado de coma): nótese que la experiencia perdida no se recupera (el % perdido permanentemente dependerá de la importancia del daño sufrido); se requiere una operación de 1 hora de duración; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    17— Curación de la parálisis (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar la parálisis en un único blanco; la parálisis debe haber sido causado por un hechizo o por una enfermedad.


    20— Reparación verdadera masiva de los nervios (C) Como Reparación verdadera de los nervios, pero en este caso cada vez que se utilice este hechizo se podrá curar 1 nervio/niv del usuario del hechizo.


    25— Unión verdadera (C&*) Como Unión, pero la extremidad vuelve a ser totalmente funcional después de 10 minutos (siempre que se hayan utilizado también los otros tres hechizos de Unión verdadera).


    30— Regeneración de los nervios (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar un nervio perdido; su crecimiento tarda 1-10 días, dependiendo de la importancia de la pérdida.


    50— Regeneración del cerebro (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar la masa encefálica que se haya perdido; el crecimiento tardará 10-100 días, dependiendo de la importancia del daño sufrido; el blanco estará en coma durante el período de crecimiento cerebral; nótese que la experiencia perdida no se recupera (el % perdido permanentemente dependerá de la importancia del daño sufrido).
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    LEYES DE LOS MÚSCULOS


    1— Conocimiento de los músculos (C) A: T. D: -. El usuario es capaz de entender cualquier tipo de daño muscular, además de saber cuáles son los utensilios y los métodos necesarios para curarlo; el usuario no adquiere la habilidad o el poder de realizar la curación.


    2— Conocimiento de los tendones (C) Como Conocimiento de los músculos, pero los conocimientos implicados en el hechizo están relacionados con la curación de los daños ocasionados a los tendones.


    3— Reparación de las torceduras (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar una torcedura (no reemplazar un músculo torcido): tiempo de convalecencia: 1 hora.


    4— Reparación de los músculos I (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar (no reemplazar) un músculo dañado; tiempo de convalecencia; 1 hora.


    5— Conservación de extremidades (C&*) A: T. D: 1 día/niv. Permite al usuario evitar el deterioro de una extremidad (incluso si ha sido separada del resto del cuerpo); se deberán usar también los hechizos del mismo nombre de las listas «Leyes de los nervios», «Leyes de los huesos» y «Leyes de la sangre».


    6— Reparación de los tendones (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar un tendón dañado; tiempo de convalecencia: 1 hora.


    9— Reparación de los músculos III (C) Como Reparación de los músculos I, pero el usuario puede curar 3 músculos dañados.


    10— Reparación de los tendones III (C) Como Reparación de los tendones I, pero el usuario puede curar 3 tendones dañados.


    12— Unión (C&*) A: T. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas, pero se requiere el uso de los hechizos de Unión de las listas «Leyes de los huesos», «Leyes de la sangre» y «Leyes de los nervios» si se quiere restablecer el estado funcional de la extremidad; ésta será totalmente funcional una vez hayan transcurrido 1-100 días.


    13— Reparación verdadera de los músculos (C) Como Reparación de los músculos I, pero la recuperación es instantánea y además se requiere una «operación» de un minuto de duración (es decir, la concentración del usuario).


    15— Reparación verdadera de los tendones (C) Como Reparación de los tendones I, pero la recuperación es instantánea y además se requiere una «operación» de un minuto de duración (es decir, la concentración del usuario).


    17— Reparación en masa de los músculos (C) A: T. D: PE. Permite curar 1 músculo/nivel del usuario (por ejemplo, un hechicero de nivel 17 podría curar 17 músculos diferentes); el hechizo puede ser usado las veces que se quiera siempre y cuando el usuario mantenga la concentración; tiempo de convalecencia: 1 hora.


    19— Reparación en masa de los tendones (C) A: T. D: PE. Permite curar 1 tendón/nivel del usuario (por ejemplo, un hechicero de nivel 19 podría curar 19 tendones diferentes); el hechizo puede ser usado las veces que se quiera siempre y cuando el usuario mantenga la concentración.


    20— Regeneración de los músculos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar 1 músculo; el crecimiento muscular tarda 1-10 horas, dependiendo de la importancia de la pérdida muscular.


    25— Unión verdadera (C&*) Como Unión, pero la extremidad vuelve a ser totalmente funcional después de 10 minutos (siempre que se hayan utilizado también los otros tres hechizos de Unión verdadera).


    30— Regeneración de los tendones (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar 1 tendón; el crecimiento del tendón tarda 1-10 horas, dependiendo de la cantidad de tendón perdido.


    50— Reparación verdadera masiva (C) A: 30 m. D: PE. El usuario puede curar una cantidad de músculos y/o tendones dañados igual a su nivel; la recuperación es instantánea.
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    LEYES DE LOS ÓRGANOS


    1— Conocimiento de los órganos (C) T. D: -. El usuario es capaz de entender cualquier tipo de daño ocasionado a los diferentes órganos, además de conocer los utensilios y los métodos necesarios para la curación; el usuario no adquiere la habilidad ni el poder de realizar la curación.


    3— Reparación nasal (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar todos los danos causados a la nariz del blanco, a excepción de la pérdida completa de la nariz; la curación tardará 1-60 minutos, dependiendo de la importancia de los daños.


    5— Reparación menor del oído (C) A: T. D: PE. El usuario puede curar cualquier clase de daño ocasionado al oído externo, incluyendo la pérdida de la oreja (la regeneración tardará entre 1 y 10 horas).


    6— Reparación menor del ojo (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar cualquier clase de daño poco importante que haya sido causado al ojo (por ejemplo, herida en la córnea, extracción de cuerpos extraños, etc.)


    9— Reparación mayor del oído (C) Como Reparación menor del oído, pero el usuario puede curar cualquier clase de daño interno o externo; será posible volver a oír después de 1-10 días: nótese que no es posible curar la destrucción completa del oído interno.


    11— Reparación mayor del ojo (C) Como Reparación menor del ojo, pero el usuario puede curar cualquier clase de daño ocasionado al ojo (a excepción de la perdida total del mismo, ya que la destrucción del ojo no permite su curación); tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    14— Reparación del corazón (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar cualquier clase de daño ocasionado al corazón, a excepción de la pérdida o destrucción completa del mismo (es decir, la sustitución del órgano por otro); se requiere realizar una operación de 1-10 horas de duración y el tiempo de convalecencia será de 1-100 días.


    15— Reparación del pulmón (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar cualquier clase de daño ocasionado a los pulmones, a excepción de su pérdida o destrucción completa (es decir, la sustitución de alguno de los órganos por otro); se requiere realizar una operación de 1-10 horas de duración y el tiempo de convalecencia será de 1-10 días.


    16— Reparación de los órganos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar cualquier clase de daño causado a cualquier órgano interno o externo (excepto el cerebro y el sistema nervioso); es necesario realizar una operación de 1-10 horas de duración y el tiempo de convalecencia será de 1-10 días.


    17— Regeneración de la nariz (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar una nariz perdida; su crecimiento tardará 1-10 días.


    18— Trasplante de órganos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario trasplantar un órgano sano; la operación dura 1 hora y el tiempo de convalecencia será de 1-10 días; la probabilidad de que se produzca rechazo del nuevo órgano será del 10% (si pertenece a otro miembro de la misma raza) o del 50% (si pertenecía a una raza distinta).


    20— Regeneración de ojos y oídos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar un ojo u oído perdidos (incluyendo el oído interno); su crecimiento tardará 1-10 días, dependiendo de la cantidad de tejido que se debe regenerar.


    25— Reparación verdadera de los órganos (C) Como Reparación de los órganos, pero en este caso el tiempo de convalecencia es igual a 10 minutos y además no hace falta realizar ninguna operación.


    30— Regeneración del corazón (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar el corazón; su crecimiento tardará 1-10 días.


    50— Regeneración de los órganos (C) A: 30 m. D: PE. Permite al usuario regenerar cualquier órgano interno o externo (a excepción del cerebro y del sistema nervioso); su crecimiento tardará 1-10 días.
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    LEYES DE LOS HUESOS


    1— Conocimiento de los huesos (C) A: T. D: -. El usuario es capaz de entender cualquier tipo de daño ocasionado a los huesos, además de saber qué utensilios y métodos se deben usar para llevar a cabo la curación; el usuario no adquiere los conocimientos ni el poder de realizar la curación.


    3— Reparación menor de las fracturas (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar las fracturas sencillas (pero no las compuestas, fragmentaciones, articulaciones dañadas, etc.); se puede curar 1 fractura cada vez que se use este hechizo; tiempo de convalecencia: 1 día.


    4— Reparación de los cartílagos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar todos los cartílagos situados alrededor de una articulación; tiempo de convalecencia: 1 día.


    5— Conservación de extremidades (C&*) A: T. D: PE. Permite al usuario evitar el deterioro de una extremidad (incluso si ha sido separada del resto del cuerpo); se deberán usar también los hechizos del mismo nombre de las listas «Leyes de los nervios», «Leyes de los músculos» y «Leyes de la sangre».


    6— Reparación mayor de las fracturas (C) Como Reparación menor de las fracturas, pero el usuario puede también curar fracturas compuestas; tiempo de convalecencia: 1 día.


    8— Reparación del cráneo (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar 1 fractura de cráneo (pero no una región craneal que haya sido fragmentada); tiempo de convalecencia: 1-10 días, dependiendo del daño.


    10— Reparación de las articulaciones (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar una articulación rota (pero no fragmentada); tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    11— Reparación menor verdadera de las fracturas (C) Como Reparación menor de las fracturas, pero la recuperación es instantánea.


    12— Unión (C&*) A: T. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas, pero se requiere el uso de los hechizos de Unión de las listas «Leyes de los músculos», «Leyes de la sangre» y «Leyes de los nervios» si se quiere restablecer el estado funcional de la extremidad; ésta será totalmente funcional una vez hayan transcurrido 10-100 días.


    13— Reparación verdadera de los cartílagos (C) Como Reparación menor de los cartílagos, pero la recuperación es instantánea.


    14— Reparación mayor verdadera de las fracturas (C) Como Reparación mayor de las fracturas, pero la recuperación es instantánea.


    15— Reparación verdadera del cráneo (C) Como Reparación del cráneo, pero la recuperación es instantánea.


    16— Reparación verdadera de las articulaciones (C) A: T. D: PE. Como Reparación de las articulaciones, pero la recuperación es instantánea.


    17— Reparación de las fragmentaciones (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar cualquier tipo de hueso roto o fragmentado; es necesario realizar una operación de 10 minutos de duración y el tiempo de convalecencia es de 1-10 días.


    18— Reparación menor masiva de las fracturas (C) Como Reparación menor de las fracturas, pero es posible curar 1 fractura poco importante/nivel del usuario; el hechizo funcionará siempre y cuando el usuario siga estando concentrado; cada fractura curada requiere de un tiempo de convalecencia de 1 día.


    20— Reparación en masa de los cartílagos (C) Como Reparación menor masiva de las fracturas, pero se pueden curar los cartílagos tal y como se indica en Reparación menor de los cartílagos.


    25— Unión verdadera (C&*) Como Unión, pero la extremidad vuelve a ser totalmente funcional después de 10 minutos (siempre que se haya utilizado también los otros tres hechizos de Unión verdadera).


    30— Reparación mayor masiva de las fracturas (C) Como Reparación menor masiva de las fracturas, pero también se pueden curar fracturas importantes, tal y como se indica en Reparación mayor de las fracturas y además el alcance del hechizo es de 30 m.


    50— Reparación masiva de las fragmentaciones (C) Como Reparación menor masiva de las fracturas, pero se puede curar cualquier hueso roto o fragmentado (como se indica en Reparación de las fragmentaciones) y el alcance del hechizo es de 30 m.
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    CALMAR LOS ÁNIMOS


    2— Tranquilizar I (M) A: 30 m. D: 1 min/niv. El blanco no llevará a cabo ninguna acción ofensiva o defensiva y sólo luchará si es atacado.


    4— Tranquilizar II (M) Como Tranquilizar I, pero es posible usar el hechizo contra 2 blancos diferentes a la vez.


    5— Apaciguar (M) A: 30 m. D: CR. El blanco (humanoide) sólo dispondrá del 25% de sus acciones normales.


    6— Tranquilizar III (M) Como Tranquilizar I, pero es posible usar el hechizo contra 3 blancos diferentes a la vez.


    8— Tranquilizar IV (M) Como Tranquilizar I, pero es posible usar el hechizo contra 4 blancos diferentes a la vez.


    9— Tranquilizar V (M) Como Tranquilizar I, pero es posible usar el hechizo contra 5 blancos diferentes a la vez.


    10— Tranquilizar en masa a los animales (M) A: 30 m R. D: 2 min/niv. El usuario puede tranquilizar a una cantidad de animales igual a su nivel.


    11— Apaciguamiento verdadero (M) Como Apaciguar, pero en este caso se podrá afectara cualquier blanco.


    12— Tranquilizar X (M) Como Tranquilizar I, pero es posible usar el hechizo contra 10 blancos diferentes a la vez.


    15— Voz tranquilizadora (M*) A: 15 m R. D: 1 min/niv. Todos los blancos situados dentro del radio deben resistirse a este hechizo, o de lo contrario se habrán tranquilizado.


    18— Tranquilizar en masa a los animales (M) A: 3 m R/niv. D: 1 min/niv. Mod. TR: -20. Permite al usuario tranquilizar hasta a 20 animales diferentes a la vez.


    20— Dominio de la tranquilización (M) A: 3 m/niv. D: 1 min/niv. Mod. TR: -20. Permite al usuario tranquilizar hasta a 20 blancos diferentes a la vez.


    25— Tranquilidad prolongada (M) A: 90 m. D: 1 día/niv. Mod. TR: -20. El usuario puede tranquilizar a 1 blanco cualquiera.


    30— Tranquilidad en masa (M) A: 30 m R. D: 1 min/niv. El usuario puede tranquilizar a una cantidad de blancos igual a su nivel.


    50— Tranquilidad verdadera (M) A: 30 m. D: PE. El usuario puede tranquilizar a 1 blanco cualquiera.

  


  
    EL ANILLO DE ORMERAK


    
      	Sumador de hechizos con un +5 para todos los hechiceros puros de Canalización.


      	+20 a todas las TR contra los ataques con hechizos de Canalización.


      	Permite al que lo tenga usar el hechizo Tranquilizar X tres veces cada día.

    


    Fabricado con oro engarzado con diamantes y con un zafiro de gran tamaño en su centro.


    
      [image: ]
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    CREACIONES


    2— Autonutrición (F) A: PR. D: 1 día. Permite al usuario sobrevivir sin comida ni agua, sin sufrir por ello ningún daño (es decir, proporciona la comida y el agua necesarios para un día).


    3— Creación de agua I (F) A: 3 m. D: PE. El usuario es capaz de producir suficiente agua para un ser vivo y un día en cualquier recipiente de que se disponga.


    4— Creación de comida I (I) A: 3 m. D: PE. El usuario es capaz de producir suficiente comida del entorno como para satisfacer un apetito voraz durante un día.


    5— Encender fuego (F) A: 30 cm. D: -. Permite al usuario encender un fuego de 30 cm de R; el fuego se mantendrá encendido siempre y cuando se disponga de combustible. Un blanco situado dentro de la zona de 30 cm de R sufrirá un acierto crítico de Calor de importancia «A».


    6— Conjuro de alimentos I (F) A: 3 m. D: PE. El usuario es capaz de producir una hogaza de pan mágico que pesa 200 gramos y que proporciona a un ser vivo el alimento suficiente para un día; el pan mágico perderá su potencia dentro de un mes.


    7— Creación de agua III (F) Como Creación de agua I, pero el usuario es capaz de producir agua para 3 días.


    8— Creación de comida III (F) Como Creación de comida I, pero el usuario es capaz de producir comida para alimentar a tres seres vivos durante 1 día.


    9— Mejora de las hierbas (F) A: T. D: PE. Permite al usuario aumentar en un 100% (es decir, x2) la potencia de 1 ejemplar de hierba (natural, no plantada mágicamente) cualquiera; el hechizo sólo puede ser usado una vez sobre una misma hierba.


    10— Creación de agua V (F) Como Creación de agua I, pero el usuario puede producir suficiente agua para 5 días.


    11— Creación de comida V (F) Como Creación de comida I, pero el usuario puede producir suficiente comida para alimentar a cinco seres vivos durante 1 día.


    12— Conjuro de alimentos III (F) Como Conjura de alimentos I, pero el usuario puede producir 3 hogazas de pan mágico.


    13— Maestría de las hierbas (F) A: T. D: PE. El usuario puede multiplicar por 2 la potencia de 1 ejemplar de hierba cualquiera (viva o muerta); este hechizo Sólo se puede usar una vez sobre una misma hierba y no se puede combinar con el hechizo Mejora de las hierbas.


    15— Creación de plantas pequeñas (F) A: 3 m. D: PE. El usuario puede crear una planta de hasta 3 m de altura y/o de anchura; la planta debe ser típica de la región.


    16— Creación masiva de agua (F) Como Creación de agua 1 , pero el usuario puede crear agua para 1 día por cada nivel (por ejemplo, un clérigo de nivel 17 podría crear agua para 17 días).


    17— Creación verdadera de comida (F) Como Creación de comida I, pero el usuario puede producir comida suficiente como para alimentar a una cantidad de seres vivos igual al nivel del hechicero.


    20— Creación de animales pequeños (F) A: 3 m. D: PE. El usuario puede crear un animal típico de la región y que no pese más de 5 kilos; el animal será amigo del hechicero que use este hechizo.


    25— Conjuro verdadero de alimentos (F) Como Conjuro de alimentos I, pero el usuario puede crear una cantidad de hogazas de pan mágico igual a su nivel.


    30— Creación de plantas grandes (F) Como Creación de plantas pequeñas, pero el usuario puede crear una planta con una altura o una anchura igual a 30 cm/niv (por ejemplo, un hechicero de nivel 30 podrá crear un árbol de 9 m de altura con una anchura máxima de 9 m); la planta debe ser típica de la región.


    50— Creación de animales grandes (F) Como Creación de animales pequeños, pero el usuario puede crear un animal que tenga un peso máximo de 0,5 kilos/nivel del usuario; el animal debe pertenecer a una especie propia de la región.

  


  Nota: en la Sección 11.1 se encuentra una explicación de cómo los hechizos «Mejora de las hierbas» y «Maestría de las hierbas» pueden aumentar los poderes curativos de las hierbas.
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    ARTES DE LA LOCALIZACIÓN


    2— Adivinación (I) A: PR. D: -. Cuando se enfrenta a una elección sobre la cual dispone de poca o ninguna información (por ejemplo, cuál es el pasillo que permite salir de aquí con mayor rapidez), el hechicero puede usar este hechizo y el Director de juego determinará por dónde debe ir, haciendo que la probabilidad de acertar se altere en un 25% (por ejemplo, en una tirada de 1-100, se irá por el camino correcto con un 26-100 y por el incorrecto con un 01-25).


    3— Seguir caminos (P) A: 30 m. D: -. El usuario se da cuenta de la posición de todos los «caminos» que estén a 30 o menos m de distancia; este hechizo revela el punto del camino más cercano al hechicero, pero no cuál es la dirección del mismo.


    5— Localizar (P) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Dala dirección y la distancia existente entre el usuario de este hechizo y un objeto o lugar específicos con los que el hechicero esté familiarizado o bien que éste haya descrito en detalle.


    6— Seguir caminos (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    8— Localizar (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    9— Seguir caminos (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    10— Localizar (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es de 150 m.


    11— Rastro de la memoria (P) A: PR. D: 1 h/niv. El usuario es capaz de recordar el itinerario exacto de su viaje, tanto si cuando hizo ese viaje pudo usar todos sus sentidos como Si no (por ejemplo, un hechicero de nivel 12 seria capaz de recordar el curso de 12 horas de un viaje incluso si durante el mismo se le hubiesen tapado los ojos). Para que sea efectivo, este hechizo debe utilizarse antes de que haya transcurrido 1 mes/niv del final del viaje.


    12— Seguir caminos (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es de 1600 m.


    15— Búsqueda (30 m) (P) A: 30 m. D: —. El usuario puede localizar 1 objeto descrito por él, si es que existe un objeto con estas características (y que además se encuentre dentro del alcance del hechizo; por ejemplo, el hechicero podría describir un tipo de maza que no haya visto antes ni del que haya oído hablar).


    16— Localizar (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es de 16 m.


    17— Seguir caminos (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es de 16 km.


    18— Búsqueda (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es de 90 m.


    20— Dominio de la localización (P) Como Localización, pero el alcance del hechizo es de 32 km.


    25— Caminos verdaderos (P) Como Seguir caminos, pero el alcance del hechizo es de 1600 m/niv y se pueden descubrir la posición exacta de todos los caminos situados dentro del alcance del hechizo.


    30— Localización verdadera (P) Como Localización, pero el alcance del hechizo es de 1600 m/niv.


    50— Búsqueda verdadera (P) Como Búsqueda, pero el alcance del hechizo es de 30 m/niv.
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    CONOCIMIENTO


    1— Memoria (I) A: PR. D: -. Permite al usuario recordar por completo todas las conversaciones y los textos que haya leído o escuchado en los últimos días (tantos días como su nivel).


    2— Detectar la maldad (I) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Detecta «maldad verdadera» en un blanco animado o inanimado; el usuario se puede concentrar cada asalto sobre una zona de 1,5 m de R.


    3— Detectar maldiciones (I) Como Detectar la maldad, pero el usuario puede detectar maldiciones.


    4— Detectar el odio (I) Como Detectar la maldad, pero el usuario es capaz de detectar la emoción del odio en la mente de un ser vivo o en un objeto que haya sido fabricado con mala intención.


    5— Conocimiento de la luz I (I) A: 3 m. D: -. El usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de 1 «objeto sagrado» cualquiera que no sea «de la oscuridad» o «del mal»; este hechizo no proporcionará al usuario ninguna clase de capacidades específicas.


    6— Conocimiento de los venenos (I) A: 3 m. D: -. El usuario puede determinar la naturaleza y la clase de un veneno cualquiera; puede determinar el tipo de remedio que se deberá usar, pero no recibe los utensilios ni las habilidades necesarios para la curación.


    8— Conocimiento de la vida (I) A: 30 m. D: -. El usuario puede determinar la naturaleza y la clase de 1 blanco vivo cualquiera. No será capaz de conocer los rasgos personales ni las capacidades del blanco, pero podrá saber cuáles son las capacidades normales asociadas con la especie a la que pertenece el blanco.


    10— Historias de las maldiciones (I) A: 3 m. D: -. El usuario puede determinar la naturaleza y el origen de 1 maldición cualquiera, además del nombre de la persona que la hubiese lanzado.


    11— Conocimiento de la oscuridad I (I) Como Conocimiento de la luz I, pero el usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de 1 objeto cualquiera o «de la oscuridad» o «del mal».


    12— Conocimiento de la luz II (I) Como Conocimiento de la luz I, pero en este caso el usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de 2 «objetos sagrados» cualesquiera o bien determinar el punto de origen, la naturaleza y la importancia exacta de un «objeto sagrado» cualquiera.


    15— Análisis del odio (I) A: 3 m. D: -. El usuario puede determinar la naturaleza y el origen de todo odio activo que haya encontrado dentro de un blanco (animado o inanimado) cualquiera; también podrá determinar la importancia del odio y otros detalles referentes a éste.


    17— Conocimiento de la luz III (I) Como Conocimiento de la luz I, pero el usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de 3 «objetos sagrados» cualesquiera o bien determinar la antigüedad, el punto de origen, el nombre del creador y la naturaleza de 1 «objeto sagrado» cualquiera. El usuario también descubre cuáles son las capacidades específicas del objeto.


    18— Conocimiento de la oscuridad II (I) Como Conocimiento de la luz II, pero sólo se puede usar sobre objetos «de la oscuridad» o «del mal».


    19— Conocimiento de la pureza (I) A: 30 m. D: -. El usuario es capaz de determinar la naturaleza exacta, el origen, el propósito y la historia de un «objeto sagrado» cualquiera; permite al usuario visualizara todos los que hubiesen poseído el objeto.


    20— Conocimiento de la oscuridad III (I) Como Conocimiento de la luz III, pero sólo se puede usar sobre objetos «de la oscuridad» o «del mal».


    25— Conocimiento verdadero de la vida (I) Como Conocimiento de la vida, pero el usuario puede determinar las características y las capacidades específicas de 1 blanco cualquiera.


    30— Conocimiento de lo impuro (I) Como Conocimiento de la pureza, pero sólo se puede usar sobre objetos «de la oscuridad» o «del mal».


    50— Maestría del conocimiento de la pureza (I) Como Conocimiento de la pureza, pero el usuario es capaz de obtener esa información de todos los «objetos sagrados» que se encuentren a menos de 30 m de él.
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    ARTES SIMBÓLICAS


    1— Análisis de los símbolos (I) A: 15 m. D: -. El usuario se da cuenta de cuál es el hechizo que está contenido dentro de un símbolo situado amenos de 15 m de él.


    3— Destrucción de símbolos I (F) A: 3 m. D: PE. El usuario puede anular un hechizo Creación de símbolos I (es decir, un hechizo de primer nivel). La TR del hechizo se basará en el nivel del hechizo contenido en el hechizo Creación de símbolos (que será el nivel del blanco), y el nivel del hechizo de Destrucción de símbolos (que será el nivel del ataque).


    5— Creación de símbolos I (F) A: 3 m. D: PE. El usuario puede introducir un hechizo de nivel 1 en una piedra inmóvil cualquiera que haya determinado previamente (ver más abajo). En los tres asaltos siguientes, es necesario utilizar (dentro de un radio de 3 m) el hechizo que va a ser introducido en el interior de la piedra.


    
      	Si el hechizo que va a ser introducido es un hechizo de ataque, el nivel de ataque será el nivel del hechizo (es decir, para Creación de símbolos I el nivel de ataque será siempre igual a 1 y no el nivel de quien lo usa).


      	El símbolo creado por un hechizo de Creación de símbolos puede ser activado cuando se cumpla una de las siguientes condiciones (que deberá ser determinada por el usuario del hechizo): período de tiempo, ciertos movimientos, ciertos sonidos, al ser tocado, en el momento de leerse, cuando hayan acciones violentas en los alrededores, etc. El radio de activación suele ser de 3 m, o también puede ser igual al alcance del hechizo introducido (lo que sea mayor).


      	Por lo general, si el símbolo afecta a un ser vivo o a una cosa (por ejemplo, curación de heridas, ataques, etc.), sólo podrá ser activado una vez al día.


      	El símbolo debe ser colocado en un trozo de roca (un bloque de piedra, etc.) que pese al menos 1000 kilos. Sólo se puede introducir un símbolo en un trozo de roca continua; no es posible mover la roca de forma apreciable sin destruirlo.

    


    7— Creación de símbolos II (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 2.


    8— Destrucción de símbolos II (F) Como más arriba, pero es posible destruir un hechizo de nivel 2.


    9— Creación de símbolos III (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 3.


    10— Análisis verdadero de los símbolos (I) Como Análisis de los símbolos, pero el usuario puede determinar cuáles son los hechizos introducidos en el interior de todos los símbolos situados a 15 o menos metros de él.


    11— Creación de símbolos V (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 5.


    12— Destrucción de símbolos III (F) Como más arriba, pero es posible destruir un hechizo de nivel 3.


    13— Creación de símbolos VI (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 6.


    15— Creación de símbolos VII (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 7.


    16— Destrucción de símbolos V (F) Como más arriba, pero es posible destruir un hechizo de nivel 5.


    17— Creación de símbolos VIII (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 8.


    18— Destrucción de símbolos X (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 10.


    19— Creación de símbolos IX (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 9.


    20— Creación de símbolos X (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 10.


    25— Dominio de la investigación (I) Ver Sección 9.3.


    30— Dominio de los símbolos (F) Como más arriba, pero es posible introducir un hechizo de nivel 20.


    50— Destrucción verdadera de símbolos (F) Como más arriba, pero el usuario puede destruir cualquier hechizo de un nivel menor que el suyo propio (por ejemplo, un clérigo de nivel 50 podría destruir un hechizo de nivel 49, pero no uno de nivel 50).

  


  Nota: un símbolo es un hechizo que ha sido introducido deforma permanente en el interior de una piedra inmóvil.
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    RECHAZOS


    1— Ahuyentar a muertos vivientes V (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Hace que 5 cadáveres animados huyan o se desintegren; se puede afectar a 5 puntos de muertos vivientes: un muerto viviente de «Clase I» vale 1 punto, uno de «Clase II» vale 2 puntos, etc.; los cadáveres animados se consideran como equivalentes a muertos vivientes de «Clase I» y no tienen derecho a TR (se desintegran de inmediato si el hechizo no falla). En la lista de «Nigromancia» (lista básica de clérigos malvados) se encuentra una breve descripción de los cadáveres animados y de las diversas clases de muertos vivientes, su creación y su control. La Sección 2.36 de Criaturas y tesoros da una descripción completa de más de cuarenta tipos de muertos vivientes diferentes. Cada blanco afectado por este hechizo debe hacer una TR; si falla por (1-50), huye; si falla por más de 50, se desintegra (si el blanco o blancos no pueden huir, no se moverán). Se deberá aplicar una misma TAB (Tirada de ataque básico) a todos los blancos. A la hora de realizar la TR, si no se indica el nivel de los muertos vivientes, úsese la siguiente clave; (Clase I: niv 1-2), (Clase II: niv 3-5), (Clase III: niv 6-8), (Clase IV: niv 9-12), (Clase V: niv 13-15). (Clase VI: niv 16 o más).

  


  La TR de un determinado muerto viviente puede verse modificada si se concentran todos los efectos de este hechizo sobre ese blanco; por cada punto adicional de este hechizo que se asigne a un blanco (más allá de los que normalmente se requieren, dependiendo del nivel de éste), la TR de ese blanco estará modificada por un -5. Por tanto, Ahuyentar a muertos vivientes V podría afectar a 5 muertos vivientes de Clase I sin ningún Mod. TR, o a 1 de Clase 1 con un Mod. TR de -20, o a 1 de Clase II con un Mod. TR de -5 y a 2 de Clase I sin ningún Mod. TR, o a cualquier otra combinación de blancos siempre que no se les asigne más de 5 puntos.


  
    3— Anticanales I (F) A: 30 m. D: -. Anula un hechizo de Canales I que haya sido transmitido o recibido dentro del alcance de este hechizo. No hay TR para el hechizo anulado.


    4— Neutralizar maldición (F) A: T. Mod. TR: -20. D: 1 min/niv. Neutraliza los efectos de una maldición para la duración de este hechizo.


    5— Anticanales III (F) Como Anticanales I, pero afecta a un hechizo de nivel 1-3 que esté siendo canalizado.


    6— Ahuyentar a muertos vivientes IX (F) Como Ahuyentar a muertos vivientes V, pero se puede afectara 9 puntos de muertos vivientes.


    7— Eliminar maldición (F) A: T. D: PE. Anula una maldición por completo si la maldición no consigue pasar una TR; el nivel de blanco de la maldición es igual al nivel de ataque de la maldición original, mientras que el nivel de ataque es el nivel de ataque de este hechizo. Si la maldición no es anulada, el usuario de este hechizo no puede intentarlo de nuevo hasta que haya alcanzado otro nivel de experiencia (sin embargo, otro hechicero puede intentarlo).


    9— Neutralizar maldición (F) Como más arriba, pero la maldición es neutralizada durante 1 h/niv.


    10— Anticanales V (F) Como Anticanales I, pero afecta a un hechizo de nivel 1-5 que esté siendo canalizado.


    11— Ahuyentar a muertos vivientes XII (F) Como Ahuyentar a muertos vivientes V, pero se puede afectar a 12 puntos de muertos vivientes.


    12— Anticanales VIII (F) Como Anticanales I, pero afecta a un hechizo de nivel 1-8 que esté siendo canalizado.


    15— Anticanales X (F) Como Anticanales I, pero afecta a un hechizo de nivel 1-10 que esté siendo canalizado.


    16— Ahuyentar a muertos vivientes XV (F) Como Ahuyentar a muertos vivientes V, pero se puede afectara 15 puntos de muertos vivientes.


    18— Neutralizar maldición (F) Como más arriba, pero la maldición es neutralizada durante 1 día/niv.


    20— Ahuyentamiento verdadero de muertos vivientes (F) Como Ahuyentar a muertos vivientes V, pero este hechizo desintegrará automáticamente a un muerto viviente de Clase V o menor, mientras que hará que uno de Clase VI huya a toda velocidad.


    25— Eliminación verdadera de las maldiciones (F) Como Eliminar maldición, pero hay una Mod. TR de -50. Nótese, que algunas maldiciones podrían tener sus propios modificadores a la TR, ya que serían especialmente difíciles de eliminar.


    30— Hechizo anticanales verdadero (F) Como Anticanales, pero es posible anular cualquier hechizo que esté siendo canalizado. Los hechizos que estén siendo canalizados con la ayuda de un Puente sagrado (lista básica de los clérigos: «Canales») no se ven afectados por este hechizo.


    50— Recanalización (F) A: 90 m. D: 1 asl/niv (C). El usuario es capaz de interceptar un hechizo canalizado que esté siendo transmitido o recibido dentro del alcance (90 m) de este hechizo, para a continuación usar él mismo el hechizo canalizado. La persona que estuviese enviando el hechizo canalizado puede hacer una TR (el nivel de ataque de este hechizo contra su propio nivel y no el del hechizo que estuviese siendo transmitido).

  


  Nota: A la hora de usar los hechizos anteriores, es posible asignar modificadores a algunos muertos vivientes especialmente poderosos.
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    PROTECCIONES


    1— Oración I (D) A: 30 m. D: CR. El blanco dispone de una bonificación de +5 a sus TRs y a sus tiradas de maniobra. Si el usuario sólo lo utiliza sobre sí mismo, la concentración no es necesaria y la duración del hechizo es de 1 min/niv.


    2— Bendición I (D) Como Oración I, pero la bonificación se deberá aplicar a la BD (Bonificación Defensiva) y a las tiradas de maniobra.


    3— Resistencia I (D) Como Oración I, pero la bonificación se deberá aplicara las TR y a la BD.


    4— Resistencia al calor (D*) A: 30 m. D: CR. El blanco está protegido del calor natural hasta una temperatura de 94 °C; +20 a todas las TR contra el calor, -20 a todos los ataques elementales con fuego/calor. Si el usuario sólo lo utiliza sobre sí mismo, la concentración no es necesaria y la duración del hechizo es de 1 min/niv.


    5— Resistencia al frío (D*) A: 30 m. D: CR. El blanco está protegido del frío natural hasta una temperatura de -29 °C; +20 a todas las TR contra el frío; -20 a todos los ataques elementales con frío. Si el usuario sólo lo utiliza sobre sí mismo, la concentración no es necesaria y la duración del hechizo es de 1 min/niv.


    8— Esfera de temperatura (D) A: 3 m R. D: CR. Todos los que estén dentro de la esfera reciben los beneficios otorgados por una Resistencia al calor o una Resistencia al frío; la esfera no es móvil.


    10— Esfera de protección I (D) A: 3 m R. D: CR. Todos los que estén dentro del alcance de este hechizo reciben los beneficios de un hechizo Oración I o bien de una Bendición I o bien de una Resistencia I; la esfera no es móvil.


    11— Oración III (D) Como Oración I, pero la bonificación es igual a 15 y el hechizo puede repartirse sobre 1-3 blancos diferentes (por ejemplo, un blanco dispondría de una bonificación de +15, 3 blancos tendrían una bonificación de +5 cada uno, etc.).


    12— Bendición III (D) Como Bendición I, pero la bonificación es igual a +15 y el hechizo puede repartirse sobre 1-3 blancos.


    13— Resistencia III (D) Como Resistencia I, pero la bonificación es igual a +15 y el hechizo puede repartirse sobre 1-3 blancos.


    15— Esfera de temperatura (D) Como más arriba, pero el radio de la esfera es igual a 6 m.


    17— Esfera de protección III (D) Como Esfera de protección I, pero todos los que estén contenidos en su interior pueden recibir los beneficios otorgados por un hechizo Oración III o bien por una Bendición III o bien por una Resistencia III.


    18— Oración V (D) Como Oración I, pero la bonificación es igual a 25 y el hechizo puede repartirse sobre 1-5 blancos.


    20— Bendición V (D) Como Bendición I, pero la bonificación es igual a 25 y el hechizo puede repartirse sobre 1-5 blancos.


    25— Resistencia V (D) Como Resistencia I, pero la bonificación es igual a 25 y el hechizo puede repartirse sobre 1-5 blancos.


    30— Esfera de protección V (D) Como Esfera de protección I, pero todos los que estén dentro de su radio pueden recibir los beneficios de un Oración V o bien de una Bendición V o bien de una Resistencia V.


    50— Protección verdadera (D) A: 30 m. D: 1 min/niv. El blanco recibe una bonificación de 30 a sus TR, a su BD y a sus tiradas de maniobra; además, se deberá restar 30 a todos los ataques elementales dirigidos contra él.
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    CANALES


    3— Canales I (F*) Como Canales I en la lista «Canales oscuros» (lista básica de los clérigos malvados).


    5— Aturdimiento (F*) A: 15 m. D: 1 asl/10 fallo. El usuario apunta al blanco con su brazo extendido (y el puño cerrado), canalizando así el poder bruto procedente de su fuente de poder (normalmente un dios); el blanco está aturdido.


    6— Canales III (F*) Como Canales I, pero es posible transmitir un hechizo de nivel 1-3.


    8— Sueños de oro (F*) Como Aturdimiento, pero el blanco cae dormido y entra en un sueño profundo.


    10— Canales V (F*) Como Canales I, pero es posible transmitir un hechizo de nivel 1-5.


    11— Cegar (F*) Como Aturdimiento, pero el blanco está ciego durante 10 minutos/10 fallo.


    13— Canales VIII (F*) Como Canales I, pero es posible transmitir un hechizo de nivel 1-8.


    14— Absolución (F*) A: 15 m. D: V. Mod. TR: 20. El «alma» del blanco se separa de su cuerpo; estará allá adonde vayan las «almas» durante 1 semana/ fallo. Sólo usando el hechizo Devolver la vida es posible conseguir que el alma vuelva antes a su cuerpo; hasta entonces, el blanco estará inconsciente (incluso para las actividades del subconsciente), tiene un modificador de -75.


    15— Grito sagrado (F*) A: 6 m R. D: -. Todos los seres vivos que no sean del mismo «alineamiento» (persuasión religiosa) que quien utilice este hechizo se verán afectados por él; todos los que fallen la TR por (1-40) están aturdidos durante 1 asl/10 fallo y los que fallen por más de 40 están inconscientes.


    17— Canales X (F*) Como Canales I, pero es posible transmitir un hechizo de nivel 1-3.


    18— Retorno (F*) A: PR. D: -. El usuario vuelve al lugar que haya sido establecido de antemano (una especie de teletransporte); el usuario debe haber vivido en ese lugar durante al menos 30 días (suponiendo una media de 16 horas por día) para que se le pueda definir como «su punto de retorno». Sólo es posible definir un lugar así a la vez; para poder cambiar de lugar, será necesario definirlo tal y como se ha indicado más arriba.


    20— Absolución pura (F*) Como Absolución, pero el «alma» sólo puede volver a su cuerpo por medio del hechizo Devolver la vida.


    25— Ida y vuelta (F*) Durante un tiempo no superior a 1 asl/niv después del momento en que usó el hechizo Retorno, el hechicero puede usar este hechizo para volver a 6 m del lugar del que inició su «retorno».


    30— Dominio de los canales (F*) Como Canales I, pero es posible transmitir hechizos de nivel 1-20.


    50— Puente sagrado (F) A: V. D: 1 asl. Establece un canal directo que llega hasta el dios del usuario de este hechizo; las consecuencias dependerán de la personalidad del dios, de sus motivaciones y de su poder. Todos los hechizos que el dios sepa utilizar pueden ser transmitidos a través de este portal.
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    CONVOCACIONES


    1— Convocar I (FM) A: 30 m. D: V (C). El usuario puede convocar de inmediato a una criatura no inteligente de nivel 1, a la que podrá controlar mientras se concentre en ella. La criatura desaparecerá después de 1 minuto (6 asaltos). El usuario puede especificar la clase general de la criatura convocada, pero se deberá determinar aleatoriamente lo que la criatura es exactamente (por ejemplo, el hechicero podría indicar si se trata de un ser con cuatro patas y con pezuñas y el animal que respondiese a su llamada podrá ser una cebra, un caballo, un camello, etc.).


    2— Convocar II (FM) Como Convocar I, pero el usuario es capaz de convocar a una criatura de nivel 2 o bien dos criaturas de nivel 1 o bien una criatura de nivel 1 durante 2 minutos; es decir, si se multiplican los niveles, los minutos y el número de criaturas, el resultado no puede ser mayor que 2.


    3— Convocar III (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que 3.


    4— Convocar IV (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que 4.


    5— Convocar V (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que 5.


    6— Convocar VI (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que 6.


    7— Convocar VII (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que 7.


    8— Convocar VIII (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que 8.


    9— Convocar X (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que 10.


    10— Portal demoníaco I (FM) A: 3 m. D: CR. El usuario puede convocara un demonio de tipo I, que aparecerá en el transcurso de 2 asaltos; el usuario lo podrá controlar concentrándose sobre él. Una vez el usuario deje de concentrarse, el demonio se desvanecerá después de 2 asaltos, atacando mientras tanto a quien tenga más cerca. Para una descripción de los tipos de demonios, ver la lista «Convocaciones oscuras» (lista básica de los Magos malvados).


    11— Convocar XV (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que 15.


    13— Dominio de las convocaciones (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que 20.


    15— Portal demoníaco II (FM) Como Portal demoníaco I, pero en este caso se convoca a un demonio de tipo II.


    17— Convocación expectante (FM) Como Convocar X, pero es posible retrasar la convocación hasta 1 día/niv del usuario o bien hasta que sea activada por alguna de las siguientes circunstancias (que deberá ser determinada por el usuario): ciertos movimientos, ciertos sonidos, ser tocado, acciones violentas en los alrededores, etc.


    20— Portal demoníaco III (FM) Como Portal demoníaco I, pero en este caso se convoca a un demonio de tipo III.


    25— Convocar en masa (FM) Como Convocar II, pero el total no puede ser mayor que el nivel del usuario del hechizo.


    30— Convocación verdadera (FM) Como Convocar I, pero el usuario puede convocar a un tipo específico de criaturas, que estarán con él mientras mantenga la concentración. El nivel de la criatura es aleatorio.


    50— Portal (FM) A: V. D: -. El usuario puede empujar a cualquier criatura a través de un «portal» que lleva al lugar ocupado por el usuario; si esta criatura es inteligente, debe querer llegar hasta el usuario de este hechizo. La criatura inteligente se dará cuenta del alineamiento del hechicero que ha abierto el portal y además tendrá una idea vaga de la razón y de la importancia del mismo.
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    ARTES COMUNES


    1— Adivinación (I) A: PR. D: -. Cuando se enfrenta a una elección sobre la cual dispone de poca o ninguna información (por ejemplo, cuál es el pasillo que permite salir de aquí con mayor rapidez), el hechicero puede usar este hechizo y el Director de juego determinará por dónde ir, haciendo que la probabilidad de acertar se altere en un 25% (por ejemplo, en una tirada de 1-100, se irá por el camino correcto con un 26-100 y por el incorrecto con un 01-25).


    3— Intuiciones I (I) A: PR. D: -. El usuario tiene una visión de lo que va a ocurrir en el siguiente minuto si realiza una acción en concreto.


    4— Soñar I (P) A: PR. D; Un período de sueño normal. El usuario sueña con algo relacionado con el tema que haya establecido antes de caer dormido: sólo es posible usar este hechizo una vez por noche.


    5— Intuiciones III (I) Como Intuiciones I, pero el usuario puede observar el futuro hasta una distancia de 3 minutos.


    6— Historia de la muerte (I) A; PR. D: -. El usuario tiene una visión de los acontecimientos que envolvieron la muerte de 1 ser vivo cualquiera, pero a través de los ojos del difunto; también tiene una visión del asesino, si es que lo hubo. El usuario debe estar a menos de 3 m del cadáver, que debe haber muerto hace una cantidad de años que no puede superar el nivel del usuario.


    7— Apertura de canal (F) A: 1600 m/niv. D: CR. El usuario puede establecer contacto con 1 persona o ser que ya conociese de antemano; este hechizo permitirá al que lo use conocer la posición exacta de la otra persona o ser, con lo que se le permite usar un hechizo de Canales (ver lista «Canales»).


    8— Intuiciones V (I) Como Intuiciones I, pero el usuario puede observar el futuro hasta una distancia de 5 minutos.


    10— Soñar III (P) Como Soñar I, pero ahora el límite consiste en corno máximo 3 sueños/noche sobre temas diferentes.


    11— Intuiciones X (I) Como Intuiciones I, pero el usuario puede observar el futuro hasta una distancia de 10 minutos.


    12— Comunión I (I) A: PR. D: CR. El usuario recibe (normalmente de su dios) un «sí» o un «no» como respuesta a una pregunta acerca de un determinado tema; sólo se puede usar una vez por día.


    15— Apertura de canal (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 16 km/niv.


    19— Historia de la muerte verdadera (I) A: PR. D: -. El usuario tiene una visión de los acontecimientos que envolvieron la muerte de 1 ser vivo cualquiera situado a menos de 3 metros de él. El usuario es capaz de entender las razones por las que el difunto murió, de saber exactamente quién fue el asesino (si es que lo hubo), y quién fue el responsable último de la muerte (si es que lo hubo). El cadáver puede ser de cualquier antigüedad.


    20— Comunión verdadera (I) Como Comunión I, pero el usuario es capaz de recibir una respuesta más detallada a una pregunta acerca de un único concepto (por ejemplo, la respuesta podría estar formada por un nombre o una frase corta).


    25— Intuiciones verdaderas (I) Como Intuiciones I, pero en este caso el usuario puede observar el futuro hasta una distancia (en minutos) igual a su nivel.


    30— Apertura de canal verdadera (I) Como Apertura de canal, pero el usuario puede abrir un canal hasta el ser vivo que desee, tanto si le ha conocido previamente como si no; el usuario deberá especificar el tipo de ser vivo que está buscando; el alcance de este hechizo es igual a 1600 m/niv.


    50— Oración elevada (I) A: PR. D: CR. El usuario recibe información detallada por parte de su dios acerca de una única pregunta acerca de un solo tema.
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    MAESTRÍA DE LA VIDA


    1— Preservación (C) A: 3 m. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de conservar un cuerpo «muerto», evitando que sufra ningún otro deterioro (es decir, pérdida de las características) ni daño de las heridas ya existentes: el blanco estará en coma: este hechizo no podrá evitar que el alma salga del cuerpo.


    3— Preservación (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es de 1 h/niv.


    5— Conservar la vida (C) A: 3 m. D: 1 h/niv. El usuario puede evitar que el alma salga de un cuerpo «muerto», evitando así la muerte y permitiendo que el ser vivo así afectado pueda volver a la vida por medio de la curación normal del cuerpo. El hechizo Conservar la vida debe usarse antes de que se cumplan dos minutos de la «muerte», o de lo contrario será necesario usar el hechizo Devolver la vida para que el blanco se pueda recuperar de sus heridas.


    7— Preservación (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es de 1 día/niv.


    10— Preservación (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es de 1 semana/niv.


    11— Conservar la vida (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es de 1 día/niv.


    12— Devolver la vida (C) A: 3 m. D: PE. El usuario puede «resucitar» a un muerto por medio del retomo al cuerpo del alma del mismo; su alma aún debe existir y él debe haber muerto hace menos de un año. Para que la «resurrección» tenga éxito, el blanco debe hacer una tirada y sacar menos que su Constitución, pero se sumará +10 al resultado de la tirada por cada día que lleve muerto (por ejemplo, si el blanco murió hace 3 días, se sumará 30 a la tirada de dado; por ello, una tirada de 54 se convertiría en un 84 y un blanco con una Constitución de 84 o menos no sería «resucitado»). El blanco estará incapacitado (-100 a todas las actividades) durante un espacio de tiempo igual a 100x el tiempo que hubiese estado «muerto» (por ejemplo, si el blanco hubiese estado muerto durante 2 días, el período de convalecencia sería igual a 200 días).


    15— Devolver la vida (C) Como más arriba, pero sólo se deberá sumar a la tirada +5 por cada día de «muerte» cuando el blanco intente sacar menos de su Constitución con una tirada de dado. El tiempo de convalecencia será igual a (50 x tiempo de «muerte»).


    16— Conservar la vida (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es de 1 semana/niv.


    17- Devolver la vida (C) Como más arriba, pero sólo se deberá sumar a la tirada +2 por cada día de «muerte» cuando el blanco intente sacar menos de su Constitución con una tirada de dado. El tiempo de convalecencia será igual a (20 x tiempo de «muerte»).


    19— Restauración (C) A: 3 m. D: PE. El usuario es capaz de restablecer la mayoría de las capacidades mentales del blanco (incluyendo la experiencia): el % que no es posible recuperar por medio de este hechizo es igual a: (1% x N.º de días durante los cuales la mente estuvo destruida).


    20— Devolver la vida (C) Como más arriba, pero sólo se deberá sumar a la tirada +1 por cada día de «muerte» cuando el blanco intente sacar menos de su Constitución con una tirada de dado. El tiempo de convalecencia será igual a (1 x tiempo de «muerte»).


    25— Devolver la vida (C) Como más arriba, pero sólo se deberá sumar a la tirada +0,5 por cada día de «muerte» cuando el blanco intente sacar menos de su Constitución con una tirada de dado; además, no hay tiempo de convalecencia.


    30— Restauración verdadera (C) Como Restauración, pero la mente del blanco es restablecida por completo, incluyendo la experiencia.


    50— Devolución verdadera de la vida (C) Como Devolver la vida, pero el blanco es resucitado de inmediato de entre los muertos y además no hay tiempo de convalecencia.

  


  Nota: en la Sección 11.1 se dan más detalles acerca de la muerte y de los procesos de devolver la vida.


  12.4 LISTAS BÁSICAS DE LOS SANADORES


  
    Nota: Esta lista de hechizos está dedicada por completo a que el Sanador pueda realizar la transferencia hacia sí mismo de las heridas sufridas por otros personajes. Por ello, no está formada por hechizos concretos, sino que su utilización viene determinada por las otras cinco listas.

  


  ARTES DE LA TRANSFERENCIA


  Esta lista de hechizos está dedicada por completo a que el Sanador pueda realizar la transferencia hacia sí mismo de las heridas sufridas por otros personajes: las otras cinco listas básicas de hechizos tienen como objeto el curar las heridas del propio cuerpo del sanador. Esta lista no está formada por hechizos concretos, sino que su utilización viene determinada por las otras cinco listas. Para poder transferir una cantidad cualquiera de heridas de un único blanco, el Sanador debe establecer cuál es la herida más seria (que se medirá por el nivel del hechizo necesario para poder curarla); a continuación usa un hechizo de Transferencia de un nivel equivalente al de ese hechizo de curación. Si el sanador lo desea, todas las demás heridas son también transmitidas a su cuerpo a razón de una por asalto (no debe por fuerza absorber de una vez todas las heridas del blanco, lo que podría hacer que quedase incapacitado). Nótese que el sanador es capaz de transferir heridas hasta su nivel en importancia aunque no disponga de los hechizos necesarios para curarse.


  Nótese además que todas las listas básicas de los sanadores (excepto ésta) afectan al subconsciente y el cuerpo del sanador gastará automáticamente puntos para curarse de sus heridas mientras siga con vida. Si el sanador no dispone de suficientes puntos de poder como para curarse de sus heridas, entra en coma y cada ocho horas regenerará todos sus PPs hasta que todas sus heridas hayan curado.


  Ejemplo: Rana es un sanador de nivel 10 y, gracias a una característica superior a lo normal y a un multiplicador de poder con un «x2», dispone de 40 puntos de poder. El Guerrero Ringlin ha sufrido las siguientes heridas: una mano amputada, un brazo dañado (dos músculos cortados y una fractura), 80 puntos de golpe, una hemorragia que le supone la pérdida de 5 puntos de vida por asalto y uno importante fractura de cráneo. El hechizo de curación de mayor nivel que se necesita es Reparación verdadera del cráneo; por tanto, Rana coloca la mano amputada junto a la muñeca de Ringlin, la sujeta en su lugar, pone su mano sobre la cabeza de Ringlin y recita un hechizo de Transferencia de nivel 10 (que cuesta 10 PPs). A partir de este momento, las heridas de Ringlin van siendo transferidas al cuerpo de Rana a razón de una herida por asalto. Ringlin se encuentra perfectamente. El cuerpo de Rana de inmediato usa un hechizo Reparación verdadera de cráneo (10 PPs) y 2 hechizos Reparación de cortes III (2 x nivel 3 = 6 PPs) para detener la hemorragia. A Rana le quedan ahora 14 PPs, que no son suficientes como para curar por completo la muñeca dañada. Recita dos de los cuatro hechizos de Unión que se necesitan: sangre y músculos (2 x nivel 7 = 14 PPs); ahora la mano está unida al cuerpo y además seguirá viva. Rana ya no tiene más PPs y entra en un estado de coma regenerativo que durará ocho horas (hasta que haya regenerado sus PPs). A continuación, Rana usa los otros dos hechizos de Unión, con lo que la fractura y los músculos se curan de la manera necesaria. Acto seguido se despierta y ya está curado, pero aún está sujeto al tiempo de convalecencia dictado por los hechizos.
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    ARTES DE LA SANGRE


    1— Coagulación I (CS) A: PR. D: -. Permite al usuario hacer que 1 blanco deje de perder 1 punto de golpe/asl por hemorragias; durante 1 h el blanco no se puede mover a mayor velocidad que al paso, o de lo contrario volverá a sangrar como antes.


    2— Reparación de cortes I (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario hacer que una herida deje de sangrar y de perder 1 punto de golpe/asl.


    3— Reparación menor de los vasos sanguíneos (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar por completo un vaso sanguíneo poco importante que estuviese dañado (en concreto, un vaso que estuviese perdiendo sangre a razón de 2 puntos de golpe/asl; no se puede aplicar sobre arterias o venas importantes).


    4— Coagulación V (CS) Como Coagulación I, pero el usuario puede hacer que su pérdida de sangre se reduzca en 5 puntos de daño/asl; ésta reducción se puede repartir entre 1-5 heridas (por ejemplo, 1 punto de daño/asl para 5 heridas, 3 puntos de daño/asl para una herida y 2 puntos de daño/asl para otra, 5 puntos de daño/asl para una herida, etc.).


    5— Reparación de cortes III (CS) Como Reparación de cortes I, excepto que el usuario puede curar una o más heridas que estuviesen sangrando a razón de hasta 3 puntos de daño/asl (en total); se podrá curar tres heridas de 1 punto de daño/asl cada una o una herida que causase la pérdida de 3 puntos de daño/asl o una herida de 2 puntos de daño/asl y una de 1 punto de daño/asl; es posible usar este hechizo sobre 1-3 blancos a la vez.


    6— Reparación mayor de los vasos sanguíneos I (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar 1 arteria o 1 vena; un vaso sanguíneo importante será todo aquél que provoque la pérdida de 5 o más puntos de daño/asl cuando se seccione.


    7— Unión (CS&*) A: PR. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas; para poder restaurar el estado funcional de la extremidad es necesario usar también los hechizos de Unión de las otras tres listas de hechizos; la extremidad es totalmente funcional una vez hayan transcurrido 1-10 días.


    9— Coagulación masiva (CS) Como Coagulación V, pero el usuario puede detener la pérdida de un número de puntos de daño/asl igual a su nivel (por ejemplo, un Sanador de nivel 9 puede reducir su pérdida de sangre en 9 puntos de daño/asl).


    10— Reparación masiva de cortes (CS) Como Reparación de cortes III, pero el usuario puede detener la pérdida de una cantidad de puntos de daño/asl igual a su nivel (pero no vasos importantes).


    11— Descoagulación (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario eliminar un coágulo de sangre cualquiera; anulará el hechizo Maldición de la coagulación (ver la lista «Maldiciones» de los clérigos malvados).


    13— Reparación mayor de los vasos sanguíneos III (CS) Como Reparación mayor de los vasos sanguíneos I, pero el usuario puede curar hasta 3 venas y/o arterias.


    15— Unión verdadera (CS&*) Como Unión, pero el usuario debe usar también los hechizos de Unión verdadera de las otras tres listas de hechizos y además la recuperación es instantánea.


    20— Regulaciones (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capaz de regular su propio flujo sanguíneo y e eliminar por completo cualquier pérdida de sangre sin que pueda causarse ningún daño; el usuario no se puede mover.


    25— Sangre nueva (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capaz de recuperar toda la sangre que su cuerpo haya perdido; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    30— Curación de las enfermedades de la sangre (CS) A: PR. D: PE. El usuario puede curar cualquier enfermedad sanguínea presente en su cuerpo; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    50— Curación verdadera de la sangre (CS) A: PR. D: 1 asl/niv. Se permite al hechicero utilizar, en un asalto dado, uno cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta lista.
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    ARTES DE LOS HUESOS


    1— Reparación menor de las fracturas (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar 1 fractura sencilla (pero no las fracturas compuestas, las fragmentaciones, las articulaciones dañadas, etc.); tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    2— Reparación de los cartílagos (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar todos los cartílagos situados alrededor de una articulación; tiempo de convalecencia: 1-2 horas.


    3— Reparación mayor de las fracturas (CS) A: PR. D: PE. Como Reparación menor de las fracturas, pero el usuario puede también curar fracturas compuestas; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    4— Reparación del cráneo (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar 1 fractura del cráneo (pero no una región craneal que haya sido fragmentada); tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    5— Reparación de las articulaciones (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar una articulación rota (pero no fragmentada); tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    6— Reparación menor verdadera de las fracturas (CS) Como Reparación menor de las fracturas, pero la recuperación es instantánea.


    7— Unión (CS&*) A: PR. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas; se requiere el uso de los hechizos de Unión de las otras 3 listas de los Sanadores si se quiere restablecer el estado funcional de la extremidad; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    8— Reparación verdadera de los cartílagos (CS) Como Reparación de los cartílagos, pero la recuperación es instantánea.


    9— Reparación mayor verdadera de las fracturas (CS) Como Reparación mayor de las fracturas, pero la recuperación es instantánea.


    10— Reparación verdadera del cráneo (CS) Como Reparación del cráneo, pero la recuperación es instantánea.


    11—Reparación verdadera de las articulaciones (CS) Como Reparación de las articulaciones, pero la recuperación es instantánea.


    12— Reparación de las fragmentaciones (CS) Permite al usuario curar cualquier tipo de hueso roto o fragmentado; tiempo de convalecencia; 1-10 días.


    13— Regeneración de los cartílagos (CS) A: PR. D: PE. El usuario puede regenerar los cartílagos de una zona corporal cualquiera; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    14— Regeneración de los huesos (CS) A: PR. D: PE. El usuario puede regenerar un hueso cualquiera; tiempo de convalecencia: 1-10 horas; no es posible regenerar el cráneo.


    15— Unión verdadera (CS&*) Como Unión, pero el usuario debe usar los otros tres hechizos de Unión verdadera de las listas de hechizos de los sanadores y además la recuperación es instantánea.


    20— Reparación verdadera de las fragmentaciones (CS) Como Reparación de las fragmentaciones, pero la recuperación es instantánea.


    25— Regeneración verdadera de los cartílagos (CS) Como Regeneración de los cartílagos, pero el usuario es capaz de regenerar todos los cartílagos que su cuerpo haya perdido; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    30— Regeneración verdadera de los huesos (CS) Como Regeneración de los huesos, pero el usuario es capaz de regenerar todos los huesos que su cuerpo haya perdido (incluyendo el cráneo); tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    50— Regeneración verdadera del esqueleto (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capaz de regenerar todos los huesos y/o todos los cartílagos que su cuerpo haya perdido; la recuperación es instantánea.
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    ARTES DE LOS MÚSCULOS


    1— Reparación de las torceduras (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar una torcedura.


    2— Reparación de los músculos (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar un músculo dañado; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    3— Reparación de los tendones (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar un tendón dañado; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    4— Reparación de los músculos III (CS) Como Reparación de los músculos, pero el usuario puede curar 3 músculos dañados.


    5— Reparación de los tendones III (CS) Como Reparación de los tendones, pero el usuario puede curar 3 tendones dañados.


    7— Unión (CS&*) A: PR. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas, pero se requiere el uso de los otros tres hechizos de Unión de las otras listas de hechizos de los sanadores si se quiere restablecer el estado funcional de la extremidad, tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    8— Reparación verdadera de los músculos (CS) Como Reparación de los músculos, pero la recuperación es instantánea.


    9— Reparación verdadera de los tendones (CS) Como Reparación de los tendones, pero la recuperación es instantánea.


    11— Reparación en masa de los músculos (CS) A: PR. D: PE. El usuario puede curar un número de músculos dañados igual a su nivel; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    12— Regeneración de los músculos (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capaz de regenerar 1 músculo cualquiera; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    13— Reparación en masa de los tendones (CS) A: PR. D: PE. El usuario puede curar un número de tendones dañados igual a su nivel; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    14— Regeneración de los tendones (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capaz de regenerar 1 tendón cualquiera; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    15— Unión verdadera (CS&*) Como Unión, pero el hechicero debe utilizar los otros tres hechizos de Unión verdadera de los sanadores y la recuperación es instantánea.


    20— Regeneración verdadera (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capaz de regenerar 1 músculo o tendón cualquiera de su cuerpo; la recuperación es instantánea.


    25— Regeneración total de los músculos (CS) A: PR. D: PE. El usuario puede regenerar todos los músculos de su cuerpo; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    30— Regeneración total de los tendones (CS) A: PR. D: PE. El usuario puede regenerar todos los tendones de su cuerpo; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    50— Reparación verdadera masiva (CS) A: PR. D: PE. El usuario puede curar un número de músculos y/o tendones dañados igual a su nivel; la recuperación es instantánea.
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    ARTES DE LOS ÓRGANOS


    1— Reparación nasal (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar todos los daños causados a la nariz del blanco, a excepción de la perdida completa de la nariz.


    2— Reparación menor de los nervios (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario reparar el daño causado a un nervio: tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    3— Reparación menor del oído (CS) A: PR. D: PE. El usuario puede curar cualquier clase de daño ocasionado al oído externo, incluyendo la pérdida de la oreja (la regeneración tardará entre 1 y 10 horas).


    4— Reparación menor del ojo (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar cualquier clase de daño poco importante que haya sido causado al ojo (por ejemplo, herida en la córnea, extracción de cuerpos extraños, etc.).


    5— Reparación mayor de los nervios (CS) Como Reparación menor de los nervios, pero el usuario puede curar 1 zona corporal cualquiera que haya sufrido daños importantes en sus nervios: tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    6— Reparación mayor del oído (CS) Como Reparación menor del oído, pero el usuario puede curar cualquier clase de daño interno o externo (por ejemplo, poder volver a oír); tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    7— Unión (CS&*) A: PR. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas, pero se requiere el uso de los otros tres hechizos de Unión de las otras listas de hechizos de los sanadores si se quiere restablecer el estado funcional de la extremidad; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    8— Reparación mayor del ojo (CS) Como Reparación menor del ojo, pero el usuario puede curar cualquier clase de daño ocasionado al ojo (a excepción de la pérdida total del mismo); tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    9— Reparación verdadera de los nervios (CS) Como Reparación mayor de los nervios, pero la recuperación es instantánea.


    10— Reparación de los órganos (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar cualquier clase de daño causado a 1 órgano (excepto el cerebro) que no haya sido destruido por completo; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    12— Curación de la parálisis (CS) A: PR. D: PE. Permite al usuario curar cualquier problema de parálisis; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    13— Regeneración masiva de los nervios (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capaz de regenerar todos los nervios de su cuerpo (excepto los que se encuentren en la región del cerebro): tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    15— Unión verdadera (CS&*) A: PR. D: PE. Como Unión, pero el hechicero debe utilizar los otros tres hechizos de Unión verdadera de los sanadores y la recuperación es instantánea.


    20— Reparación del cerebro (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capaz de curar los daños causados al cerebro (como por ejemplo los ocasionados por una fractura craneal etc., el Director de juego será quien tenga la última palabra al respecto). La experiencia que el personaje herido (es decir, aquél del que el sanador ha recibido la herida) haya perdido por culpa de la herida no se recupera. Si el sanador hubiese recibido alguna especie de daño en el cerebro (por ejemplo, algún arma le ha dado en la cabeza), es posible que sufra pérdida de la memoria y quizás también de experiencia; esto podría acabar por hacer que el sanador no fuese capaz de usar este hechizo. Tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    25— Regeneración de los órganos (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capaz de regenerar 1 órgano cualquiera (ya sea externo o interno), aunque no puede regenerar el cerebro; tiempo de convalecencia: 1-10 horas.


    30— Curación verdadera de la parálisis (CS) Como Curación de la parálisis, pero la recuperación es instantánea.


    50— Reunión (CS) A: PR. D: PE. El usuario es capar de volver a poner en contacto un alma con su respectivo cuerpo, siempre y cuando éste la pueda mantener en su interior. Para volver a la vida a un blanco muerto, el sanador deberá primero curar todas las heridas del cuerpo del blanco (sin «matarse» a sí mismo), y a continuación reinstaurar el alma del blanco perdiendo la suya propia (para el blanco, este hechizo funciona de la misma manera que un hechizo de Volver a la vida de nivel 20 de la lista «Maestría de la vida» de los clérigos). Mientras que en teoría esté vivo, aunque sin su alma, el sanador estará en la misma situación que si hubiese sido «absuelto» (ver Absolución pura de la lista básica «Canales» de los clérigos); por lo tanto, no puede llevar a cabo ninguna acción consciente y además tendrá un -75 a todas las acciones de su subconsciente. Puede volver a recuperar su propia alma por medio de la utilización de este hechizo o bien si alguien más utiliza el hechizo apropiado.

  


  
    
      
        
          	
            ARTES DE LA SUPERFICIE
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Curación (1-10) s
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Alivio de quemaduras/ congelación I s
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Alivio del aturdimiento I s*
          
        


        
          	
            4)
          

          	
            Regeneración I cs*
          
        


        
          	
            5)
          

          	
            Alivio de quemaduras/ congelación II s
          
        


        
          	
            6)
          

          	
            Despertar s
          
        


        
          	
            7)
          

          	
            Curación (5-50) s
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Alivio de quemaduras/ congelación III s
          
        


        
          	
            9)
          

          	
            Alivio del aturdimiento III s*
          
        


        
          	
            10)
          

          	
            Regeneración II cs*
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Alivio de quemaduras/ congelación V s
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Curación (10-100) s
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Alivio del aturdimiento V s*
          
        


        
          	
            14)
          

          	
        


        
          	
            15)
          

          	
            Regeneración III cs*
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Curación (20-200) s
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Curación verdadera s
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Alivio verdadero de quemaduras/ congelación s
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Alivio verdadero del aturdimiento s*
          
        

      
    

  


  
    ARTES DE LA SUPERFICIE


    1— Curación (CS) A: PR. D: PE. Al usuario de este hechizo se le curan 1-10 puntos de daño.


    2— Alivio de quemaduras/ congelación I (CS) A: PR. D: PE. El usuario se curará a sí mismo una zona del cuerpo con una congelación leve o con quemaduras de primer grado.


    3— Alivio del aturdimiento I (CS*) A: PR. D: PE. El usuario se alivia de 1 asalto de efectos acumulados de aturdimiento.


    4— Regeneración I (CS*) A: PR. D: CR. Reduce el daño en 1 punto de daño por cada asl mientras el usuario mantenga la concentración: si el usuario está inconsciente este hechizo seguirá funcionando sin que haya concentración.


    5— Alivio de quemaduras/ congelación II (CS) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero el usuario puede curar 2 zonas con daños leves o bien una zona con daños moderados (por ejemplo, con quemaduras de segundo grado).


    6— Despertar (CS) A: PR. D: -. El usuario se despierta de inmediato.


    7— Curación (CS) Como más arriba, pero el usuario puede curarse a sí mismo 5-50 puntos de daño.


    8— Alivio de quemaduras/ congelación III (CS) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero el usuario puede curar 3 zonas con daños leves o bien una zona con daños graves (por ejemplo, con quemaduras de tercer grado) o bien una combinación de una zona con daños leves y otra con daños moderados.


    9— Alivio del aturdimiento III (CS*) Como Alivio del aturdimiento I, pero el usuario se libra de 3 asaltos de efectos acumulados del aturdimiento.


    10— Regeneración II (CS*) Como Regeneración I, pero cada asalto se curan 2 puntos de daño.


    11— Alivio de quemaduras/ congelación V (CS) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero las zonas con daños que se pueden curar son las siguientes: 5 zonas con daños leves o bien 2 zonas con daños leves y otra con daños graves o bien 1 con daños leves y 2 con daños moderados o bien 1 con daños moderados y 1 con daños graves, etc.


    12— Curación (CS) Como más arriba, pero el usuario se puede curara sí mismo 10-100 puntos de daño.


    13— Alivio del aturdimiento V (CS*) Como Alivio del aturdimiento I, pero el usuario se libra de 5 asaltos de efectos acumulados del aturdimiento.


    15— Regeneración ID (CS*) Como Regeneración I, pero se curan 3 puntos de daño cada asalto.


    20— Curación (CS) Como más arriba, pero el usuario se puede curar a sí mismo de 20-200 puntos de daño.


    25— Curación verdadera (CS) Como más arriba, pero el usuario se cura a sí mismo de todos los puntos de daño.


    30— Alivio verdadero de quemaduras/ congelación (CS) A: PR. D: PE. El usuario se cura de todas las quemaduras y/o congelaciones.


    50— Alivio verdadero del aturdimiento (CS) A: PR. D: -. EL usuario se libra de todos los efectos acumulados del aturdimiento.
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    MOVIMIENTO DE LA NATURALEZA


    1— Caminar sobre las ramas (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario caminar por las ramas casi horizontales de los árboles (que puedan aguantar su peso) como si lo hiciera a ras de suelo.


    2— Caminar sobre el agua (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario caminar sobre el agua como si se tratase de tierra firme a ras de suelo; este hechizo no se puede usar cuando la superficie del agua está demasiado agitada.


    3— Nadar (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Permite al blanco nadar sin que en ello gaste energía.


    4— Fusión orgánica (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario puede fusionarse (su cuerpo + una profundidad de 0,3 m) con cualquier materia orgánica (viva o muerta); mientras esté en este estado no se podrá mover.


    5— Correr sobre las ramas (F) Como Caminar sobre las ramas, pero el usuario es capaz de correr.


    6— Correr sobre las piedras (F) Como Caminar sobre las ramas, pero el usuario es capaz de correr sobre superficies de piedra.


    7— Correr sobre la arena (F) Como Caminar sobre las ramas, pero el usuario es capaz de correr sobre superficies arenosas.


    8— Correr sobre el agua (F) Como Caminar sobre el agua, pero el usuario es capaz de correr.


    9— Caminar sobre el viento (F) A: PR. D: 2 min/niv. Permite al usuario caminar por el aire en calma; el movimiento debe tener lugar a una altura del suelo constante.


    10— Natación verdadera (F) Como Nadar, pero el usuario se puede mover por el agua con la misma velocidad que si estuviese corriendo.


    11— Gran fusión orgánica (F) Como Fusión orgánica, excepto que el usuario puede moverse dentro del material y ver lo que ocurre en el exterior si se encuentra a menos de 15 centímetros de la superficie.


    13— Correr sobre el viento (F) Como Caminar sobre el viento, pero en este caso el usuario puede correr.


    15— Fusión orgánica verdadera (F) Como Gran fusión orgánica, excepto que el usuario puede usar hechizos sobre sí mismo mientras esté dentro del material orgánico.


    20— Portal de los árboles (F) A: PR. D: -, Permite al usuario entrar en un árbol y salir del interior de otro árbol que no esté amenos de 30 m/niv del primero.


    25— Movimiento orgánico (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario atravesar cualquier material orgánico que tenga un grosor no superiora 30 cm/niv.


    30— Portal de los árboles (F) Como más arriba, pero los árboles pueden estar separados por una distancia no mayor que 90 m/niv.


    50— Retorno a los árboles (F) A: PR. D: -. Permite al usuario «volver» (es decir, una especie de teletransporte) aun árbol cualquiera situado amenos de 1600 m/niv de distancia; requiere de un trozo de ese mismo árbol.
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    MAESTRÍA DE LAS PLANTAS


    1— Conocimiento de las plantas (I) A: T. D: -. El usuario aprende la naturaleza y la historia de una planta cualquiera.


    2— Aceleración del crecimiento (F) A: 3 m R. D: 1 día. El usuario puede acelerar x10 el crecimiento de una especie concreta de plantas dentro del radio de acción de este hechizo.


    3— Idiomas de las plantas (I) A: PR. D: 2 min/niv. Permite al usuario entender y «hablar» el idioma de una especie vegetal cualquiera.


    5— Aceleración del crecimiento (F) Como más arriba, pero la velocidad de crecimiento de las plantas es igual a 100x la normal y además el radio del hechizo es igual a 3 m R.


    6— Localización de las plantas (I) A: 1600 m. D: -. El usuario es capaz de localizar a los miembros de 1 especie vegetal determinada o bien puede determinar qué especies vegetales es posible encontrar dentro del radio de este hechizo.


    7— Crecimiento de las plantas (F) A: T. D: PE. Permite al usuario aumentar al doble el tamaño de 1 planta cualquiera; el crecimiento dura 1 día entero y cuando haya finalizado la planta tendrá un tamaño 2 veces mayor del normal.


    8— Control de las plantas I (M) A: 30 m. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de controlar los procesos automáticos y/o mentales de una planta cualquiera; también puede controlar los movimientos de la misma, pero no se permite que realice movimientos que estén más allá de sus posibilidades normales.


    9— Aceleración del crecimiento (F) Como más arriba, pero la velocidad de crecimiento es 10 veces mayor que la normal y el radio del hechizo es de 30 m R.


    10— Crecimiento de las plantas (F) Como más arriba, pero el tamaño final de la planta es de 3 veces el tamaño normal.


    11— Control de las plantas III (M) Como Control de las plantas I, pero el usuario puede controlar hasta 3 plantas cualesquiera.


    13— Crecimiento de las plantas (F) Como más arriba, pero el tamaño final de la planta es de 5 veces el tamaño normal.


    14— Aceleración del crecimiento (F) Como más arriba, pero la velocidad de crecimiento es 100 veces mayor de la normal y el radio de este hechizo es igual a 30 m R.


    15— Control de las plantas V (M) Como Control de las plantas I, pero el usuario puede controlar hasta 5 plantas diferentes.


    20— Crecimiento de las plantas (M) Como más arriba, pero el tamaño final de las plantas es 10 veces el tamaño normal.


    25— Crecimiento verdadero de las plantas (F) Como Crecimiento de las plantas, pero el usuario puede aumentar x5 el tamaño de todas las plantas de una misma especie que estén dentro de un R de 30 m.


    30— Control verdadero de las plantas (M) Como Control de las plantas I, pero el usuario puede controlar a todas las plantas que estén dentro del radio del hechizo (30 m R).


    50— Animación de las plantas (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. El usuario puede dar movimiento a una planta cualquiera; ésta puede ahora moverse con lentitud, llevándose consigo cualquier sistema de raíces que pudiese tener.
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    MAESTRÍA DE LOS ANIMALES


    1— Sueño animal I (M) A: 30 m. D: 1 min /niv. Hace dormir a un animal (es decir, un ser vivo no humanoide); este hechizo no afectará a las criaturas encantadas ni a los animales «inteligentes».


    2— Mimetismo menor (U) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario confundirse con el terreno que le rodea y así pasar desapercibido a animales de baja inteligencia.


    3— Idiomas de los animales (I) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario entender y «hablar» el idioma de una especie animal cualquiera.


    4— Sueño animal III (M) Como Sueño animal I, otro puede hacer dormir hasta a 3 animales diferentes.


    5— Maestría de los animales I (M) A: 30 m. D: CR. Permite al usuario controlar las acciones de 1 animal cualquiera.


    6— Localización de animales (I) A: 1600 m. D: -. El usuario es capaz de localizar a los miembros de 1 especie animal concreta o bien puede determinar qué especies animales es posible encontrar dentro del radio de este hechizo.


    7— Amistad (M) A: 30 m. D: CR. Todos los animales que estén a menos de 3 m de distancia se comportarán de forma amistosa ante el usuario; esto no le permite controlarlos.


    8— Empatía de los animales (I) A: 30 m. D: CR. El usuario es capaz de entender y/o de visualizar los pensamientos y las emociones de un animal cualquiera.


    9— Convocara los animales I (FM) A: 1600 m/niv. D: 1 min/niv (C). El usuario puede convocar a un animal que esté dentro del radio de este hechizo; el usuario controlará al animal mientras esté concentrado; el animal será un miembro aleatorio de su especie.


    10— Maestría de los animales III (M) Como Maestría de los animales I, pero el usuario es capaz de controlar hasta a 3 animales diferentes.


    11— Convocar a los animales III (FM) Como Convocar a los animales I, pero el usuario puede convocar hasta a 3 animales diferentes.


    12— Llamada de los animales (M) A: 1600 m/niv. D: -. El usuario puede «llamar» a 1 animal específico que ya conozca; de ser físicamente posible, el animal acudirá a él.


    13— Maestría de los animales V (M) Como Maestría de los animales I, pero el usuario es capaz de controlar hasta a 5 animales diferentes.


    14— Convocar a los animales V (FM) Como Convocar a los animales I, pero el usuario puede convocar hasta a 5 animales diferentes.


    15— Maestría (M) Como Maestría de los animales I, pero el usuario puede controlar a todos los animales de una misma especie determinada que se encuentren amenos de 30 m de distancia.


    20— Convocar a los animales X (FM) Como Convocar a los animales I, pero el usuario puede convocar hasta a 10 animales diferentes.


    25— Maestría (M) Como más arriba, pero el usuario puede controlara todos los animales de una misma especie determinada que se encuentren amenos de 3 m/niv de distancia.


    30— Absolución (F*) A: 30 m. D: V. Mod. TR: 20. El «alma» del blanco se separa de su cuerpo; estará allá adonde vayan las «almas» durante 30 días/10 fallo. Sólo usando el hechizo Volver a la vida es posible conseguir que el alma vuelva antes a su cuerpo; hasta entonces, el blanco estará inconsciente, e incluso para las actividades del subconsciente tiene un modificador de -75.


    50— Convocación verdadera de los animales (FM) Como Convocar a los animales I, pero el usuario puede convocar y controlar a una cantidad de animales igual a su nivel (por ejemplo, un hechicero de nivel 50 podría convocar y controlar hasta a 50 ovejas).

  


  
    EL BASTÓN DE TURIC


    Algunas leyendas hablan acerca del gran viajero, Turic Volm, de quien se decía que su maestría en el manejo de las serpientes provenía de su nudoso bastón.


    
      	Sumador de hechizos con un «+2» para los Animistas.


      	Permite a su propietario utilizar siempre que quiera el hechizo Maestría de los animales I sobre cualquier serpiente no encantada.


      	El propietario suma +20 a todas las TRs contra cualquier veneno de serpiente.

    


    Fabricado con madera mágica del árbol Dir burdamente tallada.


    
      [image: ]
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    MAESTRÍA DE LAS HIERBAS


    1— Conocimiento de las hierbas (I) A: T. D: -. El usuario es capaz de entender la naturaleza, el origen y la utilidad de una hierba cualquiera (siendo una hierba una planta utilizada en medicina); si la planta no es una hierba (es decir, no es comestible o carece de propiedades medicinales), no se conseguirá ninguna información sobre ella.


    2— Mejora de las hierbas (U) A: T. D: PE. Permite al usuario aumentar en un 100% (es decir, x2) la potencia de 1 ejemplar de hierba cualquiera que esté creciendo: el hechizo sólo puede ser usado una vez sobre una misma hierba.


    3— Obtención de hierbas (I) A: 30 m. D: 1 asl/niv. Permite al usuario conocer la situación de 1 variedad específica de hierbas que esté buscando, sin tener en cuenta los posibles obstáculos físicos: da la dirección, la distancia y la cantidad exactas.


    4— Creación instantánea de hierbas (U) A: T. D: PE. Permite al usuario fabricar 1 hierba cualquiera, que será capaz de tener efectos inmediatos; cuando la hierba sea utilizada en un momento posterior, sus efectos (beneficiosos o nocivos) se deberán aplicar de inmediato.


    5— Maestría de las hierbas II (U) A: T. D: PE. El usuario puede doblar (es decir, multiplicar por 2) la potencia de una hierba cualquiera (viva o muerta); el hechizo sólo podrá utilizarse una vez/hierba. No puede combinarse con el hechizo Mejora de las hierbas.


    6— Obtención de hierbas (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es de 90 m.


    7— Producción de hierbas (U) A: T. D: PE. El usuario es capaz de hacer crecer una hierba plantando la semilla apropiada en el suelo; la planta así obtenida es estéril y tarda 1-10 asaltos en crecer.


    8— Maestría de las hierbas III (U) Como Maestría de las hierbas II, pero la potencia se multiplica por 3.


    9— Obtención de hierbas (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es de 150 m.


    10— Limpieza de las hierbas (U) A: 3 m. D: PE. Permite al usuario eliminar todos los venenos dañinos, los otros productos químicos o los efectos secundarios de todas las hierbas que estén dentro del alcance del hechizo.


    11— Maestría de las hierbas V (U) Como Maestría de las hierbas III, pero la potencia se multiplica por 5.


    13— Obtención de hierbas (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es de 1600 m; se conocerá la posición exacta de todas las hierbas situadas a 3 o menos metros de distancia.


    15— Maestría de las hierbas X (U) Como Maestría de las hierbas II, pero la potencia se multiplica por 10.


    20— Dominio de la obtención de hierbas (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es de 32 km; se conocerá la posición exacta de todas las hierbas situadas a 30 o menos metros de distancia.


    25— Mejora verdadera de las hierbas (U) Como Mejora de las hierbas, pero la potencia de 1 hierba que esté creciendo aumenta en un 100% x nivel del usuario (es decir, un hechicero de nivel 30 podrá aumentar en un 3000% la potencia de una hierba que esté creciendo).


    30— Maestría verdadera de las hierbas (U) Como Maestría de las hierbas II, pero la potencia de 1 hierba puede aumentarse en un 100% x nivel del usuario (es decir, un hechicero de nivel 50 podría aumentar en un 5000% la potencia de una hierba).


    50— Obtención verdadera de hierbas (I) Como Obtención de hierbas, pero el usuario es capaz de localizar 1 variedad específica de hierbas que esté a una distancia igual o menor que 1600 m/niv del usuario (por ejemplo, 80 km para un hechicero de nivel 50); se conocerá la posición exacta de todas las hierbas que estén amenos de 30 m de distancia.

  


  Nota: en la Sección 11.1 se explica cómo aumentan la potencia de las hierbas los hechizos de «Mejora de las hierbas» y «Maestría de las hierbas».
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    PROTECCIÓN DE LA NATURALEZA


    1— Matices (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario tomar el color del cuerpo de 1 objeto orgánico cualquiera; el usuario debe estar en contacto con ese objeto. En muchos casos, esto le dará una bonificación de 10-50 (determinada por el Director de juego) a todos los intentos de Esconderse (y quizás también a algunos intentos de Acechar).


    2— Resistencia a los elementos (D) A: PR. D: 1 min/niv. Protege al usuario del calor natural hasta 94 °C y del frío natural hasta -29 °C; +10 a todas las TR del usuario contra hechizos de frío y de calor; 10 a todos los hechizos de ataque elemental dirigidos contra el usuario.


    3— Aspecto exterior de las plantas (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario adoptar el aspecto exterior de una planta cualquiera; el usuario sigue teniendo el mismo tamaño que antes y no tendrá el mismo olor ni el mismo tacto que la planta normal; sólo es una ilusión óptica.


    5— Respiración bajo el agua (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de respirar bajo el agua.


    6— Aspecto exterior de los animales (F) Como Aspecto exterior de las plantas, pero el usuario tendrá el aspecto exterior de un animal cualquiera.


    7— Sombras (F) A: PR. D: 1 h/niv. El usuario y todos los objetos que llevase encima parecen haberse convertido en una sombra; por ello, son casi invisibles en las zonas oscuras (por ejemplo, en muchas situaciones esto podría dar lugar a una bonificación a Acechar/Esconderse que puede variar entre 25 y 75).


    8— Desviación orgánica (F*) A: PR. D: -. Desvía la trayectoria de un proyectil dirigido contra el usuario; el proyectil debe estar dentro del campo de visión del usuario; se resta 100 de la tirada de ataque del proyectil, que deberá estar formado en su totalidad o en parte de materiales de procedencia orgánica.


    9— Esquiva orgánica (F*) Como Desviación orgánica, pero este hechizo afectará a un ataque cuerpo a cuerpo dirigido contra el usuario y realizado con un arma fabricada en su totalidad o en parte con materiales de procedencia orgánica.


    10— Forma de las plantas (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario adoptar la forma de 1 planta cualquiera; el usuario se parecerá a la planta y tendrá su mismo tacto, pero su tamaño seguirá siendo el normal (es decir, el que tenía antes de usar el hechizo sobre sí mismo).


    11— Protección contra los elementos (D) Como Resistencia a los elementos, pero protege al usuario contra todos los extremos naturales de cualquier tipo; +25 a las TR del usuario contra hechizos de calor y de frío; -25 a todos los hechizos de ataque elemental dirigidos contra el usuario.


    13— Falsa puntería orgánica (F*) Como Desviación orgánica, pero el proyectil falla automáticamente.


    15— Forma de los animales (F) Como Forma de las plantas, pero el usuario puede también adoptar la forma física de 1 animal cualquiera; no dispondrá de las capacidades físicas normales de ese animal.


    20— Forma verdadera de las plantas (F) Como Forma de las plantas, pero el usuario tiene el olor y las características físicas de 1 planta cualquiera y además puede reducir su tamaño a la mitad o multiplicarlo por dos.


    25— Forma verdadera de los animales (F) Como Forma de los animales, pero el usuario tiene el olor de 1 animal cualquiera; no dispondrá de ninguna de las capacidades especiales del animal (por ejemplo, aliento de fuego o propiedades especiales contra la magia); sí dispondrá de sus características físicas básicas (por ejemplo, capacidades de movimiento y de ataque físico, etc.); el usuario es capaz de reducir su tamaño a la mitad o multiplicarlo por dos.


    30— Forma verdadera de la naturaleza (F) Como Forma de las plantas y Forma de los animales, pero el usuario es capaz de cambiar su aspecto exterior de un asalto a otro, adoptando el aspecto de 1 animal o planta nueva cada vez (siempre dentro de los límites de su tamaño).


    50— Esquiva verdadera de las armas orgánicas (F*) A: PR. D: 1 asl/niv. Cada asalto el usuario puede negar (es decir, conducir al fracaso) 1 ataque de proyectiles 0 cuerpo a cuerpo; al menos una parte del arma que realiza el ataque debe estar formada por materiales orgánicos y además debe estar dentro del campo visual del usuario.
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    CONOCIMIENTO DE LA NATURALEZA


    1— Detección de trampas exteriores (I) A: 1,5 m R. D: 1 min/niv (C). El usuario tiene una probabilidad del 75% de detectar todas y cada una de las trampas individuales que se encuentren amenos de 1,5 m de distancia; cada asalto el usuario puede concentrarse sobre una zona de 1,5 m de R diferente.


    2— Consciencia de la naturaleza (I) A: 30 m R. D: CR. Permite al usuario detectar la actividad de los animales de la zona (es decir, se dará cuenta de los movimientos que tengan lugar, ya sean sutiles o no); el usuario no se podrá mover mientras siga concentrado.


    3— Predicción de las lluvias (I) A: 1600 m/niv. D: -. El usuario tiene una probabilidad del 95% de predecir las lluvias que se producirán durante las siguientes 24 horas (con un error de ±15 minutos).


    4— Predicción de las tormentas (I) Como Predicción de las lluvias, pero el usuario tiene una probabilidad del 95% de predecir el tipo y el momento de aparición de las tormentas.


    5— Predicción del clima (I) Como Predicción de las lluvias, pero el usuario tiene una probabilidad del 95% de predecir el momento de aparición, el tipo y la fuerza de los fenómenos climáticos de las siguientes 24 horas.


    6— Consciencia de la naturaleza (I) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 90 m.


    7— Consciencia expectante (I) A: 3 m R. D: 1 h/niv. Permite al usuario establecer una especie de «sistema de alarma» natural; cualquier tipo de actividad sospechosa dentro del radio de acción de este hechizo hará que el usuario se despierte de inmediato.


    8— Predicción del clima (I) Como más arriba, pero el tiempo de predicción abarca los 3 días siguientes.


    10— Consciencia de la naturaleza (I) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 150 m.


    11— Predicción del clima (I) Como más arriba, pero el tiempo de predicción abarca los 5 días siguientes.


    12— Consciencia expectante (I) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m.


    14— Predicción del clima (I) Como más arriba, pero el tiempo de predicción abarca los 10 días siguientes.


    15— Ojo de la naturaleza (I) A: 1600 m. D: CR. Permite al usuario visualizar y percibir todas las actividades que tengan lugar en una zona determinada (30 m R).


    20— Ojo de la naturaleza (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 16 km y además el usuario puede observar una zona de 150 m de radio.


    25— Predicción verdadera del clima (I) Como Predicción del clima, pero el tiempo de predicción es igual a 1 día/niv.


    30— Ojo de la naturaleza (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 160 km y además el usuario puede observar una zona de 150 m de radio.


    50— Ojo del Animista (I) A: V. D: CR. Permite al usuario observar una zona de 30 m R que hubiese visitado previamente y con la que se familiarizó (es decir, hubiese pasado al menos 1 día meditando en ella o hubiese vivido allí al menos 30 días).
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    ARTES DE LOS MOVIMIENTOS


    1— Correr sobre las piedras (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario correr sobre superficies casi horizontales de piedra como si estuviese a ras de suelo.


    2— Caminar sobre las ramas (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario caminar por las ramas casi horizontales de los árboles (que puedan aguantar su peso) como si lo estuviese haciendo a ras de suelo.


    3— Nadar (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Permite al blanco nadar sin gastar energía.


    4— Caminar sobre el agua (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario caminar sobre el agua como si se tratase de tierra firme a ras de suelo; este hechizo no se puede usar cuando la superficie del agua está demasiado agitada.


    5— Correr sobre la arena (F) Como Correr sobre las piedras, pero el usuario es capaz de correr sobre superficies arenosas.


    6— Correr sobre las ramas (F) Como Caminar sobre las ramas, pero el usuario es capaz de correr por las ramas de los árboles.


    7— Movimiento furtivo (F) A: PR. D: CR. El usuario es capaz de caminar sin dejar huellas ni ninguna otra señal visible de su paso.


    8— Borrar rastros I (F) A: 15 m. D: CR. El usuario es capaz de borrar el rastro dejado por 1 ser vivo cualquiera; es posible usar este hechizo junto con el de Movimiento furtivo.


    9— Correr sobre el agua (F) Como Caminar sobre el agua, pero el usuario es capaz de correr.


    10— Borrar rastros II (F) Como Borrar rastros I, pero se puede borrar los rastros dejados por 2 seres vivos.


    11— Natación verdadera (F) Como Nadar, pero el usuario se puede mover por el agua con la misma velocidad que si estuviese corriendo.


    12— Borrar rastros V (F) Como Borrar rastros I, pero se puede borrar los rastros dejados por 5 seres vivos.


    13— Carrera verdadera (F) Como los hechizos de Correr arriba descritos, pero es posible usar uno cualquiera de estos hechizos cada asalto (p. ej., el usuario podría primero correr sobre las ramas, luego sobre el agua, luego sobre arena, etc.).


    14— Borrar rastros X (F) Como Borrar rastros I, pero se puede borrar los rastros dejados por 10 seres vivos.


    15— Fusión orgánica (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario puede fusionarse (su cuerpo + una profundidad de 0,3 m) con cualquier materia orgánica (viva o muerta); mientras esté en este estado no se podrá mover.


    20— Gran fusión orgánica (F) Como Fusión orgánica, excepto que el usuario puede moverse dentro del material y ver lo que ocurre en el exterior si se encuentra a menos de 15 centímetros de la superficie.


    25— Borrar rastros XX (F) A: PR. D: 1 min/niv. Como Borrar rastros I, pero se pueden borrar los rastros dejados por 20 seres vivos.


    30— Fusión orgánica verdadera (F) Como Gran fusión orgánica, excepto que el usuario puede usar hechizos sobre sí mismo mientras esté dentro del material orgánico.


    50— Borrar rastros verdadero (F) Como Borrar rastros I, pero el usuario puede o bien borrar sus huellas por completo (con lo que evita poder ser detectado por ningún otro hechizo, etc.), o bien puede borrar los rastros dejados por una cantidad de seres vivos igual a su nivel.
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    MURALLAS INTERIORES


    1— Resistencia al calor (D*) A: PR. D: 1 min/niv. El blanco está protegido del calor natural hasta una temperatura de 94 °C; +20 a todas las TR al calor; -20 a todos los ataques elementales con fuego/calor.


    2— Resistencia al frío (D*) A: PR. D: 1 min/niv. El blanco está protegido del frío natural hasta una temperatura de -29 °C; +20 a todas las TR contra el frío; -20 a todos los ataques elementales con frío/hielo.


    3— Resistencia I (D) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario dispone de una bonificación de 5 a todas sus TR y a su BD.


    4— Bendición I (D) Como Resistencia I, pero la bonificación se aplicará a su BD y a sus tiradas de maniobra.


    5— Oración I (D) Como Resistencia I, pero la bonificación se aplica a sus TR y a sus tiradas de maniobra.


    7— Esterilización (F) A: T. D: -. El usuario es capaz de esterilizar 0,028 m3/niv de un sólido o de un líquido cualquiera; no afectará a los venenos internos ni dañará a las criaturas que tengan más de 6 mm de longitud.


    8— Resistencia II (D) Como Resistencia I, pero la bonificación es igual a 10.


    9— Bendición II (D) Como Bendición I, pero la bonificación es igual a 10.


    10— Oración II (D) Como Oración I, pero la bonificación es igual a 10.


    11— Protección/Elementos (D) Como Resistencia contra el calor y Resistencia contra el frío, pero el usuario se protege contra cualquier temperatura de origen natural.


    13— Resistencia III (D) Como Resistencia I, pero la bonificación es igual a 15.


    14— Bendición III (D) Como Bendición I, pero la bonificación es igual a 15.


    15— Oración III (D) Como Oración I, pero la bonificación es igual a 15.


    20— Liberación de la enfermedad (F) A: T. D: PE. Permite que el usuario intente curar 1 enfermedad cualquiera, haciendo otra TR con un modificador especial de +50.


    25— Liberación de la maldición (D) A: T. D: PE. El usuario puede lanzar este hechizo contra un blanco concreto sólo una vez por cada nivel del usuario. Se hace una TR contra la maldición (el nivel del ataque es el nivel del usuario y el nivel de ataque original de la maldición será el nivel del blanco): si la TR falla, la maldición desaparece.


    30— Liberación de los venenos (F) A: T. D: PE. Permite que el usuario intente eliminar los efectos de un veneno cualquiera, haciendo una TR con un modificador especial de +50.


    50— Muralla interior (D) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario dispone de un modificador de +25 a su BD, sus TR y a sus tiradas de maniobra.

  


  
    
      
        
          	
            ARTE DE LA NATURALEZA
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Detección de trampas exteriores c
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Encontrar agua (1600 m)
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Encender fuego
          
        


        
          	
            4)
          

          	
            Predicción de las lluvias y de las tormentas
          
        


        
          	
            5)
          

          	
            Encontrar comida (1600 m)
          
        


        
          	
            6)
          

          	
            Purificación del agua
          
        


        
          	
            7)
          

          	
            Encontrar refugio (1600 m)
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Trampas menores
          
        


        
          	
            9)
          

          	
            Predicción del clima (24 h)
          
        


        
          	
            10)
          

          	
            Consciencia de la naturaleza (30 m R) c
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Encontrar agua (16 km)
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Consciencia expectante (3 m R)
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Consciencia expectante (3 m R)
          
        


        
          	
            14)
          

          	
            Trampas importantes
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Encontrar refugio (16 km)
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Consciencia de la naturaleza (150 m R) c
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Predicción del clima (5 días)
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Consciencia expectante (30 m R)
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Consciencia de la naturaleza (1600 m R)
          
        

      
    

  


  
    ARTE DE LA NATURALEZA


    1— Detección de trampas exteriores (I) A: 30 m R. D: 1 min/niv (C). El usuario tiene una probabilidad del 75% de detectar todas y cada una de las trampas individuales que se encuentren amenos de 1,5 m de distancia; cada asalto el usuario puede concentrarse sobre una zona de 1,5 m de R diferente.


    2— Encontrar agua (I) A: 1600 m. D: -. El usuario es capaz de conocer la posición de cualquier fuente natural de agua corriente, masa de agua al descubierto, etc. que contenga más de 5 litros de agua; se da cuenta también de la cantidad y de la calidad del agua de cada lugar.


    3— Encender fuego (F) A: 30 cm. D: -. Permite al usuario encender un fuego de 30 cm de radio: el fuego se mantendrá encendido mientras disponga de combustible. Un blanco situado en la zona de 30 cm de R sufrirá un acierto crítico de calor de importancia «A».


    4— Predicción de las lluvias y de las tormentas (I) A: 3200 m/niv. D: -. El usuario tiene una probabilidad del 95% de predecir el momento de aparición de las lluvias o de la tormenta (con un error de ±15 min) durante las 24 horas siguientes; es posible determinar el tipo y la fuerza de las tormentas.


    5— Encontrar comida (I) A: 1600 m. D: -. El usuario es capaz de conocer la posición, la clase y la cantidad aproximada de cosas comestibles (por ejemplo, materia animal muerta, plantas, etc.); la fuente de comida debe ser capaz de suministrar al menos 0,5 kilos de comida.


    6— Purificación del agua (F) A: T. D: PE. Permite al usuario purificar una cantidad de agua igual a (5 litros) x su nivel.


    7— Encontrar refugio (I) A: 1600 m. D: -. El usuario es capaz de conocer la posición, la clase y el tamaño aproximado de cualquier espacio cubierto y a prueba de agua que supere los 3,5 m3: el refugio debe tener una entrada (de más de 0,6 m de R) que dé al aire libre.


    8— Trampas menores (F) A: T. D: PE. El usuario es capaz de construir en 1 asalto una trampa exterior menor; esta trampa puede ocasionar como máximo un acierto crítico de importancia «B» a una persona cualquiera (por ejemplo, un pozo profundo con el fondo erizado de estacas, un lazo que arroja a sus víctimas contra los troncos de los árboles, etc.); la zona de activación de la trampa debe tener un radio de 3 m o menos.


    9— Predicción del clima (I) A: 1600 m. D: -. El usuario tiene una probabilidad del 95% de predecir el momento de aparición, el tipo y la fuerza de los fenómenos climáticos de las siguientes 24 horas.


    10— Consciencia de la naturaleza (I) A: 30 m R. D: CR. Permite al usuario detectar la actividad de los animales de la zona (es decir, se dará cuenta de los movimientos que tengan lugar, ya sean sutiles o no); el usuario no se podrá mover mientras siga concentrado.


    11— Encontrar agua (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 16 km.


    12— Consciencia expectante (I) A: 3 m R. D: 1 h/niv. Permite al usuario establecer una especie de «sistema de alarma» natural; cualquier tipo de actividad sospechosa dentro del radio de acción de este hechizo hará que el usuario se despierte de inmediato.


    13— Encontrar comida (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 16 km.


    14— Trampas importantes (F) Como Trampas menores, pero la trampa es capaz de ocasionar hasta un acierto crítico de importancia «E».


    15— Encontrar refugio (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 16 km.


    20— Consciencia de la naturaleza (I) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 150 m.


    25— Predicción del clima (I) Como más arriba, pero el tiempo de predicción abarca los 5 días siguientes.


    30— Consciencia expectante (I) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    50— Consciencia de la naturaleza (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a un radio de 1600 m.
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    MAESTRÍA DE LOS CAMINOS


    1— Conocimiento de los caminos (I) A: PR. D: -. El usuario aprende cuál es el origen y el «destino» más cercano de todos los caminos que se encuentren dentro de un radio de 3 m.


    2— Visión nocturna (I) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario puede ver de noche hasta 30 m de distancia como si fuese de día; este hechizo sólo se puede usar al aire libre.


    3— Seguir rastros (I) A: PR. D: CR. El usuario dispone de una bonificación de +50 a todos sus intentos de Seguir rastros.


    4— Historias de los caminos (I) A: PR. D: -. El usuario tiene una imagen visual de todos los que hayan usado este camino en la última hora.


    5— Encontrar caminos (I) A: 1600 m. D: CR. El usuario se da cuenta de la posición de todos los caminos que estén a menos de 1600 m de distancia; este hechizo informa del punto del camino más cercano al hechicero, pero no cuál es el itinerario del mismo; sólo se puede utilizar al aire libre.


    6— Conocimiento de los rastros (I) A: T. D: -. El usuario descubre cuál es el origen del rastro y tiene una imagen visual de la persona o ser que lo ha dejado; da además una bonificación de +25 cuando posteriormente se quiera seguir el rastro de esa persona o animal en concreto.


    7— Detección de emboscadas (I) A: 15 m R. D: 10 min/niv. Permite al usuario detectar cualquier grupo hostil de seres inteligentes que esté a menos de 15 m de distancia; este hechizo informa de la dirección en que se encuentran, pero no da la distancia que hay hasta llegar al peligro; sólo se puede utilizar al aire libre.


    8— Conocimiento del movimiento (I) A: T. D: -. El usuario tiene una imagen visual y aural (con sonido) de toda persona o animal que hubiese pasado a menos de 15 m de distancia de un objeto determinado (sirve para detectar los movimientos ocurridos hace menos de 1 h/niv del momento de utilización del hechizo).


    9— Encontrar caminos (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 8 km.


    10— Idiomas de los animales (I) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario entender y «hablar» el idioma de una especie animal cualquiera.


    11— Análisis de los rastros (I) A: 30 m R. D: CR. El usuario tiene una imagen visual de todas los animales o seres inteligentes que hayan dejado sus rastros en la zona; otorga una bonificación de 50 a todos los intentos posteriores de seguir el rastro de un ser inteligente o animal determinados.


    12— Idiomas de las plantas (I) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario entender y «hablar» el idioma de una especie vegetal cualquiera.


    13— Encontrar caminos (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 32 km.


    14— Detección de emboscadas (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es de 30 m de radio.


    15— Comunicación con las piedras (I) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario entender y «hablar» el idioma de 1 «roca» cualquiera.


    20— Detección verdadera de las emboscadas (I) Como Detección de emboscadas, pero el alcance del hechizo es de 3 m/niv de radio.


    25— Camino verdadero (I) A: PR. D: CR. Permite al usuario determinar el camino correcto que deberá seguir para encontrar lo que está buscando (también se informa del itinerario recorrido por ese camino); por ejemplo, siempre sabrá cuál es el mejor camino para llegar a Syclax.


    30— Seguir rastros verdadero (I) Como Seguir rastros, pero anulará todos los hechizos de Borrar rastros (excepto Borrar rastros verdadero) y siempre dará una bonificación especial de 100 a la hora de seguir rastros.


    50— Caminos siguientes (I) A: 30 m R. D: CR. Permite al usuario saber el itinerario exacto de los caminos en cuestión (es decir, saber con exactitud a dónde llevan y por dónde van); este hechizo no anulará el de Borrar rastros verdadero.
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    FORMAS DE LA NATURALEZA


    1— Matices (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario adoptar el color del cuerpo de un objeto orgánico cualquiera; el usuario debe estar en contacto con ese objeto. En muchos casos, esto le dará una bonificación de 10-50 (determinada por el Director de juego) a todos los intentos de Esconderse (y quizás también a algunos intentos de Acechar).


    2— Oscurecer (F) A: 30 m R. D: 10 min/niv. Todas las sombras y las partes oscuras que estén dentro del radio de acción de este hechizo se oscurecen más aún, con lo que todos los intentos de Acechar y de Esconderse tienen una bonificación de 25; si el centro de acción de este hechizo está sobre un objeto o ser vivo en movimiento, la zona con un mayor oscurecimiento se moverá con dichos objeto o ser vivo.


    3— Congelar (F) A: 3 m. D: CR. Hasta 0’028 m3 (28 litros) de líquido/niv puede ser enfriado hasta congelarse a razón de 0’028 m3/asl; la temperatura no llegará a estar por debajo de -30 °C.


    4— Movimientos silenciosos (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de moverse en silencio, siempre y cuando no dé lugar a un sonido que provenga de más de 30 cm de su cuerpo. En muchas situaciones esto le dará una bonificación de lo-50 (determinada por el Director de juego) a todos los intentos de Acechar o Esconderse.


    5— Autoencubrimiento (F) A: PR. D: CR. El usuario se confunde con el terreno circundante; otorga una bonificación de 75 a todos los intentos de Esconderse; si el usuario se mueve (de forma apreciable) se anulan los efectos del hechizo.


    6— Luz (F) A: T. D: 10 min/niv. Ilumina una zona de 3 m de radio alrededor del punto que haya sido tocado; si el punto se encuentra sobre un objeto o ser vivo en movimiento, la zona se moverá acompañando a dicho ser vivo u objeto.


    7— Oscuridad (F) A: T. D: 10 min/niv. Hace que una zona de 3 m de radio alrededor del punto que haya sido tocado quede envuelto en una oscuridad normal; si el punto se encuentra sobre un objeto o ser vivo en movimiento, la zona se moverá acompañando a dicho ser vivo u objeto.


    8— Sombras (F) A: PR. D: 1 h/niv. El usuario y todos los objetos que llevase encima parecen haberse convertido en una sombra; por ello, son casi invisibles en las zonas oscuras (por ejemplo, en muchas situaciones esto podría dar lugar a una bonificación a Acechar y Esconderse que puede variar entre 25 y 75).


    10— Aspecto exterior de las plantas (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario adoptar el aspecto exterior de una planta cualquiera; el usuario sigue teniendo el mismo tamaño que antes y no tendrá el mismo olor ni el mismo tacto que la planta normal; sólo es una ilusión óptica.


    11— Pensamientos en blanco (F) A: PR. D: CR. Mientras el usuario no se mueva, sus patrones mentales parecerán ser los de un animal típico de la zona; incluso si se mueve, será imposible leer sus pensamientos concretos.


    13— Aspecto exterior de los animales (F) Como Aspecto exterior de las plantas, pero el usuario tendrá el aspecto exterior de un animal cualquiera.


    15— Pensamientos de los animales (F) Como Pensamientos en blanco, pero el usuario se puede mover y sus pensamientos parecerán ser los de un tipo de animal.


    20— Forma de las plantas (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario adoptar la forma de una planta cualquiera; el usuario se parecerá a la planta y tendrá su mismo tacto, pero su tamaño seguirá siendo el normal.


    25— Forma de los animales (F) Como Forma de las plantas, pero el usuario puede también adoptar la forma física de un animal cualquiera; no dispondrá de las capacidades físicas normales de ese animal.


    30— Forma verdadera de las plantas (F) Como Forma de las plantas, pero el usuario también tiene el olor y las características físicas de una planta cualquiera y además puede reducir su tamaño a la mitad o multiplicarlo por dos.


    50— Forma verdadera de los animales (F) Como Forma de los animales, pero el usuario también tiene el olor de un animal cualquiera; no dispondrá de ninguna de las capacidades especiales del animal (por ejemplo, aliento de fuego o propiedades especiales contra la magia): sí dispondrá de sus características físicas básicas (por ejemplo, capacidades de movimiento y de ataque físico, etc.); el usuario es capaz de reducir su tamaño por la mitad o multiplicarlo por dos.
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    ENFERMEDADES


    1— Temblores (F) A: 30 m. D: PE. El blanco contrae un resfriado; haz una tirada de dado para determinar su gravedad (cuanto mayor sea el resultado, más grave será el resfriado).


    2— Visión gris (F) Como Temblores, pero el blanco pierde la visión de los colores.


    3— Pérdida del olfato (F) Como Temblores, pero el blanco pierde el sentido del olfato.


    4— Sordera (F) Como Temblores, pero el blanco no es capaz de oír nada.


    5— Podredumbre de la lengua (R) Como Temblores, pero en el transcurso de una semana la lengua del blanco se pudrirá, con lo que no será capaz de hablar.


    6— Asma (F) Como Temblores, pero el blanco enferma seriamente de asma; por cada asalto de ejercicio físico (combate cuerpo a cuerpo, carrera, disparar un arco, remar, etc.) el blanco tendrá un modificador (acumulable) de -5 a todas las actividades que impliquen un esfuerzo físico. Cuando este modificador llegue a ser igual a -100, el blanco cae inconsciente. Es necesario descansar durante 3 asaltos para anular cada uno de los modificadores de -5.


    7— Lepra (F) Como Temblores, pero el blanco enferma de lepra, que causa una progresiva pérdida del tacto (y del riego sanguíneo) en las extremidades; esto multiplica por 2 la eficacia de las heridas causadas en esas regiones corporales.


    8— Alergia leve (F) Como Temblores, pero el blanco se vuelve ligeramente alérgico a una sustancia concreta (que deberá ser escogida por el usuario del hechizo y no por el propio blanco); cuando esté en presencia de esta sustancia, el blanco tendrá un -30 a todas las acciones.


    10— Hemofilia (F) Como Temblores, pero el blanco se convierte en un hemofílico; todos los puntos de daño y todos los resultados de «puntos de daño perdidos por asalto» se multiplican por dos; la curación de los puntos de daño requiere un gasto doble de lo que se sería normal.


    11— Malaria (F) Como Temblores, pero el blanco contrae la malaria; después del período inicial de fiebre alta, delirio, coma e incapacitación (que puede durar entre 3 días y 2 semanas), el blanco estará sujeto a la aparición aleatoria de «recaídas» parecidas al período inicial de fiebres.


    13— Epilepsia (F) Como Temblores, pero el blanco se convierte en epiléptico: en cualquier situación de tensión hay una probabilidad del 5% de que tenga un ataque de epilepsia. Si alguien le cuida de la manera adecuada (es decir, le inmoviliza en el suelo y coloca un objeto en su boca), sólo tiene una probabilidad del 1% de morir; de lo contrario, habrá una probabilidad del 10% de que muera.


    14— Neumonía (F) Como Temblores, pero el blanco contrae una neumonía; si se mantiene al blanco caliente y relativamente inmóvil durante 2 semanas, sólo habrá una probabilidad del 25% de que se muera (mientras que, de no recibir los cuidados oportunos, esta probabilidad será mucho mayor). La probabilidad de morir se reduce en un 5% por cada 10 puntos que la Constitución del usuario del hechizo sea mayor que 50.


    15— Alergia grave (F) Como Alergia leve, pero la penalización es del 60%.


    20— Elefantiasis (F) Como Temblores, pero el blanco contrae la elefantiasis; una de sus extremidades se hincha y crece hasta alcanzar un tamaño igual a 5 veces el tamaño normal.


    25— Leucemia (F) Como Temblores, pero el blanco contrae leucemia; el blanco se irá debilitando a razón de 2%/día (-2/día, acumulativo, a todas las acciones); cuando el total llegue al 100%, el blanco muere.


    30— Rabia (F) Como Temblores, pero el blanco contrae la rabia; después de 21 días sin efectos aparentes, la enfermedad se pone de manifiesto. Los órganos del cuerpo del blanco se contraen, su boca se llena de espuma, tiene mucha sed, se comporta de forma violenta y todo el que sea mordido o arañado por él también contrae la enfermedad. El blanco muere 5-7 días después de los primeros síntomas de la enfermedad.


    50— Peste (F) Como Temblores, pero el blanco enferma de peste bubónica. Si falla su TR, el 95% de las veces morirá (en menos de 10 minutos); por contra, el 5% de las veces creerá que ha sobrevivido a la enfermedad, pero en vez de eso se habrá convertido en un portador de la misma. Todos los que se le acerquen amenos de 1,5 metros deben pasar una TR o de lo contrario enfrentarse a las mismas posibilidades que tenía el blanco en un primer momento.

  


  Nota: una vez se haya contraído uno enfermedad, no es posible curarla por medio de los hechizos de «Anulación de hechizos», pero sí puede ser curada.
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    MALDICIONES


    1— Detección de la maldición (I) A: 3 m. D: 1 min/niv. Detecta la presencia de una maldición sobre una persona u objeto.


    2— Maldición de la visión nocturna (F) A: 30 m. D: hasta que se elimine. El blanco puede ver de noche como si fuese de día, pero de día solo puede ver como si fuese la noche más oscura posible.


    4— Maldición de la úlcera (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero el blanco sólo puede come, pan y productos lácteos; todo lo demás agravará su úlcera (a no ser que pase una TR) y estará incapacitado durante 1-8 horas.


    5— Maldición de Dake (F) Como Maldición de la visión nocturna pero, por sus propios medios, el blanco solo es capaz de moverse al paso (puede moverse con mayor rapidez si es llevado a cuestas o si monta sobre alguna cabalgadura).


    6— Lengua verde (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero el blanco solo es capaz de comer hojas verdes; cualquier otro tipo de alimento le dejar: incapacitado durante 1-8 horas (a no ser que pase una TR).


    7— Maldición del mar (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero el blanco nunca nadará o entrará en cualquier masa de agua (ni siquiera para bañarse) de forma voluntaria, ni tampoco subirá a bar do de ningún barco.


    9— Excomunión (F) A: 30 m. D: 1 día/10 fallo. El blanco pierde todos sus puntos de poder de Canalización; por tanto, no puede usar ningún hechizo de Canalización (ni siquiera por medio de objetos mágicos). Un hechicero híbrido de Canalización (por ejemplo, un Brujo o un Astrólogo) solo podrá usar la mitad de sus PPs.


    10— Aprendizaje de Mins (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero el blanco solo podrá habla y escribir en su idioma materno.


    11— Maldición de Shar-Bú (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero el blanco es estéril e impotente.


    13— Belleza de Arraer (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero la apariencia del blanco llega al valor máximo posible (y más allá). Si alguien llega a ver al descubierto la cara del blanco o se le acerca a menos de 1 metro de distancia (y es del sexo opuesto y falla una TR), intentará apoderarse de blanco y llevárselo consigo (incluso lucharán, de se necesario). Algunas personas dispondrán de modificadores a sus TR (por ejemplo, eunucos, hedonistas, etc.).


    14— Maldición de la coagulación (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero la sangre del blanco se coagulará y creará un coágulo alrededor de cualquier corte o herida. El coágulo bloqueará el riego sanguíneo que llega a esa zona corporal por medio de ese vaso sanguíneo y el blanco perderá la zona corporal afectada (por daños ocasionados al sistema) en 2-20 minutos (por ejemplo, una herida en la cadera podría dar lugar al final a la pérdida de la pierna; una herida en el cuello podría ser fatal).


    15— Fealdad de Orn (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero la apariencia del blanco desciende a 1 (en cualquier sistema de juego). Si alguien llega a ver la cara del blanco al descubierto (o se le acerca a menos de 1 metro de distancia), deberá hacer una TR: si falla por 51 o más, atacará a blanco. Incluso si esa persona pasa su TR, el blanco le causará una impresión absolutamente desagradable. Por ejemplo, si el blanco se dirigiese a su casa después de no haber sido capaz de resistirse a este hechizo, su madre podría resistir el ver su cara (tendría un modificador bastante grande), pero aún le podría obligar a que durmiese en el establo y a que comiese en el porche.


    20— Carrera de la Muerte (I) Como Maldición de la visión nocturna, pero el blanco correrá a toda velocidad hasta que caiga muerto de cansancio; se le puede inmovilizar, pero cuando se le libere volverá a correr de nuevo.


    25— Exterminio de los amigos (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero cada vez que el blanco esté participando en un combate al lado de sus amigos (a menos de 3 m de ellos), cada asalto hay una probabilidad del 10% (no acumulativa) de que ataque a uno de sus amigos (que se determinará al azar) y que intente matarle. A la hora de aplicar este hechizo, un «amigo» es cualquier compañero o asociado.


    30— Excomunión verdadera (F) Como Excomunión, pero los efectos son permanentes hasta que se anulen.


    50— Pensamientos oscuros (F) Como Maldición de la visión nocturna, pero el blanco no será capaz de atacar a ninguna criatura «malvada», aprenderá todos los idiomas del mal y obedecerá todas las órdenes de cualquier persona malvada que esté más de 10 niveles por encima de él.
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    NIGROMANCIA


    1— Animar cadáveres I (F) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). El usuario puede hacer que un cadáver cualquiera (cuya masa sea menor o igual que el 50% de su propia masa corporal) se levante y comience a moverse. El usuario deberá concentrarse en el cuerpo para que éste pueda realizar acciones; si deja de concentrarse, se quedará de pie sin hacer nada. El cadáver puede hacer maniobras con un -25 y puede combatir cuerpo a cuerpo con una BO de -20. El cadáver no puede llevar muerto más de 1 día (ver nota más abajo).


    2— Controlar muertos vivientes I (F*) A: 30 m. D: CR. El usuario es capaz de controlar un muerto viviente de Clase I; el sistema de juego deberá definir las capacidades del mismo (ver nota más abajo).


    4— Animar cadáveres II (F) Como Animar cadáveres I, pero el usuario es capaz de controlar 2 cadáveres (teniendo en cuenta las restricciones arriba indicadas), o un único cadáver con un -15 a las maniobras y una BO de -15 en los combates cuerpo a cuerpo.


    5— Crear muertos vivientes I (F) A: 3 m. D: PE. Si tenemos un cuerpo que lleva muerto menos de 1 semana, el usuario puede convertir este cadáver en un muerto viviente de Clase I. El muerto viviente intentará atacar al ser vivo que tenga más cercano (si está sin control), pero no puede realizar ninguna otra acción que no sea moverse en dirección a ese ser vivo y atacarlo. Si está bajo control, el muerto viviente hará todo lo que el usuario de este hechizo quiera (siempre dentro de sus capacidades). Es posible usar contra este muerto viviente los hechizos de «Anulación» y los de «Ahuyentar», o simplemente cortarlo a trozos.


    6— Controlar muertos vivientes II (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero es posible controlar a 1 muerto viviente de Clase II o a 2 muertos vivientes de Clase I.


    7— Animar cadáveres III (F) Como Animar cadáveres I, pero es posible controlar a 3 cuerpos o a un único cuerpo con un -5 a las maniobras y una BO de +0.


    8— Crear muertos vivientes II (F) Como Crear muertos vivientes I, pero es posible crear 1 muerto viviente de Clase II o 2 muertos vivientes de Clase I.


    9— Controlar muertos vivientes III (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero es posible controlar a 1 muerto viviente de Clase III o bien a 3 muertos vivientes de Clase I o bien a 1 muerto viviente de Clase I y 1 de Clase II.


    10— Animar cadáveres IV (F) Como Animar cadáveres I, pero es posible controlar 4 cuerpos con las penalizaciones básicas o 1 cuerpo con un +5 a las maniobras y una BO de +10.


    11— Crear muertos vivientes III (F) Como Crear muertos vivientes I, pero el usuario puede crear 1 muerto viviente de Clase III o bien 3 de Clase I o bien 1 de Clase II y otro de Clase I.


    12— Animar cadáveres V (F) Como Animar cadáveres I, pero es posible controlar a 5 cuerpos con las penalizaciones básicas o bien 1 cuerpo con un +10 a las maniobras y una BO de +20 en los combates cuerpo a cuerpo.


    13— Controlar muertos vivientes IV (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero el usuario puede controlar a 1 muerto viviente de Clase IV o bien 4 muertos vivientes de Clase I o bien 2 de Clase II o bien 1 de Clase III y otro de Clase I o bien 1 de Clase II y 2 de Clase I.


    14— Animar cadáveres VI (F) Como Animar cadáveres I, pero es posible controlar a 6 cuerpos con las penalizaciones básicas o bien 1 cuerpo con un +15 a las maniobras y una BO de +30 en los combates cuerpo a cuerpo.


    15— Crear muertos vivientes IV (F) Como Crear muertos vivientes I, pero el usuario puede crear 1 muerto viviente de Clase IV o bien 4 muertos vivientes de Clase I o bien 2 de Clase II o bien 1 de Clase III y otro de Clase I o bien 1 de Clase II y 2 de Clase I.


    20— Controlar muertos vivientes V (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero el usuario puede controlar 1 muerto viviente de Clase V o bien 5 de Clase I o bien etc.


    25— Crear muertos vivientes V (F) Como Crear muertos vivientes I, pero el usuario puede crear 1 muerto viviente de Clase V o bien 5 de Clase I o bien 1 de Clase IV y 1 de Clase I o bien etc.


    30— Control verdadero de muertos vivientes (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero el usuario es capaz de controlar un muerto viviente cualquiera (de Clase V o menor) sin tener que concentrarse o bien todos los muertos vivientes de Clase III o menor que se encuentren a menos de 30 m de distancia. El alcance del control de un único muerto viviente aumenta hasta los 90 m.


    50— Creación verdadera de muertos vivientes (F) Como Crear muertos vivientes I, pero el usuario es capaz de crear cualquier tipo de muerto viviente que exista en el sistema de juego que se esté usando (por ejemplo, fantasmas, vampiros, etc.).

  


  Nota: a la hora de aplicar los hechizos arriba descritos, los muertos vivientes se dividen en 6 clases diferentes: I, II, III, IV, V y por encima de V. El Director de juego deberá asignar cada una de los tipos de muertos vivientes que aparecen en su sistema de juego a alguna de estas clases, para poder así utilizar estos hechizos en el juego. Por ejemplo, los esqueletos serán lógicamente muertos vivientes de Clase I, las momias podrían ser de Clase IV o V, los vampiros pertenecerían a la Clase V o a la inmediatamente superior, etc. En «Criaturas y Tesoros» se da una clasificación completa de los diversos tipos de muertos vivientes. Los cadáveres animados suelen ser muertos vivientes de Clase I. Nótese también que los muertos vivientes no suelen ser capaces de hacer una TR contra los hechizos de la lista «Nigromancia».
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    CANALES OSCUROS


    2— Aturdimiento oscuro (F*) A: 30 m. D: 1 asl/5 fallo. Mod. TR: -10. El usuario apunta al blanco con su brazo extendido (y el puño cerrado), canalizando así el poder bruto procedente de su fuente de poder (normalmente un dios); el blanco queda aturdido.


    3— Canales I (F*) A: V. D: -. Al usar este hechizo, el hechizo de nivel 1 que el hechicero va a utilizar durante el asalto siguiente será «canalizado» a otro hechicero del reino de la Canalización. El hechizo así «canalizado» es transmitido al otro hechicero, quien lo deberá usar de inmediato y con los efectos normales propios de ese hechizo. Se deberán también aplicar todas las restricciones normales al uso del hechizo que transmitido. El hechicero que ha enviado el hechizo debe ser capaz de ver al que lo va a recibir o bien saber dónde se encuentra exactamente (dirección y distancia, o lugar en concreto). El que va a recibir el hechizo debe saber exactamente cuándo va a recibirlo. Por ejemplo, si un clérigo se encontrase sobre un determinado altar en un momento concreto (a medianoche y con luna llena) y ya estuviese preparado para recibir hechizos, otro hechicero (o un dios) podría usar el hechizo Canales I para enviarle un hechizo de nivel 1 (siempre que sepa dónde está el altar y en qué momento enviar el hechizo). En la Sección 3.7 del MP se da una descripción de los aspectos de la Canalización que no tienen nada que ver con los hechizos.


    5— Sueño oscuro (F*) Como Aturdimiento oscuro, pero el blanco cae en un sueño profundo.


    6— Canales III (F*) Como Canales I, pero es posible transmitir un hechizo de nivel 2 o 3.


    8— Ceguera oscura (FL) Como Aturdimiento oscuro, pero el enemigo se vuelve ciego durante 1 h/10 fallo.


    10— Canal oscuro I (F*) A: V. D: PE. El usuario puede usar uno de los hechizos de Canal negro I que se describen en la Sección 10.7. El Director de juego deberá determinar cuál (o cuáles) de los hechizos se pueden utilizar, dependiendo siempre de la cultura, el historial del personaje, el dios al que adora, etc. Se podría dejar que el usuario elija el que más le guste.


    11— Canales V (F*) Como Canales I, pero es posible transmitir un hechizo de nivel 1 a 5.


    13— Absolución (F*) A: 15 m. D: V. Mod. TR: 20. El «alma» del blanco se separa de SU cuerpo; estará allá adonde vayan las «almas» durante 1 semana/10 fallo. Sólo usando el hechizo Devolver la vida es posible conseguir que el alma vuelva antes a su cuerpo; hasta entonces, el blanco estará inconsciente. Incluso para las actividades del subconsciente tiene un modificador de -75.


    15— Canal oscuro II (F*) Como Canal oscuro I, pero es posible usar alguno de los hechizos de Canal oscuro II (ver Sección 10.7).


    20— Absolución pura (F*) Como Absolución, pero el «alma» sólo puede volver a su cuerpo por medio del hechizo Devolver la vida.


    25— Canal oscuro III (F*) Como Canal oscuro I, pero es posible usar alguno de los hechizos de Canal oscuro III (ver Sección 10.7).


    30— Absolución oscura (F*) Como Absolución puro, pero el «alma» se destruye por completo.


    50— Portal impío (F) A: V. D: 1 asl. Establece un canal directo que llega hasta el dios del usuario de este hechizo: las consecuencias dependerán de la personalidad del dios, de sus motivaciones y de su poder. Todos los hechizos que el dios sepa utilizar pueden ser transmitidos a través de este portal.
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    CONOCIMIENTO DE LO OSCURO


    1— Memoria (I) A: PR. D: -. Permite al usuario recordar por completo todas las conversaciones y los textos que haya leído o escuchado en los últimos días (tantos días como su nivel).


    2— Detectar la bondad (I) A: 30 m. D: 1 min/niv. Detecta la «bondad verdadera» en 1 blanco animado o inanimado; el usuario se puede concentrar cada asalto en una zona de 1,5 m de R.


    3— Detectar la bendición (I) Como Detectar lo bondad, pero el usuario es capaz de detectar cualquier tipo de bendiciones.


    4— Detectar el odio (I) Como Detectar la bondad, pero el usuario es capaz de detectar la emoción del odio en la mente de un ser vivo o en un objeto que haya sido fabricado con mala intención.


    5— Conocimiento de la oscuridad I (I) A: 3 m. D: -. El usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de 1 «objeto sagrado» cualquiera «de la oscuridad» o «del mal»; este hechizo no proporcionará al usuario ninguna clase de capacidades específicas.


    6— Detección de la santidad (I) Como Detectar la bondad, pero el usuario es capaz de detectar la presencia de objetos «sagrados»: el área de detección tiene 3 m R.


    8— Soñar I (P) A: PR. D: Un período de sueño normal. El usuario sueña con algo relacionado con el tema que haya establecido antes de caer dormido; sólo es posible usar este hechizo una vez por noche.


    10— Historia de la bendición (I) A: PR. D: -. El usuario es capaz de determinar el origen, el autor y la historia completa de 1 bendición determinada; también descubrirá la naturaleza de la bendición y sus poderes.


    11— Conocimiento de la oscuridad II (I) Como Conocimiento de la oscuridad I, pero el usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de 2 objetos «de la oscuridad» o «del mal», o bien alternativamente el usuario es capaz de determinar la naturaleza, el punto de origen y la importancia exacta de 1 objeto cualquiera «de la oscuridad» o «del mal».


    12— Soñar II (P) Como Soñar I, pero el límite consiste en tener 2 sueños/noche sobre tópicos diferentes.


    13— Análisis del odio (I) A: 3 m. D: -. El usuario es capaz de determinar la naturaleza y el origen del odio activo que haya encontrado dentro de 1 blanco (animado o inanimado) cualquiera; también podrá determinar la importancia del odio y otros detalles referentes a éste.


    14— Conocimiento de la oscuridad III (I) Como Conocimiento de la oscuridad I, pero el usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de 3 objetos cualesquiera «de la oscuridad» o «del mal», o el usuario es capaz de determinar la antigüedad, el punto de origen, el nombre del creador y la naturaleza de 1 objeto cualquiera «de la oscuridad» o «del mal». El usuario también descubre cuáles son las capacidades específicas del objeto.


    15— Soñar III (P) Como Soñar I, pero el límite consiste en poder tener 3 sueños/noche sobre tópicos diferentes.


    20— Conocimiento negro (I) A: 30 m. D: -. El usuario es capaz de determinar la naturaleza exacta, el origen, el propósito y la historia de un objeto cualquiera «de la oscuridad» o «del mal»; permite al usuario visualizara todos los que hubiesen poseído el objeto.


    25— Análisis de la bendición (I) Como Análisis del odio, pero el usuario es capaz de analizar por completo cualquier bendición.


    30— Sueños verdaderos (I) Como Soñar I, pero el usuario puede tener una cantidad de sueños/noche igual a su nivel.


    50— Maestría del conocimiento negro (I) Como Conocimiento negro, pero el usuario es capaz de obtener esa información de todos los objetos «de la oscuridad» o «del mal» que se encuentren a menos de 30 m de distancia.

  


  12.8 LISTAS BÁSICAS DE LOS ASTRÓLOGOS
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            5)
          

          	
            Comunicación II c
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            Comunicación mental (3 m R) c*
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            Sugestión
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            Comunicación III c
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            Voz de mando c
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            Comunicación mental (30 m R) c*
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            Comunicación mental (100 m R) c *
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            Voz de mando *
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            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Comunicación verdadera c
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            Alarido mental *
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Comunicación mental verdadera c *
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Gran control
          
        

      
    

  


  
    ARTE DE LA VOZ


    1— Comunicación I (P) A: PR. D: CR. El usuario es capaz de comunicar ideas básicas en un idioma concreto (por ejemplo, hambre, sed, baño, paz, etc.); equivalente a un rango de habilidad 2.


    2— Preguntar (M) A: 3 m. D: -. El blanco debe responder a una pregunta sencilla.


    5— Comunicación II (P) Como Comunicación I, excepto que el usuario puede comunicar conceptos más complejos, aunque aún hay una buena probabilidad de que se produzcan malentendidos; equivalente a un rango de habilidad 4.


    7— Comunicación mental (I*) A: 3 m R. D: CR. El usuario puede transmitir sus pensamientos a las mentes de todos los que estén dentro de un radio de 3 m.


    8— Sugestión (M) A: 3 m. D: V. El blanco realizará una acción sencilla que se le sugiera que haga y que no sea totalmente extraña a él (por ejemplo, no es posible sugerirle que se suicide, ni que se saque los ojos, etc.).


    9— Comunicación III (P) Como Comunicación II, pero el usuario habla ese idioma con una fluidez razonable. El acento del usuario es imperfecto, pero la probabilidad de que se produzcan malentendidos es muy baja; es equivalente aun rango de habilidad 6.


    10— Voz de mando (M) A: 15 m. D: CR. El blanco está obligado a obedecer al usuario, tal y como se indica en Sugestión, siempre que el usuario mantenga la concentración y hable continuamente con el blanco. El usuario puede concentrarse en este hechizo y en otro de Comunicación a la vez.


    11— Comunicación mental (I*) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m.


    14— Comunicación mental (I*) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 100 m.


    15— Voz de mando (M*) A: 15 m. D: -. Cuando el usuario dice «¡quieto!», el blanco está obligado ano hacer nada durante este asalto.


    20— Comunicación verdadera (P) Como Comunicación III, pero el usuario habla el idioma indicado como si hubiese nacido allí y tiene un conocimiento lingüístico completo del idioma; equivalente a un rango de habilidad 8.


    25— Alarido mental (M*) A: 3 m R. D: -. Todos los que estén dentro del radio de acción del hechizo se convierten en blancos de este hechizo; los que no consigan resistirse a él estarán aturdidos durante 1 asl/10 fallo.


    30— Comunicación mental verdadera (I*) A: 30 m. D: 1 min/niv. Como Comunicación mental, pero el usuario puede limitar el envío de los pensamientos a las personas que desee.


    50— Gran control (M) A: 30 m. D: 1 min/niv. El blanco está obligado a obedecer al usuario en todo, incluyendo el suicidio y otras acciones similares.
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            12)
          

          	
            Orígenes verdaderos
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            Comunión III c
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            Dominio de los sueños
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            Comunión verdadera c
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            Maestría de los sueños
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Oración elevada c
          
        

      
    

  


  
    VISIÓN SAGRADA


    1— Caminos de las estrellas (I) A: PR. D: CR. Cuando es de noche y se puedan ver las estrellas, el usuario tiene un sentido perfecto de la dirección y de las distancias; es imposible que se pierda.


    2— Soñar I (I) A: PR. D: Un período de sueño normal. El usuario sueña con algo relacionado con el tema que haya establecido antes de caer dormido; sólo es posible usar este hechizo una vez por noche.


    3— Orígenes (I) A: T. D: -. Da una idea general del lugar de origen de un objeto.


    4— Análisis de los textos (I) A: T. D: -. Permite al usuario saber si sobre un texto pesa una maldición o no, en qué idioma se ha escrito y demás información general; con este hechizo sólo es posible aprender los conceptos básicos del texto.


    5— Visión de los objetos (I) A: T. D: V. Da una imagen visual de un acontecimiento importante del pasado del objeto.


    6— Soñar II (I) Como Soñar I, pero el límite consiste en tener 2 sueños/noche sobre temas diferentes.


    9— Soñar III (I) Como Soñar I, pero el límite consiste en poder tener 3 sueños/noche sobre temas diferentes.


    10— Comunión I (I) A: PR. D: CR. El usuario recibe (normalmente de su dios) un «sí» o un «no» como respuesta a una pregunta acerca de un determinado tema; sólo se puede usar una vez por día.


    12— Orígenes verdaderos (I) Como Orígenes, pero el usuario tiene una visión nítida del lugar de origen de un objeto, incluyendo quien lo creó y la fecha aproximada de creación.


    15— Comunión III (I) Como Comunión I, pero el usuario recibe respuesta a tres preguntas diferentes.


    20— Dominio de los sueños (I) Como Soñar I, pero el límite consiste en tener como máximo 5 sueños/noche, sobre cualquier combinación de temas escogida por el usuario.


    25— Comunión verdadera (I) Como Comunión I, pero el usuario es capaz de recibir una respuesta más detallada a una pregunta acerca de un único concepto (por ejemplo, la respuesta podría estar formada por un nombre o una frase corta).


    30— Maestría de los sueños (I) Como Soñar I, pero el usuario es capaz de manipular hasta cierto punto su sueño para obtener más información acerca de un tema concreto (por ejemplo, está en medio del sueño y puede hacer una pregunta, pero no se garantiza que ésta sea respondida).


    50— Oración elevada (I) A: PR. D: CR. El usuario recibe información detallada por parte de su dios acerca de una única pregunta acerca de un solo tema.

  


  
    
      
        
          	
            VOZ LEJANA
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Voz de las estrellas c*
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            Voz verdadera c
          
        

      
    

  


  
    VOZ LEJANA


    1— Voz de las estrellas (I*) A: 30 m. D: CR. El usuario puede hablar mentalmente con otro Astrólogo.


    2— Voz de la mente (I*) A: 30 m. D: CR. El usuario puede hablar mentalmente con cualquier otro ser inteligente.


    4— Voz de la mente (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    5— Voz de las estrellas verdadera (I*) Como Voz de las estrellas, pero el usuario puede hablar con otro Astrólogo, que puede estar a la misma distancia que el horizonte (siempre que el tiempo sea despejado y sea de noche) en cualquier otro momento el alcance del hechizo será igual a 150 m.


    6— Voz de la mente (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    8— Voz de la mente (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 300 m.


    10— Fusión de las estrellas (I*) A: T. D: CR. Cuando sea de noche y esté al aire libre, el usuario puede intercambiar sus pensamientos con los de otro blanco que se deje y si los dos son Astrólogos, podrán intercambiar puntos de poder.


    12— Voz expectante (F) A: 3 m. D: 24 horas. Como Voz de la mente, pero el usuario deja un mensaje de 25 o menos palabras para que sea activado por un patrón de pensamiento determinado (conocido gracias al hechizo de Recuerdo de las mentes) o bien dentro de un espacio de tiempo determinado.


    14— Voz de la mente (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m; el blanco debe haber sido localizado por medio del hechizo de Búsqueda o de cualquier otro modo.


    15— Fusión preparada (I*) Como Fusión de las estrellas, pero el usuario y el blanco deben haber fusionado sus mentes en algún momento pasado y el alcance del hechizo es igual al lugar ocupado por el horizonte (siempre que sea de noche y al aire libre y con clima despejado); de lo contrario, el alcance del hechizo es igual a 30 m.


    20— Dominio de la voz (F) A: 30 m/niv. D: CR. El usuario puede hacer que se oiga su voz (con un tono elevado) en un punto que puede estar amenos de 30 m/niv de distancia; si el lugar no es visible a simple vista, el usuario del hechizo debe haber estado ahí.


    25— Voz de la mente (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    30— Voz de la mente verdadera (I) Como Voz de la mente, pero el alcance del hechizo es ilimitado.


    50— Voz verdadera (F) Como Dominio de la voz, pero el alcance del hechizo es ilimitado.
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            Seguir rastros c
          
        

      
    

  


  
    PERCEPCIÓN DE LAS ESTRELLAS


    1— presencia (P*) A: 3 m/niv. D: CR. El usuario se da cuenta de la presencia de todos los seres pensantes/inteligentes que estén dentro del alcance del hechizo.


    3— Localizar (P) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Da la dirección y la distancia existente entre el usuario de este hechizo y un objeto o lugar específicos con los que el hechicero esté familiarizado o bien que éste haya descrito en detalle.


    5— Recuerdo de las mentes (I*) A: 3 m/niv. D: -. El usuario recuerda los patrones de pensamiento del blanco; este hechizo puede utilizarse para reconocer al blanco o bien para determinar la posición del blanco por medio del hechizo de Búsqueda.


    6— Búsqueda (I) A: 30 m/niv. D: CR. El usuario es capaz de determinar la dirección y la distancia entre el usuario y cualquier blanco desprovisto de escudo cuya mente se pueda recordar y que esté dentro del alcance del hechizo.


    9— Clasificación de las mentes (I*) A: 3 m/niv. D: -. El usuario determina la raza, la profesión y el nivel del blanco.


    10— Dirección (I) A: 300 m/niv. D: -. El usuario determina la dicción en la que se encuentra cualquier blanco desprovisto de escudo cuya mente se pueda recordar y que esté dentro del alcance del hechizo.


    13— Consciencia (I*) A: 3 m/niv. D: CR. Como Presencia, pero además el usuario se da cuenta de las acciones que están siendo realizadas por cada ser (por ejemplo, este va a usar un hechizo, pero el usuario no sabrá cuál).


    15— Búsqueda de las estrellas (I) A: Ilimitado. D: CR. Como Búsqueda, pero tanto el usuario como el blanco deben estar al aire libre mientras se puedan ver las estrellas en el firmamento.


    20— Dominio de la localización (P) Como Localizar, pero el alcance del hechizo es igual a 32 km.


    25— Dirección verdadera (I) Como Dirección, pero el alcance del hechizo es ilimitado.


    30— Búsqueda verdadera (I) Como Búsqueda, pero el alcance del hechizo es ilimitado.


    50— Seguir rastros (I) Como Búsqueda verdadero, pero el usuario es capaz de «seguir el rastro» de un blanco siempre que quiera durante las siguientes 24 h y sin gastar más puntos de poder. Solo deberá concentrarse durante un asalto para determinar la dirección y la distancia actuales.
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            Visión del pasado (10 años/niv) c
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            Viaje por el tiempo
          
        

      
    

  


  
    PUENTE DEL TIEMPO


    1— Adivinación (I) A: PR. D: -. Cuando se enfrenta a una elección sobre la cual dispone de poca o ninguna información (por ejemplo, cuál es el pasillo que permite salir con mayor rapidez), el hechicero puede usar este hechizo y el Director de juego determinará por dónde ir, haciendo que la probabilidad de acertar se altere en un 25% (por ejemplo, en una tirada de 1-100, se irá por el camino correcto con un 26-100 y por el incorrecto con un 01-25).


    2— Intuición I (I) A: PR. D: -. El usuario tiene una visión de lo que va a ocurrir en el siguiente minuto si realiza una acción en concreto.


    4— Intuición III (I) Como Intuición I, pero el usuario puede observar el futuro hasta una distancia de 3 minutos.


    5— Ayuda a la visión (I) A: T. D: V. Cuando se utilice justo antes de un hechizo de Visión del pasado, otorga al usuario la capacidad de observar el pasado gracias apercibir la localización temporal de los acontecimientos importantes.


    6— Visión del pasado (I) A: T. D: CR. El usuario tiene una visión de hasta 1 h/niv en el pasado (con imagen y sonido). La visión debe estar asociada a un lugar o a un objeto, que se debe estar tocando en el momento de usar el hechizo. Mientras mantenga la concentración, el usuario del hechizo estará en trance.


    7— Anticipación (I*) A: 30 m. D: -. Sirve para predecir la acción más probable de un ser en el asalto siguiente al actual; no se advierten los detalles de la acción (por ejemplo, atacar cuerpo a cuerpo, usar un hechizo, etc., pero no se sabrá quién será el blanco del ataque o qué hechizo se va a utilizar).


    8— Intuición V (I) Como Intuición I, pero el usuario puede observar el futuro hasta una distancia de 5 minutos.


    10— Visión del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 1 día por nivel.


    11— Anticipación de los hechizos (I*) Como Anticipación, pero si la acción va a consistir en el uso de un hechizo, el usuario sabrá cuál es el hechizo que se va a usar y contra qué blanco va a ser dirigido.


    12— Anticipación III (I*) Como Anticipación, pero el usuario es capaz de predecir las acciones de 3 seres diferentes para el siguiente asalto, o bien predecir las acciones de 1 solo ser para los tres asaltos siguientes.


    13— Intuición X (I) Como Intuición I, pero el usuario puede observar el futuro hasta una distancia de 10 minutos.


    15— Intuición verdadera (I) Como Intuición I, pero el usuario puede observar el futuro hasta una distancia igual a su nivel (en minutos).


    20— Visión del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 1 año/niv.


    25— Anticipación verdadera (I*) Como Anticipación, pero el usuario puede predecir las acciones de todos los seres que estén amenos de 30 m de distancia de él.


    30— Visión del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 10 años/niv.


    50— Viaje por el tiempo (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de viajar físicamente por el tiempo, hasta una distancia de 10 años/niv en el pasado; su viaje durará lo que dure el hechizo. Las acciones del usuario en el pasado pueden llegar a cambiar el presente (lo que será decidido por el Director de juego).
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            Fuego de las estrellas c
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Mano de las estrellas c
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Fuego de las estrellas verdadero c
          
        

      
    

  


  
    LUCES DE LAS ESTRELLAS


    1— Luz proyectada (F) A: 3 m. D: 10 min/niv. De la palma de la mano del usuario surge un rayo de luz (como el de una linterna). Tiene un alcance efectivo de 15 metros.


    2— Aura propia (F) A: PR. D: 10 min/niv. Genera un aura brillante alrededor del cuerpo del usuario, haciendo que éste parezca más poderoso y que se deba restar 5 a todos los ataques dirigidos contra él.


    3— Luz (F) A: T. D: 10 min/niv. Ilumina una zona de 6 m de radio alrededor del punto tocado por el usuario; si el punto tocado se encuentra sobre un objeto o ser móvil, la zona iluminada se moverá con el objeto o ser.


    4— Estallido de luz (F) A: 30 m. D: -. Mod. TR: 10. Crea una esfera de luz intensa de 3 m de radio; todos los que estén dentro de ella están aturdidos durante 1 asl/10 fallo.


    5— Proyectil eléctrico (E) A: 30 m. D: -. Un proyectil de luz intensa y con carga eléctrica surge de la palma de la mano del usuario; los resultados se deberán determinar en la Tabla de ataque con proyectiles eléctricos.


    8— Resplandor de luz (F) A: 150 m. D: 3 asl/niv. Una bola de luz de 15 centímetros de R sale de la palma de la mano del usuario; llegará hasta el límite de su alcance, explotara (como una llamarada) y se quemará con una luz brillante (como una llamarada), para luego ir bajando poco a poco hacia el suelo y por último se apaga. Si la llamarada puede ascender hasta su alcance máximo, se iluminará una zona igual al alcance del hechizo; la bola irá bajando 3 m/asl. Puede dispararse contra un blanco como si se tratase de un proyectil eléctrico que haga aciertos críticos de Calor.


    10— Señal de luz (F) A: T. D: CR. De la palma de la mano surge un rayo de luz (de cualquier color): este rayo puede llegar a tener 8 km de longitud.


    11— Luz III (F) Como Luz, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m y el usuario es capaz de generar 1 fuente de luz de hasta 18 m de radio o bien 3 fuentes de luz de hasta 6 m de radio.


    14— Dominio del aura (F) Como Aura propia, pero este hechizo restará 15 a todos los ataques dirigidos contra el usuario.


    15— Cegar (F) A: 30 m. D: -. Un brillante resplandor deja cegado al blanco durante 1 asl/10 fallo.


    20— Resplandor del aura (F) A: PR. D: 1 asl/niv. El usuario es iluminado por una luz cegadora; todos los que estén amenos de 3 m de distancia deben resistirse al hechizo de Cegar: réstese 25 a todos los ataques dirigidos contra el usuario.


    25— Fuego de las estrellas (E) A: 150 m. D: CR. Enfoca la luz de las estrellas o de la luna como si se tratase de una lente: la luz se deberá dirigir en un primer momento sobre un punto en concreto. Una vez haya transcurrido 1 asalto, es posible mover esta luz a razón de 30 cm/asalto. Quemará todo lo que encuentre a su paso (con un diámetro de 30 cm) a razón de 15 cm de madera/asalto, 2,54 cm de roca/asalto y 1,25 cm de metal/asalto.


    30— Mano de las estrellas (E) Como el Fuego de las estrellas, pero tanto el alcance del hechizo como el diámetro del rayo de luz son de 15 cm; la luz sale de la palma de la mano del usuario (que sera inmune a los efectos del hechizo) y es posible moverla a razón de 3 m/asalto. El rayo puede utilizarse en combate; ataca usando la Tabla de ataque con proyectiles de fuego y con una BO igual a (30 + bonificación del usuario por hechizo dirigido); si el hechizo se utiliza en combate, no es necesaria la concentración.


    50— Fuego de las estrellas verdadero (E) Como el Fuego de las estrellas o la Mano de las estrellas, pero no hace falta disponer de la luz de la luna o de las estrellas.

  


  Nota: ninguno de los hechizos de Aura son acumulativos entre si ni con Visión borrosa, (1).


  Libro II


  
    
  


  De la Esencia


  La Esencia es algo común a todas las cosas, tanto vivas como muertas, orgánicas o inorgánicas. Se le ha llamado de muchas maneras (el Tao, la Magia, el Campo unificado, etc.), y es la representación de una fuerza y de un orden que definen el movimiento del mundo. Son los cambios en los patrones de la Esencia los que dictan el flujo de los acontecimientos y el curso de la vida misma. Es un poder que está más allá del control de cualquier ser vivo.


  Y, sin embargo, algunos de los que se fusionan con la Esencia hasta convertirse en una sola cosa descubren maneras de manipular sus patrones de forma temporal. Esta efímera fuerza les permite alterar la realidad que les rodea, dando forma a los elementos y alcanzando un poder muy real. Por tanto, los hechizos de todos los que pertenecen al reino de la Esencia pueden ser tanto hermosos como letales, pudiendo afectar a uno solo o a muchos seres. No obstante, al final, los patrones normales de la Esencia acabaran por prevalecer y sólo quedarán los efectos de los hechizos como testimonio de lo que una vez ocurrió.


  Todo lo que no es vivo interfiere con la manipulación de los patrones de la Esencia. Al ser esencialmente inerte, inhibe la propagación normal de la Esencia de cada uno de nosotros, creando dificultades al hechicero que quiera alterar los patrones que estén más allá de la esfera inmediata de su cuerpo. Esta capacidad de moldear la Esencia es un prerrequisito para la utilización con éxito de los hechizos. Es por este principio que los hechiceros de Esencia no pueden llevar puesta armadura ni casco cuando vayan a usar hechizos. Las sustancias inorgánicas (y en especial los metales) dan lugar a dificultades aún más importantes y proporcionan una protección más importante contra los poderes de la Esencia. Sin embargo, ninguna clase de hechizo puede ignorar por completo a lo que es la base de todas las cosas.


  13.1 LISTAS ABIERTAS DE ESENCIA


  
    
      
        
          	
            CONTROL DE LA ESENCIA
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Vibraciones (0,5 Kg)
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Inmovilización (0,5 Kg)
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Telequinesia (0,5 Kg) c
          
        


        
          	
            4)
          

          	
            Vibraciones (2,5 Kg)
          
        


        
          	
            5)
          

          	
            Inmovilización (2,5 Kg)
          
        


        
          	
            6)
          

          	
            Telequinesia (2,5 Kg) c
          
        


        
          	
            7)
          

          	
            Vibraciones (12,5 Kg)
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Inmovilización (12,5 Kg)
          
        


        
          	
            9)
          

          	
            Vibraciones (25 Kg)
          
        


        
          	
            10)
          

          	
            Puntería c
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Telequinesia (12,5 Kg) c
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Inmovilización (25 Kg)
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Vibraciones en masa
          
        


        
          	
            14)
          

          	
            Telequinesia (25 Kg) c
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Inmovilización (50 Kg)
          
        


        
          	
            16)
          

          	
            Lanzamiento I
          
        


        
          	
            17)
          

          	
            Telequinesia (50 Kg) c
          
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
            Vibraciones en masa (12,5 Kg)
          
        


        
          	
            20)
          

          	
            Dominio de la puntería c
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Inmovilización (5 Kg/niv)
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Telequinesia (5 Kg/niv) c
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Puntería verdadera c
          
        

      
    

  


  
    CONTROL DE LA ESENCIA


    1— Vibraciones (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Hace que un objeto de hasta 0,5 Kg de peso comience a vibrar con rapidez; si el objeto es frágil, es posible que se rompa (TR). Si se trata de un objeto que una persona tiene en sus manos, ésta deberá hacer una TR (cada asalto) o de lo contrario hará con él un fallo crítico.


    2— Inmovilización (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Ejerce una presión de 0,5 Kg sobre una persona o un objeto. El objeto no podrá ser movido de sitio sólo con este hechizo y la presión solo se puede ejercer en una dirección concreta.


    3— Telequinesia (F) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Permite mover un objeto (de hasta 0,5 Kg de peso) a una velocidad de 30 cm/segundo sin que haya aceleración. Los seres vivos y los objetos que estén en contacto con otro ser vivo deberán hacer una TR basada en este ser vivo. Si el usuario deja de estar concentrado antes del final de la duración del hechizo, el objeto permanecerá estacionario (como si sobre él se hubiese usado el hechizo de Inmovilización).


    4— Vibraciones (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 2,5 Kg.


    5— Inmovilización (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 2,5 Kg.


    6— Telequinesia (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 2,5 Kg.


    7— Vibraciones (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 12,5 Kg.


    8— Inmovilización (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 12,5 Kg.


    9— Vibraciones (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 25 Kg.


    10— Puntería (F) A: T. D: 1 asl (C). Si se concentra sobre la mente de un personaje que va a disparar un proyectil y sobre la trayectoria de ese proyectil, el usuario hace que se deba sumar 50 a la tirada de ataque del proyectil. El usuario deberá concentrarse, tocar al personaje que disparará el proyectil y además ver el proyectil durante todo el asalto en el que aquél es disparado.


    11— Telequinesia (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 12,5 Kg.


    12— Inmovilización (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 25 Kg.


    13— Vibraciones en masa (F) Como Vibraciones, pero el usuario es capaz de hacer vibrar tantos objetos de hasta 2,5 Kg de peso cada uno como su nivel (todos estos objetos deberán estar dentro del campo de visión del usuario).


    14— Telequinesia (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 25 Kg.


    15— Inmovilización (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 50 Kg.


    16— Lanzamiento I (F) A: 3 m. D: -. El usuario es capaz de «lanzar» un objeto (que al principio esté a menos de 3 m de él y que pese 0,5 Kg o menos) con la fuerza suficiente como para causar un ataque en la tabla de ataque con proyectiles eléctricos; se utilizarán las reglas de ataques elementales, los aciertos críticos de Impacto y los efectos del alcance de la tabla de ataque con proyectiles eléctricos con un alcance máximo del ataque igual a 100 m; si es posible disponer del MC, se utilizará la tabla de ataque con honda. Para calcular la BO del usuario, usar como base su habilidad de «hechizos dirigidos» para este hechizo.


    17— Telequinesia (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 50 Kg.


    19— Vibraciones en masa (F) Como más arriba, pero los objetos pueden pesar hasta 12,5 Kg cada uno.


    20— Dominio de la puntería (F) Como Puntería, pero la bonificación al ataque del proyectil es igual a 100.


    25— Inmovilización (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 5 Kg/niv.


    30— Telequinesia (F) Como más arriba, pero el peso máximo es igual a 5 Kg/niv.


    50— Puntería verdadera (F) Como Puntería, pero el ataque del proyectil causa automáticamente el daño máximo posible (si se usa el Manual de Combate, se habría causado un acierto crítico de importancia «E», pero este acierto crítico se resolverá de la manera normal; si la criatura es «grande» o «supergrande», se considerará que el proyectil es «especial»).

  


  
    EL ANILLO DE LA MANO INVISIBLE


    
      	Multiplicador «x3» PPs para Esencia.


      	Permite a su propietario usar el hechizo Telequinesia I a voluntad, sin que sea necesario gastar PPs.

    


    Formado por una gema de ópalo sobre un engarce de oro.


    
      [image: ]
    

  


  
    
      
        
          	
            SENTIDOS DE LA ESENCIA
          
        


        
          	
            1)
          

          	
        


        
          	
            2)
          

          	
            Presencia *
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Escuchar (3 m) c
          
        


        
          	
            4)
          

          	
        


        
          	
            5)
          

          	
            Oído potente (30 m) c
          
        


        
          	
            6)
          

          	
            Ver (3 m) c
          
        


        
          	
            7)
          

          	
            Ojo potente (30 m) c
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Escuchar (30 m) c
          
        


        
          	
            9)
          

          	
        


        
          	
            10)
          

          	
            Telepatía c
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Ver (30 m) c
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Oído potente (90 m) c
          
        


        
          	
            13)
          

          	
        


        
          	
            14)
          

          	
            Escuchar (150 m) c
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Ojo potente (90 m) c
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
            Ver (150 m) c
          
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Escuchar (1600 m/niv) c
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Ver (1600 m/niv) c
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Oído verdadero c
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Vista verdadera c
          
        

      
    

  


  
    SENTIDOS DE LA ESENCIA


    2— Presencia (P*) A: 3 m. D: 1 asl/niv. El usuario se da cuenta de la presencia de todos los seres pensantes/inteligentes que estén dentro del alcance del hechizo.


    3— Escuchar (U) A: 3 m. D: 1 asl/niv (C). El usuario puede establecer un punto concreto situado a menos de 3 m de distancia y será capaz de escucharlo todo como si se encontrase en ese lugar (se permite que haya en medio objetos como paredes, etc.).


    5— Oído potente (U) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). El área donde el usuario escuchará puede moverse de forma independiente hasta como máximo a 30 m de distancia (a la velocidad de 3 m/asl); es necesario que pueda llegar físicamente hasta allí (por ejemplo, no podrá mover el punto de escucha a través de paredes o puertas cerradas).


    6— Ver (U) Como Escuchar, pero el usuario es capaz de ver desde el punto fijo escogido (se permite que vaya girando sobre sí mismo).


    7— Ojo potente (U) Como Oído potente, pero el usuario es capaz de ver desde el punto en movimiento (se permite que vaya girando sobre sí mismo).


    8— Escuchar (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m.


    10— Telepatía (IM) A: 3 m. D: 1 asl/niv (C). El usuario puede leer los pensamientos superficiales de un blanco cualquiera; si el blanco pasa su TR por más de 25 puntos, se dará cuenta de lo que ha ocurrido.


    11— Ver (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m.


    12— Oído potente (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    14— Escuchar (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    15— Ojo potente (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    18— Ver (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    20— Escuchar (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    25— Ver (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    30— Oído verdadero (U) Como Escuchar, pero el alcance del hechizo es ilimitado (el usuario debe ser capaz de fijar la posición del punto escogido en lo que a la distancia y a la dirección se refiere).


    50— Vista verdadera (U) Como Oído verdadero, pero el usuario es capaz de ver en vez de escuchar.

  


  
    
      
        
          	
            MAESTRÍA DE LAS RUNAS
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Almacenar hechizos
          
        


        
          	
            2)
          

          	
        


        
          	
            3)
          

          	
            Runas I
          
        


        
          	
            4)
          

          	
        


        
          	
            5)
          

          	
        


        
          	
            6)
          

          	
            Runas II
          
        


        
          	
            7)
          

          	
        


        
          	
            8)
          

          	
            Runas III
          
        


        
          	
            9)
          

          	
        


        
          	
            10)
          

          	
            Runas V
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Signo de aturdimiento
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Runas VI
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Signo de miedo
          
        


        
          	
            14)
          

          	
            Runas VII
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Signo de sueño
          
        


        
          	
            16)
          

          	
            Runas VIII
          
        


        
          	
            17)
          

          	
            Signo de ceguera
          
        


        
          	
            18)
          

          	
            Runas IX
          
        


        
          	
            19)
          

          	
            Signo de parálisis
          
        


        
          	
            20)
          

          	
            Runas X
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Dominio de la investigación
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Dominio de las runas
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Signo en masa
          
        

      
    

  


  
    MAESTRÍA DE LAS RUNAS


    1— Almacenar hechizos (S) Como el hechizo Almacenar hechizos de la lista cerrada de hechizos de Esencia «Bridas de los hechizos».


    3— Runas I (F) A: T. D: hasta que las runas se utilicen. Este hechizo sirve para consignar un hechizo a un trozo de pergamino especialmente preparado (ver Sección 9.2); a continuación las runas pueden servir para utilizar el hechizo escrito una sola vez (ver Sección 3.7 del MP). El usuario deberá gastar los puntos de poder necesarios para usar el hechizo que ha sido escrito y los puntos de poder necesarios para usar el hechizo de Runas. El hechizo Runas 1 sólo sirve para escribir hechizos de nivel 1. Es posible usar varias veces el mismo trozo de pergamino. Las runas pueden ser grabadas en el pergamino de forma que el hechizo afecte a todo el que lo lea.


    6— Runas II (F) Como Runas I, pero el usuario es capaz de escribir hechizos de nivel 1-2.


    8— Runas III (F) Como Runas I, pero el usuario es capaz de escribir hechizos de nivel 1-3.


    10— Runas V (F) Como Runas I, pero el usuario es capaz de escribir hechizos de nivel 1-5.


    11— Signo de aturdimiento (F) A: T. D: hasta que sea activado. Mod. TR: -20. Es posible grabar un signo sobre cualquier superficie «inmóvil», que afectará a todo el que lo active. Un signo puede ser activado por uno de los siguientes acontecimientos (a elección del usuario del hechizo): después de un cierto período de tiempo, determinados movimientos, determinados sonidos, al ser tocado, al ser leído, etc. El signo se anula cuando un ser vivo falle una TR contra él. El Signo de aturdimiento sirve para dejar al blanco aturdido durante 10 min/10 fallo.


    12— Runas VI (F) Como Runas I, pero el usuario es capaz de escribir hechizos de nivel 1-6.


    13— Signo de miedo (F) Como Signo de aturdimiento, pero el blanco huirá corriendo del lugar en el que se encuentra el signo durante 1 min/fallo.


    14— Runas VII (F) Como Runas I, pero el usuario es capaz de escribir hechizos de nivel 1-7.


    15— Signo de sueño (F) Como Signo de aturdimiento, pero el blanco cae en un sueño profundo, del que no podrá salir hasta que haya transcurrido 10 min/10 fallo.


    16— Runas VIII (F) Como Runas I, pero el usuario es capaz de escribir hechizos de nivel 1-8.


    17— Signo de ceguera (F) Como Signo de aturdimiento, pero el blanco se queda ciego durante 1 h/10 fallo.


    18— Runas IX (F) Como Runas I, pero el usuario es capaz de escribir hechizos de nivel 1-9.


    19— Signo de parálisis (F) Como Signo de aturdimiento, pero el blanco queda paralizado durante 1 h/10 fallo.


    20— Runas X (F) Como Runas I, pero el usuario es capaz de escribir hechizos de nivel 1-10.


    25— Dominio de la investigación (F) La manera de utilizar este hechizo se describe en la Sección 9.3.


    30— Dominio de las runas (F) Como Runas I, pero el usuario es capaz de escribir hechizos de nivel 1-20.


    50— Signo en masa (F) Como cualquier otro hechizo de Signo, pero antes de que el signo sea anulado puede afectar a una cantidad de blancos igual al nivel del usuario de este hechizo.

  


  
    
      
        
          	
            BARRERAS MÁGICAS
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Protección I
          
        


        
          	
            2)
          

          	
        


        
          	
            3)
          

          	
            Protección I (3 m R)
          
        


        
          	
            4)
          

          	
        


        
          	
            5)
          

          	
            Protección II
          
        


        
          	
            6)
          

          	
        


        
          	
            7)
          

          	
            Protección II (3 m R)
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Escudo de Esencia c
          
        


        
          	
            9)
          

          	
        


        
          	
            10)
          

          	
            Escudo mental c
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Protección III
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Escudo de Canalización c
          
        


        
          	
            13)
          

          	
        


        
          	
            14)
          

          	
            Escudo mágico II c
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Protección IV
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
            Escudo mágico verdadero c
          
        


        
          	
            19)
          

          	
            Protección V
          
        


        
          	
            20)
          

          	
            Resistencia a la Esencia c
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Resistencia al Mentalismo c
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Resistencia a la Canalización c
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Resistencia verdadera
          
        

      
    

  


  
    BARRERAS MÁGICAS


    1— Protección I (D) A: 3 m. D: 1 min/niv. Resta 5 de las tiradas de ataque elemental dirigidas contra el ser que esté siendo protegido por este hechizo y además suma 5 a todas las TR de ese ser contra hechizos.


    3— Protección I (D) Como más arriba, pero todos los que estén a menos de 3 metros del blanco también se benefician de los efectos del hechizo.


    5— Protección II (D) Como Protección I (niv 1), excepto que las bonificaciones son iguales a 10.


    7— Protección II (D) Como más arriba, excepto que tiene un radio de acción de 3 m, como en el hechizo Protección I (niv 3).


    8— Escudo de Esencia (D) A: PR. D: CR. Crea delante del usuario un escudo resplandeciente; resta 10 a todas las tiradas de ataque frontal de Esencia dirigidos contra el usuario (tanto ataque básico como ataque elemental). Si el usuario no realiza ninguna otra acción durante un asalto, puede «parar» un ataque con hechizos. La parada consiste en restara la tirada del ataque dirigido contra él todas las bonificaciones que el usuario normalmente tendría para su tirada de ataque básico.


    10— Escudo mental (D) Como Escudo de Esencia, pero sólo es efectivo contra hechizos de Mentalismo.


    11— Protección III (D) Como Protección I (nivel 1), pero las bonificaciones son iguales a 15.


    12— Escudo de Canalización (D) Como Escudo de Esencia, pero sólo es efectivo contra hechizos de Canalización.


    14— Escudo mágico II (D) Como Escudo de Esencia, excepto que es efectivo contra hechizos de dos reinos cualesquiera.


    15— Protección IV (D) Como Protección I (nivel 1), pero las bonificaciones son iguales a 20.


    18— Escudo mágico verdadero (D) Como Escudo de Esencia, pero es efectivo contra los tres reinos de poder.


    19— Protección V (D) Como Protección I (nivel 1), pero las bonificaciones son iguales a 25.


    20— Resistencia a la Esencia (D) A: 30 m. D: CR. El blanco dispone de un +50 aplicable a todas las TR contra hechizos de Esencia.


    25— Resistencia al Mentalismo (D) Como Resistencia a la Esencia, pero sólo es efectivo contra los hechizos de Mentalismo.


    30— Resistencia a la Canalización (D) Como Resistencia a la Esencia, pero sólo es efectivo contra los hechizos de Canalización.


    50— Resistencia verdadera (D) Como Resistencia a la Esencia, excepto que es efectivo contra los tres reinos de poder.

  


  
    EL COLMILLO DEL SUEÑO PROLONGADO


    
      	Espada ancha mágica con un +20.


      	Cuando con este arma se consiga un resultado de aturdimiento en combate, el blanco debe pasar una TR o de lo contrario se pondrá a Dormir lo que dure el resultado del aturdimiento.

    


    Es una espada de Mithril.


    
      [image: ]
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    ILUSIONES MENORES


    1— Ventriloquía (E) A: 30 m. D: CR. El usuario es capaz de hablar, pero parecerá que su voz proviene de otro lugar (establecido por él) que se encuentre amenos de 30 m de distancia; este lugar debe estar dentro de su campo de visión.


    2— Espejismo de sonido o de luz (E) Como Espejismo de la luz de la lista de hechizos «Alteraciones de la luz» o como Espejismo del sonido de la lista de hechizos «Alteraciones del sonido».

  


  
    Espejismo de la luz (E) A: 30 m. D: 10 min/niv. Crea una imagen o una escena inmóvil sencilla que puede ocupar una superficie de 3 m de radio como máximo. Los aspectos visuales de la imagen se crean de inmediato (no hace falta TR), y sólo es posible determinar que se trata de una ilusión por medio de otros hechizos o mediante órganos de los sentidos que no sean los ojos.

  


  
    Espejismo de sonido (E) Como Espejismo de luz en la lista de hechizos básicos de los ilusionistas «Alteraciones de la luz», pero en este caso se puede crear un conjunto inmóvil de sonidos en un radio de 3 m.

  


  
    3— Espejismo de gusto o de olfato (E) Como Espejismo del gusto o como Espejismo del olfato; ambos se encuentran en la lista de hechizos «Tacto - gusto - olfato».

  


  
    Espejismo de gusto (E) Como Espejismo de olfato, pero es posible crear un conjunto inmóvil de gustos en una zona de 3 m de radio.


    Espejismo de olfato (E) Como el hechizo Espejismo de luz en la lista de hechizos básicos de los ilusionistas «Alteraciones de la luz», pero es posible crear un conjunto inmóvil de olores en una zona de 3 m de radio.

  


  
    4— Ilusiones II (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones:

  


  
    Ilusión II (E) A: 30 m. D: 1 min/niv. Crea una imagen o escena sencilla e inmóvil en una zona de hasta 3 m de radio. Es posible también escoger una de las siguientes opciones: a) se puede añadir a la ilusión un sentido adicional (para lo que será necesario conocer el hechizo de «Espejismo» que corresponda), o b) la duración de la ilusión se puede multiplicar por dos, o c) el alcance del hechizo se puede multiplicar por dos, o d) el radio de los efectos del hechizo puede multiplicarse por dos (hasta un radio máximo de 192 m).

  


  
    5— Fantasma I (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones:

  


  
    Fantasma I (E) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Crea la imagen de un objeto o ser vivo; la imagen se moverá de la manera deseada por el usuario mientras éste se concentre. Cuando el usuario deja he concentrarse, la imagen sigue existiendo pero deja de moverse (posteriormente el usuario puede volver a concentrarse y así mover de nuevo al fantasma). La imagen puede ser de cualquier tamaño, siempre y cuando pueda caber dentro de una esfera de 3 m de radio.

  


  
    7— Ilusión expectante I (E) Igual que en la lista de Ilusiones.

  


  
    Ilusión expectante I (F) A: 15 m. D: 1 min/niv. Crea una imagen o escena inmóvil sencilla de hasta 3 m de radio o unos sonidos de procedencia constante que parecen provenir de una zona de 3 m de radio. La aparición de la imagen se puede retrasar hasta 24 h o hasta que se active por un hecho o un sonido preestablecidos.

  


  
    8— Ilusiones III (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones:

  


  
    Ilusión III (E) Como Ilusión II, pero es posible elegir 2 de las opciones arriba indicadas.

  


  
    9— Fantasma II (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Fantasma II (E) Como Fantasma I, pero es posible también elegir una de las siguientes opciones: a) se puede añadir a la ilusión un sentido adicional (para lo que será necesario conocer el hechizo de «Espejismo» que corresponda), o b) la duración de la ilusión se puede multiplicar por dos, o c) el radio de la esfera que limita el tamaño de la imagen se puede multiplicar por dos, o d) el alcance del hechizo se puede multiplicar por dos, o e) es posible crear otra imagen y moverla por separado (todos los fantasmas que se muevan de forma independiente deberán estar dentro del campo de visión del usuario).

  


  
    10— Fantasma expectante I (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Fantasma expectante I (E) Como Fantasma I, pero su aparición puede retrasarse de la misma manera que el hechizo Ilusión expectante II, hasta 24 h o hasta que se active por un hecho o un sonido preestablecidos. El fantasma se moverá y realizará diversas acciones si se le da una orden sencilla (por ejemplo, atacar, correr, etc.), o puede pronunciar un breve discurso.

  


  
    11— Ilusión expectante II (E) Igual que en la lista de Ilusiones.

  


  
    Ilusión expectante II (F) A: 15 m. D: 1 min/niv. Crea una imagen o escena sencilla e inmóvil en una zona de hasta 3 m de radio cuya aparición puede retrasarse hasta 24 h o hasta que se active por un hecho o un sonido preestablecidos. Es posible también escoger una de las siguientes opciones: a) se puede añadir a la ilusión un sentido adicional (para lo que será necesario conocer el hechizo de Espejismo que corresponda), o b) la duración de la ilusión se puede multiplicar por dos, o c) el alcance del hechizo se puede multiplicar por dos, o d) el radio de los efectos del hechizo puede multiplicarse por dos (hasta un radio máximo de 192 m). En la lista básica de los ilusionistas «Maestría de las Ilusiones» se da una guía completa al uso de las ilusiones.

  


  
    12— Fantasma III (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Fantasma III (E) Como Fantasma II, pero es posible escoger dos de las opciones indicadas.

  


  
    13— Ilusiones V (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Ilusión V (E) Como Ilusión II, pero es posible elegir cuatro de las opciones indicadas.

  


  
    14— Ilusión expectante III (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Ilusión expectante III (E) Como Ilusión expectante II, pero es posible escoger dos de las opciones indicadas.

  


  
    15— Fantasma expectante II (E) Como Fantasma II, pero se puede retrasar cono Ilusión expectante II. El fantasma se moverá y realizará alguna acción si se le da una orden sencilla (que se le dé en el momento del lanzamiento del hechizo) o puede pronunciar un breve discurso (si se ha incluido el sentido de sonido como opción).


    17— Fantasma IV (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Fantasma IV (E) Como Fantasma I, pero es posible escoger tres de las opciones indicadas.

  


  
    19— Ilusiones VII (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Ilusión VII (E) Como Ilusión II, pero es posible escoger seis de las opciones indicadas.

  


  
    20— Ilusión expectante V (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Ilusión expectante V (E) Como Ilusión expectante II, pero es posible escoger cuatro de las opciones indicadas.

  


  
    25— Fantasma V (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Fantasma V (E) Como Fantasma II, pero es posible escoger cuatro de las opciones indicadas.

  


  
    30— Ilusiones X (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Ilusión X (E) Como Ilusión II, pero es posible escoger nueve de las opciones indicadas.

  


  
    50— Fantasma X (E) Igual que en la lista de Maestría de las Ilusiones.

  


  
    Fantasma X (E) Como Fantasma II, pero es posible escoger nueve de las opciones indicadas.

  


  Nota: todas las referencias a listas de hechizos que se dan más arriba corresponden a listas básicas de hechizos de los ilusionistas.
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    ARTES DE LA DETECCIÓN


    1— Detectar Esencia (P) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Detecta cualquier hechizo u objeto mágico activos que pertenezcan al reino de la Esencia; el usuario puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio.


    2— Detectar Mentalismo (P) Como Detectar Esencia, pero el reino es el del Mentalismo.


    3— Detectar Canalización (P) Como Detectar Esencia, pero el reino es el de la Canalización.


    5— Detectar la invisibilidad (P) Como Detectar Esencia, excepto que sirve para detectar cualquier ser invisible; todos los ataques dirigidos contra algo (o alguien) invisible que haya sido detectado se modificarán con un -50.


    6— Detectar trampas (P) Como Detectar Esencia, excepto que este hechizo da una probabilidad del 75% de detectar una trampa (esta probabilidad puede modificarse en algunas trampas).


    7— Detectar la maldad (P) Como Detectar Esencia, excepto que este hechizo detecta si un ser es malvado o bien si un objeto ha sido creado por alguien malvado o bien si ha sido utilizado durante mucho tiempo por una persona muy malvada.


    8— Localización (P) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Proporciona la dirección y la distancia de un determinado objeto o lugar con el que el usuario está familiarizado o bien que haya descrito con detalle.


    10— Percepción del poder (P) Como Detectar Esencia, excepto que dará una estimación del poder (nivel) de las personas, objetos o hechizos examinados.


    11— Detectar la muerte (P) Como Detectar Esencia, excepto que detectará la presencia de cadáveres y si alguien ha muerto dentro del radio de acción de este hechizo durante las últimas 24 horas.


    12— Localización (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 100 m.


    15— Detectar hechizos (P) Como Detectar Esencia, excepto que detecta cualquier hechizo que haya sido utilizado alguna vez en el área examinada.


    16— Localización (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    18— Percepción del poder (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 100 m.


    20— Localización (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m.


    25— Detectar detecciones (P) Como Detectar Esencia, pero este hechizo detecta cualquier tipo de hechizo de detección que esté siendo utilizado en el área examinada (proporciona el nombre exacto del hechizo de detección).


    30— Detección verdadera (P) A: 30 m. D: 1 asl/niv. Es posible usar cada asalto uno cualquiera de los demás hechizos de menor nivel de esta lista.


    50— Localización verdadera (P) Como Localización, pero en este caso el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.

  


  
    EL AMULETO TURUG-CHUOK


    Este amuleto fue creado por el Mago Turug-Chuok para que le sirviese de ayuda en sus investigaciones de las ruinas antiguas.


    
      	Permite al usuario usar cada día, de forma adicional, hechizos de Artes de la detección (de hasta nivel 20) y los hechizos de Artes de la destrucción de las barreras (de hasta nivel 10) por valor de 20 PP.


      	Su propietario puede sumar +10 a la TAB con hechizos de sus listas básicas.


      	Su propietario debe ser por fuerza un hechicero puro o híbrido de la Esencia.

    


    Es una joya de Laen transparente, engarzada en platino y con una cadena de acero.
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    ARTES DE LA DESTRUCCIÓN DE LAS BARRERAS


    1— Cierre (F) A: 30 m. D: -. El usuario es capaz de hacer que todas las cerraduras que pueda ver y que estén a menos de 30 m de distancia se cierren con llave (quedan cerradas de forma normal y es posible abrirlas con toda normalidad).


    2— Cerradura mágica (F) A: T. D: 1 min/niv. Una puerta (o un cofre, arcón, etc.) puede ser «cerrada con llave» de forma mágica; la puerta puede derribarse de forma normal o el hechizo puede ser anulado; de lo contrario, no es posible abrir la puerta.


    3— Conocimiento de las cerraduras (I) A: T. D: -. Otorga al usuario una bonificación de +20 a la hora de intentar abrir la cerradura que se está examinando y una bonificación de +10 a todas las personas a las que el usuario describa la cerradura.


    4— Abrir cerraduras I (F) A: T. D: -. Cuando este hechizo se utiliza sobre una cerradura, hay una probabilidad del 20% de que una cerradura normal se abra y una probabilidad del 45% de que una cerradura mágica se abra (si el intento no tiene éxito, hay una probabilidad del 10% de que se activen las trampas que puedan estar asociadas a la cerradura). Las tiradas carecen de límite superior y la calidad de la cerradura puede llegar a modificar el resultado de la tirada de dado.


    5— Conocimiento de las trampas (I) A: T. D: -. Como Conocimiento de las cerraduras, pero en este caso se aplicará a las trampas.


    6— Desarmar trampas I (F) Como Abrir cerraduras I, pero esas probabilidades se aplicarán a la desactivación de trampas.


    7— Atascar (F) A: 1.5 m. D: PE. Hace que una puerta aumente de tamaño y se atasque contra los bordes del hueco (tirada 1-100; la importancia del atascamiento variará entre «ligeramente atascada» y «imposible de abrir»).


    8— Debilitar (F) A: 15 m. D: PE. Reduce en un 50% la fuerza inherente a una puerta.


    10— Abrir cerraduras II (F) Como Abrir cerraduras I, pero las probabilidades serán 40%/50%.


    11— Destruir puertas I (F) A: 3 m. D: PE. Este hechizo convierte en vapor una puerta no mágica de hasta 15 cm de grosor, 3 m de altura y 3 m de anchura (si la puerta tiene un grosor superiora los 15 cm, vaporizará los 15 cm de la puerta más cercanos al usuario de este hechizo).


    12— Desarmar trampas II (F) Como Desarmar trampas I, pero las probabilidades serán 40%/50%.


    14— Cerradura verdadera (F) Como Cerradura mágica, pero la puerta es imposible de derribar o romper por medio de los métodos normales (este hechizo dura 1 h/niv).


    15— Destruir puertas II (F) Como Destruir puertas I, pero las dimensiones máximas de la puerta serán 60 cm x 6 m x 6 m.


    17— Destruir puertas III (F) Como Destruir puertas I, pero las dimensiones máximas de la puerta serán 90 cm x 15 m x 15 m.


    19— Destrucción verdadera de puertas (F) Como Destruir puertas I, pero una única puerta cualquiera se convertirá en vapor.


    20— Nueva puerta (F) A: T. D: PE. Crea un hueco (2,4 m x 1,5 m) en una pared de hasta 15 cm/niv de grosor.


    25— Maestría de las cerraduras (F) A: T. D: -. Da al usuario una probabilidad del 90% de abrir una cerradura. La tirada carece de límite superior y la calidad de la cerradura puede llegara modificar el resultado de la tirada de dado.


    30— Maestría de las trampas (F) Como Maestría de las cerraduras, pero la probabilidad se aplicará a la desactivación de trampas.


    50— Apertura de portales (F) A: V. D: 1 asl/niv. Cada asalto el usuario puede utilizar uno cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta misma lista.
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    MEJORA CORPORAL


    1— Balanza (U*) A: 30 cm. D: -. El usuario es capaz de determinar la masa y/o el peso exacto de un objeto.


    2— Oído aguzado (U) A: 3 m. D: 10 min/niv. El blanco presenta una capacidad auditiva igual al doble de la normal (por ejemplo, +50 a la Percepción en la que sólo intervenga el oído, +25 a la Percepción en la que participen el oído y otros órganos de los sentidos).


    3— Equilibrio (U*) A: 3 m. D: V. Suma 50 a todas las tiradas que se realicen para resolver una maniobra lenta (por ejemplo, caminar sobre un tablón de 7 cm de ancho).


    4— Visión nocturna (U) A: 3 m. D: 10 min/niv. El blanco es capaz de ver de noche, a una distancia de hasta 30 m, como si fuese de día.


    5— Visión lateral (U) A: 3 m. D: 10 min/niv. El blanco tiene un campo de visión de 300º a su alrededor.


    6— Vocear (U) A: 3 m. D: 10 min/niv. El volumen de la voz del blanco se triplica. Esto no afecta para nada a las capacidades de utilización de otros hechizos.


    7— Visión acuática (U) Como Visión nocturna, pero el blanco es capaz de ver hasta 30 m de distancia incluso en aguas turbulentas.


    8— Pulmones de agua (U) A: 3 m. D: 10 min/niv. El blanco puede respirar agua, pero no aire.


    10— Pulmones de gases (U) Como Pulmones de agua, pero el blanco es capaz de respirar cualquier gas como si se tratase de aire.


    11— Resistencia a los venenos (S*) A: T. D: 1 h/niv. Retrasa los efectos de un veneno en un blanco concreto.


    12— Visión en la oscuridad (U) Como Visión nocturna, pero es posible ver a través de cualquier oscuridad.


    15— Pulmones cambiantes (U) Como Pulmones de agua, pero el blanco del hechizo puede respirar agua, aire y cualquier otro gas a voluntad.


    16— Equilibrio en masa (U) Como Equilibrio, pero es posible usar este hechizo sobre 1 blanco/nivel del usuario.


    18— Visión nocturna en masa (U) Como Visión nocturna, pero es posible usar este hechizo sobre 1 blanco/nivel del usuario.


    19— Visión acuática en masa (U) Como Visión acuática, pero es posible usar este hechizo sobre 1 blanco/nivel del usuario.


    20— Visión (U*) Como todos los hechizos de «Visión» que están por debajo del nivel 15, pero funcionando todos ellos a la vez.


    25— Pulmones de agua en masa (U) Como Pulmones de agua, pero es posible usar este hechizo sobre 1 blanco/nivel del usuario.


    30— Pulmones de gases en masa (U) Como Pulmones de gases, pero es posible usar este hechizo sobre 1 blanco/nivel del usuario.


    50— Visión masiva (U) Como Visión, pero es posible usar este hechizo sobre 1 blanco/nivel del usuario.
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    ESCUDOS ELEMENTALES


    1— Resistencia a la luz (D) A: 3 m. D: 1 min/niv. El blanco se encuentra protegido por completo de todas las clases de luz natural (pero no de los relámpagos); +10 a todas las TR contra luz (electricidad); -10 a los ataques elementales de electricidad.


    2— Resistencia al calor (D) Como Resistencia a la luz, pero este hechizo protege del calor natural hasta 93 °C y modifica con un -10 a todos los hechizos que tengan algo que ver con el calor.


    3— Resistencia al frío (D) Como Resistencia a la luz, pero este hechizo protege del frío natural hasta los -29 °C y modifica con un -10 a todos los hechizos que tengan algo que ver con el frío.


    4— Resistencia a la luz (D) Como más arriba, pero este hechizo protege a todos los que se encuentren amenos de 3 m de distancia del blanco.


    5— Resistencia al calor (D) Como más arriba, pero este hechizo protege a todos los que se encuentren a menos de 3 m de distancia del blanco.


    6— Resistencia al frío (D) Como más arriba, pero este hechizo protege a todos los que se encuentren amenos de 3 m de distancia del blanco.


    8— Armadura de luz (D) Como Resistencia a la luz (nivel 1), pero protege contra todas las clases de luz y de electricidad naturales y además modifica por 20 a todos los hechizos que tengan algo que ver con la luz (electricidad).


    9— Armadura de calor (D) Como Armadura de luz, pero protege contra el calor.


    10— Armadura de frío (D) Como Armadura de luz, pero protege contra el frío.


    11— Armadura de luz (D) Como Armadura de luz, pero protege a todos los que se encuentren a menos de 3 m de distancia.


    12— Armadura de calor (D) Como Armadura de calor, pero protege a todos los que se encuentren a menos de 3 m de distancia.


    13— Armadura de frío (D) Como Armadura de frío, pero protege a todos los que se encuentren a menos de 3 m de distancia.


    15— Armadura de relámpagos (D) Como Armadura de luz (nivel 8), pero reduce a la mitad la cantidad de puntos de daño ocasionados por electricidad (es decir, los causados por proyectiles de luz y por proyectiles eléctricos), y además reduce en un nivel la importancia de los aciertos críticos de electricidad (por ejemplo, los aciertos críticos «A» se ignoran, los «C» pasan a ser «B», etc.).


    17— Armadura de fuego (D) Como Armadura de relámpagos, pero protege contra los hechizos de fuego y de calor (por ejemplo, bolas de fuego y proyectiles de fuego).


    19— Armadura de hielo (D) Como Armadura de relámpagos, pero protege contra los hechizos de frío y de hielo (por ejemplo, bolas de frío y proyectiles de hielo).


    20— Armadura masiva de luz (D) Como Armadura de luz (nivel 8), pero es posible proteger una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    25— Armadura masiva de calor (D) Como Armadura de calor (nivel 8), pero es posible proteger una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    30— Armadura masiva de frío (D) Como Armadura de frío (nivel 8), pero es posible proteger una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    50— Armadura verdadera (D) A: 3 m. D: 24 h. Es una combinación de Armadura de relámpagos, Armadura de fuego y Armadura de hielo, todas a la vez.

  


  Nota: los hechizos de esta lista no son acumulativos.
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    ARTES DE LA INVESTIGACIÓN


    2— Análisis de textos I (I) A: PR. D: 1 min/niv (C). El usuario es capaz de leer textos escritos en un idioma que no conozca, pero sólo es capaz de entender los conceptos más básicos.


    3— Análisis de piedras (I) A: 3 m. D: -. Informa de la naturaleza y del origen de las piedras natura- les y cuándo y cómo se obtuvo y trabajó una piedra tallada.


    4— Análisis de metales (I) Como Análisis de piedras, pero es posible examinar cualquier clase de metales.


    5— Análisis de gases (I) Como Análisis de piedras, pero es posible examinar cualquier tipo de gas.


    7— Análisis de textos II (I) Como Análisis de textos I, pero proporciona un análisis técnico completo (vocabulario y sintaxis), si bien no consigue entender los giros idiomáticos, las implicaciones ni las referencias culturales que pueda haber en el texto.


    8— Análisis de líquidos (I) Como Análisis de piedras, pero es posible examinar cualquier tipo de líquidos.


    10— Investigación (I) A: T. D: -. Da detalles significativos acerca del modo de fabricación y de la función de un objeto (pero no informa de los poderes concretos que pueda tener).


    11— Análisis de hechizos (I) A: 30 m. D: -. Permite el análisis de un hechizo activo, informando de SU duración y de la profesión del personaje que lo está utilizando y además del tipo de hechizo de que se trate (aunque no de su nivel ni de qué tipo concreto de hechizo se trata).


    14— Análisis de la muerte (I) A: T. D: -. Proporciona información acerca de la muerte de un ser vivo (armas, hechizos, tiempo transcurrido desde la muerte, etc.); este hechizo debe utilizarse en el lugar en que la muerte tuvo lugar (antes de que hayan transcurrido 24 h desde entonces), o en presencia del cadáver (en cuyo caso no habrá límite de tiempo).


    15— Análisis de textos III (I) Como Análisis de textos I, pero en este caso se consigue saber todo el contenido del texto, a excepción de las implicaciones que en él puedan haber (por ejemplo, las respuestas a los acertijos no se sabrán de inmediato).


    16— Análisis del poder (I) A: 30 m. D: -. Es posible examinar un objeto, una persona o un lugar para ver si tiene poder o no y a qué reino de poder pertenece; se pueden también tener una idea general de su origen y de su aspecto.


    17— Viaje astral (I) A: PR. D: 10 min/niv. La consciencia del usuario sale de su cuerpo (que no podrá realizar ninguna acción mientras dure este hechizo) y puede viajar a una velocidad de hasta 1600 m/niv, sin embargo, sólo podrá viajar a razón de 3 m/asl cuando esté dentro de un material sólido o cuando esté observando el mundo. Si la consciencia del usuario está fuera del cuerpo durante más tiempo que la duración del hechizo, deberá pasar una TR modificada con -50 o de lo contrario morirá (el nivel de ataque será igual a la cantidad de asaltos de más que la consciencia esté fuera de su cuerpo).


    18— Investigación de la muerte (I) Como Análisis de la muerte, pero da una imagen visual del asesino y una explicación vaga de las causas de la muerte (por ejemplo, venganza, robo, accidente, etc.).


    20— Análisis (I) A: 3 m. D: -. Es posible usara la vez cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta misma lista (menos Viaje astral) sobre un mismo objeto, una persona o un lugar.


    25— Análisis en masa (I) A: 3 m. D: 1 asl/niv. Como Análisis, pero es posible examinar un blanco por asalto.


    30— Análisis verdadero del poder (I) Como Análisis del poder, pero es posible determinar el origen exacto, la persona que lo creó y su función concreta.


    50— Viaje astral verdadero (I) Como Viaje astral, pero la velocidad es igual a 16 km/min (y sólo de 15 m/asl a través de un sólido y mientras se esté observando).

  


  13.2 LISTAS CERRADAS DE ESENCIA
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    ARTES DE LA INVISIBILIDAD


    2— Ocultación I (F) A: 3 m. D: 24 h. Hace que un único objeto se vuelva invisible (1 adorno, 1 cuerpo desnudo, etc.), hasta que hayan transcurrido 24 h o bien hasta que el objeto reciba un golpe violento (por ejemplo, ser golpeado con un arma o caerse) o bien hasta que el objeto realice un movimiento violento (por ejemplo, un ataque).


    4— Invisibilidad I (F) Como Ocultación I, pero todo lo que esté amenos de 30 cm del blanco del hechizo se vuelve invisible y lo seguirá siendo siempre y cuando esté dentro del radio de 30 cm alrededor del blanco y no se cumpla ninguno de los requisitos necesarios para que el hechizo de Ocultación I finalice; ver Sección 11.1.


    6— Invisibilidad I (F) Como más arriba, pero el usuario puede hacer variar el alcance del hechizo, pudiendo ser éste como máximo igual a 30 cm.


    8— Invisibilidad I (F) Como más arriba, pero el radio es constante y igual a 3 m.


    10— Ocultación III (F) Como Ocultación I, pero se puede usar como máximo sobre 3 blancos diferentes a la vez.


    11— Invisibilidad I (F) Como más arriba, pero el usuario puede hacer variar el alcance del hechizo, pudiendo ser éste como máximo igual a 3 m.


    13— Ocultación V (F) Como Ocultación I, pero se puede usar como máximo sobre 5 blancos diferentes a la vez.


    15— Invisibilidad II (F) Como Invisibilidad I (nivel 4) pero dos blancos pueden ser el centro de dos radios de invisibilidad independientes.


    17— Ocultación X (F) Como Ocultación I, pero se puede usar como máximo sobre 10 blancos diferentes a la vez.


    18— Invisibilidad II (F) Como más arriba, pero el usuario puede hacer variar los dos radios de invisibilidad, pudiendo ser como máximo iguales a 3 m.


    20— Invisibilidad I (F) Como más arriba, pero el usuario puede hacer variar el alcance del hechizo, pudiendo ser éste como máximo igual a 6 m.


    25— Ocultación en masa (F) Como Ocultación I, pero se puede usar sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    30— Invisibilidad en masa (F) Como Invisibilidad I, pero es posible usarlo sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario; cada blanco será el centro de un radio de invisibilidad con una longitud constante de 30 cm.


    50— Invisibilidad verdadera (F) A: PR. D: 24 h. Como Invisibilidad I, pero el usuario puede variar el radio de invisibilidad (longitud máxima: 30 cm) y además si ataca solo será visible durante los 10 segundos inmediatamente posteriores al ataque. Los golpes violentos no afectan a este hechizo.

  


  Nota: únicamente los objetos que estuviesen incluidos por completo en el radio del hechizo en el momento de usarlo se volverán invisibles. Todos los objetos que estén dentro de dicho radio deberán cumplir las restricciones descritas en el hechizo «Ocultación I» En la Sección 11.1 se dan más detalles acerca de los hechizos de esta lista.


  
    
      
        
          	
            CAMBIO VIVIENTE
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Encogerse
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Agrandarse
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Conocimiento de los cambios
          
        


        
          	
            4)
          

          	
        


        
          	
            5)
          

          	
            Cambiar de especie
          
        


        
          	
            6)
          

          	
        


        
          	
            7)
          

          	
            Encoger
          
        


        
          	
            8)
          

          	
        


        
          	
            9)
          

          	
        


        
          	
            10)
          

          	
            Agrandar
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Cambio
          
        


        
          	
            12)
          

          	
        


        
          	
            13)
          

          	
            Cambio verdadero
          
        


        
          	
            14)
          

          	
        


        
          	
            15)
          

          	
            Cambio continuo
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
            Fusión
          
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Movimiento
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Agrandar en masa
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Cambiar en masa
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Fusión en masa
          
        

      
    

  


  
    CAMBIO VIVIENTE


    1— Encogerse (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario puede reducir su tamaño hasta la mitad del tamaño normal (esto suele referirse a su altura); su Fuerza no sufre ninguna variación.


    2— Agrandarse (F) Como Encogerse, pero el usuario puede aumentar su tamaño hasta en la mitad del normal; su Fuerza no aumenta en absoluto (excepto a la hora de considerar el movimiento).


    3— Conocimiento de los cambios (F) A: 30 m. D: -. Permite al usuario examinar el aspecto exterior de otro ser vivo para su posterior utilización con el hechizo Cambio verdadero.


    5— Cambiar de especie (F) A: 3 m. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de alterar el aspecto exterior del blanco, haciendo que adopte el de cualquier otra raza humanoide que elija.


    7— Encoger (F) A: 3 m. D: 10 min/niv. Como Encogerse, pero la reducción del tamaño es igual al 10% de la masa del usuario/niv (como máximo se puede reducir el 90% de la masa del blanco); además, este hechizo se puede usar sobre cualquier material que esté vivo 0 que una vez lo estuviera.


    10— Agrandar (F) Como Agrandarse, pero es posible aumentar al blanco hasta en 10% de la masa del usuario/niv.


    11— Cambio (F) Como Cambio de especie, pero es posible hacer que el blanco adopte el aspecto exterior de cualquier otra forma orgánica cuya masa esté entre la mitad y el doble de la masa del usuario del hechizo; con este cambio, el blanco no adquiere el uso de ninguna capacidad especial.


    13— Cambio verdadero (F) Como Cambio, pero el nuevo aspecto exterior del blanco puede ser el de cualquier ser cuyo aspecto haya sido estudiado por medio del hechizo Conocimiento de los cambios.


    15— Cambio continuo (F) A: PR. D: 10 min/niv. Como Cambio verdadero, pero el usuario puede adoptar un aspecto exterior diferente en cualquier momento mientras esté usando este hechizo; para ello, deberá concentrarse durante 1 asalto/cambio.


    17— Fusión (F) A: 3 m. D: V. El usuario puede fusionar su cuerpo con cualquier material sólido inanimado (hasta una profundidad de 30 cm); mientras esté en ese estado no se podrá mover, pero se dará cuenta de todo lo que ocurre a su alrededor. El usuario puede salir de ese lugar siempre que quiera; todos los demás no podrán salir hasta que haya transcurrido un espacio de tiempo preestablecido (de hasta 1 h/niv).


    20— Movimiento (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. El usuario puede moverse a través de cualquier material inanimado (hasta 30 cm/niv).


    25— Agrandar en masa (F) Como Agrandar, pero es posible aumentar de forma simultánea (y hasta un 50% de la masa del usuario) la misma cantidad de objetos (o de seres vivos) que su nivel.


    30— Cambiar en masa (F) Como Cambio, pero con este hechizo es posible afectar a una cantidad de blancos igual al nivel del usuario (todos los blancos deberán adoptar el mismo aspecto exterior).


    50— Fusión en masa (F) Como Fusión, pero con este hechizo es posible afectar a una cantidad de blancos igual al nivel del usuario; todos los blancos saldrán de donde se encuentren a la vez que el usuario o después de que haya transcurrido un período de tiempo preestablecido.

  


  
    CINTURÓN DEL CAMBIO VIVIENTE DE JANIK


    
      	Permite al que lo lleve puesto usar sobre sí mismo los hechizos Encogerse, Agrandarse y Cambiar de especie hasta 3 veces/día (en total, no cada hechizo).


      	Las ropas del que lleve el cinturón (además del mismo cinturón) también aumentarán o disminuirán de tamaño, dependiendo del hechizo utilizado.

    


    Fabricado con cuero finamente trabajado y con adornos de acero y de plata.
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    MAESTRÍA DE LOS ÁNIMOS[1]


 

    1— Dormir V (M) A: 30 m. D: -. Hace que el blanco (o los blancos) comiencen a dormir de forma natural; es posible afectar como máximo a 5 niveles (por ejemplo, 5 personajes de nivel 1; 1 de nivel 4 y 1 de nivel 1; 2 de nivel 2 y 1 de nivel 1, etc.). Todos los blancos deberán estar dentro del campo de visión del usuario de este hechizo. El usuario deberá ademas indicar cuál es el orden de prioridad de los blancos (es decir, quién es el primer blanco potencial, quién está en segundo lugar, etc.).


    2— Amistad (M) A: 30 m. D: 1 h/niv. El blanco (que deberá ser de una especie humanoide) cree que el usuario de este hechizo es un buen amigo.


    3— Dormir VII (M) Como Dormir V, pero es posible afectar a un total de 7 niveles.


    4— Confusión (M) A: 30 m. D: 1 asl/ fallo. El blanco es incapaz de tomar ninguna decisión ni de iniciar alguna acción; podrá seguir luchando contra los adversarios actuales, pero sólo en defensa propia.


    5— Sugestión (M) A: 3 m. D: V. El blanco sólo llevará a cabo una única acción que se le sugiera y que no le parezca demasiado extraña (por ejemplo, no se le puede sugerir que se suicide ni que se tape los ojos con una cinta, etc.).


    6— Dormir X (M) Como Dormir V, pero es posible afectar aun total de 10 niveles.


    7— Apaciguar (M) A: 30 m. D: CR. El blanco (que debe ser de aspecto humanoide) sólo puede realizar el 25% de su actividad normal.


    8— Dominación (M) A: 15 m. D: 10 min/niv. El blanco está obligado a obedecer al usuario del hechizo de la misma manera que se indica en Sugestión.


    9— Dominio del sueño (M) Como Dormir V, pero es posible afectar a un total de 20 niveles.


    10— Amistad verdadera (M) Como Amistad, pero es posible afectar a cualquier criatura que disponga de órganos de los sentidos.


    11— Misión (M) A: 3 m. D: V. El usuario puede asignar una misión al blanco: el no conseguir cumplirla acarrea una penalización que deberá ser determinada por el Director de juego (la misión debe estar dentro de las capacidades del blanco).


    12— Palabra de aturdimiento (M*) A: 15 m. D: -. El blanco está aturdido durante 1 asl/10 fallo.


    13— Palabra de dolor (M*) Como Palabra de aturdimiento, pero el blanco pierde el 50% de los puntos de vida que aún tuviese si no consigue resistir este hechizo.


    14— Apaciguar verdadera (M) Como Apaciguar, pero es posible afectara cualquier criatura que disponga de órganos de los sentidos.


    15— Palabra de sueño (M*) Como Palabra de aturdimiento, pero el blanco cae en un estado de sueño natural.


    16— Palabra de discordia (M*) Como Palabra de aturdimiento, pero el blanco no cooperará ni estará de acuerdo con nadie durante 1 día/10 fallo.


    17— Palabra de llamada (M*) Como Palabra del aturdimiento, pero el blanco está obligado a presentarse ante el usuario (si es necesario, luchará por acudir hasta él), y una vez allí permanecerá inmóvil durante 1 asl/10 fallo. El usuario deberá permanecer inmóvil durante la duración del hechizo, o de lo contrario pierde el control del blanco.


    18— Palabra expectante (M) A: 15 m. D: 1 día/niv. Es posible hacer que uno cualquiera de los hechizos de «Palabra» antes descritos se active en un momento concreto o cuando se produzca un determinado movimiento.


    19— Palabra de muerte (M*) A: 15 m. D: -. El blanco sufre los resultados de un acierto crítico de importancia «E» en la tabla elegida por el usuario del hechizo.


    20— Misión verdadera (M) Como Misión, pero el no tener éxito en la misión se castiga con un acierto crítico de importancia «E» en la tabla elegida por el usuario del hechizo.


    25— Frase (M) Como Palabra de aturdimiento, pero es posible usar tres hechizos de «Palabra» diferentes en el mismo asalto (para cada uno de estos hechizos se deberá hacer una TR por separado).


    30— Palabras masivas (M*) Como Palabra de aturdimiento, pero es posible usar uno cualquiera de los hechizos de «Palabra», que afectará a una cantidad de niveles igual al nivel del usuario (al igual que ocurre con Dormir).


    50— Maestría de los ánimos (M) A: 30 m. D: 1 asl/niv. El usuario es capaz de utilizar cada asalto 1 hechizo de esta lista (de nivel 10 o menor).

  


  
    ANILLLO DE VUELO


    
      	Multiplicador «x2» PPs para Esencia.


      	El que lo lleve puesto puede Volar (135 m/asl) a voluntad.

    


    Una hematites engarzada en platino.
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    BRIDAS DE LOS HECHIZOS


    1— Almacenar hechizos (S) A: PR. D: Hasta que se use un hechizo. El usuario puede utilizar este hechizo a la vez que cualquier otro hechizo que desee almacenar; a continuación el hechizo «almacenado» puede ser utilizado en cualquier momento, sin necesidad de ser preparado. El hechizo de Almacenar hechizos gastará la misma cantidad de PPs que el hechizo que va a ser «almacenado». Mientras haya un hechizo «almacenado» no se permite usar ningún otro hechizo.


    5— Hechizo en suspenso I (F*) A: 30 m. D: 1 asl. Retrasa 1 asalto la utilización de un hechizo: si el blanco del hechizo «en suspenso» se mueve más de 6 m, este hechizo afectará a todos los que se encuentren a menos de 3 m del blanco (con un modificador de -20 a los hechizos de ataque básico y de -30 a los hechizos de ataque elemental). Para el hechizo «en suspenso» se deberá hacer una TR como la que se describe con el hechizo Cancelar Esencia de la lista cerrada de Esencia «Artes de la anulación de los hechizos».


    8— Desvío de hechizos I (F*) A: 30 m. D: -. El usuario es capaz de desviar 1 hechizo de ataque elemental hasta a 3 m de su blanco, haciendo que la tirada de ataque se modifique con un -10/10 fallo.


    10— Retorno de hechizos (F*) A: 30 m. D: -. Hace que un hechizo de ataque elemental vuelva en dirección al hechicero que lo ha utilizado, pero siempre y cuando el ataque no pase una TR modificada con un +20. Si el hechizo de ataque elemental vuelve hacia el que lo ha recitado, atacará a esa persona con un modificador de +0.


    11— Hechizo en suspenso III (F*) Como Hechizo en suspenso I, pero es posible mantener el hechizo de ataque en suspenso durante 3 asaltos.


    14— Hechizo en suspenso V (F*) Como Hechizo en suspenso I, pero es posible mantener el hechizo de ataque en suspenso durante 5 asaltos.


    15— Desvío de hechizos III (F*) Como Desvío de hechizos I, pero la tirada de ataque se modifica con un -30/10 fallo.


    17— Hechizo en suspenso X (F*) Como Hechizo en suspenso I, pero es posible mantener el hechizo de ataque en suspenso durante 10 asaltos.


    20— Dominio del hechizo en suspenso (F*) Como Hechizo en suspenso I, pero es posible mantener el hechizo de ataque en suspenso durante 20 asaltos.


    25— Desvío verdadero de los hechizos (F*) Como Desvío de hechizos I, pero el hechizo puede ser desviado hasta 90º en cualquier dirección.


    30— Hechizo en suspenso verdadero (F*) Como Hechizo en suspenso I, pero es posible mantener el hechizo de ataque en suspenso hasta 1 asl/niv.


    50— Retorno verdadero de los hechizos (F*) Como Retorno de los hechizos, pero todos los hechizos que estén dentro de un radio de 30 m del usuario vuelven a su lugar de origen.
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    PUENTE ELEVADO[2]


    1— Saltar (F*) A: 30 m. D: 1 asl. Permite al blanco saltar 15 m a un lado o 6 m hacia arriba, pero siempre en el mismo asalto en que se ha utilizado el hechizo.


    2— Aterrizar (F*) A: 30 m. D: Hasta que llegue al suelo. Permite al blanco llegar al suelo sin problemas tras una caída de hasta 6 m/nivel (del usuario), y restar esa misma distancia de la importancia de cualquier otra caída desde una altura mayor.


    3— Ida (F) A: 3 m. D: -. El usuario teletransporta al blanco a un lugar que puede estar como máximo a 30 m de distancia, pero para ello no puede haber ninguna «barrera» a lo largo de una línea recta que una al blanco con el punto de llegada. Una barrera se define como cualquier cosa que el blanco no sería capaz de atravesar físicamente; una puerta cerrada sería una barrera, pero un agujero en el suelo no.


    4— Levitación (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. Permite al blanco moverse hacia arriba y hacia abajo 3 m/asl verticalmente; el movimiento en dirección horizontal sólo es posible utilizando los métodos normales.


    5— Volar (F) Como Levitación, pero el blanco puede volar a la velocidad de 22 m/asl (es decir, unos 8 km/h).


    6— Portal (F) A: T. D: 1 asl/niv. Abre en cualquier superficie sólida un portal de 1 m x 2 m x 1 m, a través del cual cualquiera puede pasar.


    7— Volar (F) Como más arriba, pero la velocidad es igual a 45 m/asl.


    8— Puerta larga (F) Como Ida, pero el blanco puede atravesar las barreras existentes si indica las distancias exactas. Si el punto de llegada coincide con algún material sólido o líquido, el usuario no se mueve, está aturdido durante 1-10 as1 y los PPs empleados para usar este hechizo se pierden.


    9— Ida (F) Como más arriba, pero el blanco puede ser trasladado hasta a 100 m de distancia.


    10— Teletransporte I (F) Como Puerta larga, pero es posible hacer viajar al blanco hasta a 16 km/niv de distancia. Esto es muy peligroso. Las probabilidades de que el hechizo falle son las siguientes: si el usuario nunca ha visto el lugar (sólo se le ha sido descrito) = 50%; haber estado allí durante poco tiempo (1 h) = 25%; haber estudiado el lugar (24 h) = 10%; haber estudiado el lugar con atención (1 semana) = 1%; haber vivido allí (1 año) = 0,1%. Si el hechizo falla, se determinará primero la dirección del error (de forma aleatoria), y a continuación la importancia del mismo (igual a una tirada sin límite superior; su resultado dividido por 3 indicará en cuántos metros consiste el error).


    11— Volar (F) Como más arriba, pero la velocidad es igual a 90 m/asl.


    12— Puerta larga (F) Como más arriba, pero el blanco puede ser trasladado hasta a 90 m de distancia.


    13— Teletransporte III (F) Como Teletransporte I, pero es posible hacer viajar como máximo a 3 blancos hasta el mismo lugar.


    14— Portal verdadero (F) Como Portal, pero en este caso el portal será igual a 1 m x 2 m y además con una profundidad de hasta 1,6 m/niv.


    15— Puerta larga (F) Como más arriba, pero el blanco puede ser trasladado hasta a 150 m de distancia.


    16— Teletransporte V (F) Como Teletransporte III, pero es posible hacer viajar como máximo a 5 blancos.


    17— Volar (F) Como más arriba, pero la velocidad es iguala 135 m/asl.


    18— Teletransporte X (F) Como Teletransporte III, pero es posible hacer viajar como máximo a 10 blancos.


    19— Ida en masa (F) Como Ida, pero es posible hacer viajar a una cantidad de blancos igual al nivel del usuario del hechizo.


    20— Dominio del teletransporte (F) Como Teletransporte III, pero es posible hacer viajar como máximo a 20 blancos.


    25— Puerta larga masiva (F) Como Puerta larga, pero es posible hacer viajar (hasta una distancia máxima de 100 m) a un número de blancos igual al nivel del usuario del hechizo.


    30— Teletransporte en masa (F) Como Teletransporte III, pero es posible hacer viajara una cantidad de blancos igual al nivel del usuario del hechizo.


    50— Teletransporte verdadero (F) Como Teletransporte I, pero el movimiento del blanco es ilimitado.

  


  Nota: en la Sección 11.1 se dan algunas notas especiales referentes a los hechizos de esta lista.
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    MEJORA DE LOS HECHIZOS


    3— Ampliación II (U) A: PR. D: V. Hace que el siguiente hechizo utilizado por el usuario dentro de los 3 asaltos siguientes tenga una duración igual al doble de la normal; esta ampliación no es compatible con cualquier otro hechizo ampliador.


    5— Aumento del alcance (U) Como Ampliación II, pero el alcance del hechizo aumentará en 15 m.


    7— Ampliación III (U) Como Ampliación II, pero la duración del hechizo será igual al triple (x3) de la normal.


    10— Aumento del alcance (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo aumentará en 30 m.


    11— Ampliación IV (U) Como Ampliación II, pero la duración del hechizo será igual al cuádruple (x4) de la normal.


    13— Aumento del alcance (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo aumentará en 45 m.


    15— Aumento del alcance (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo aumentará en 60 m.


    17— Aumento del alcance (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo aumentará en 90 m.


    20— Aumento del alcance (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo aumentará en 150 m.


    25— Ampliación (U) Como Ampliación II, pero la duración del hechizo aumentará en 12 horas.


    30— Ampliación (U) Como Ampliación II, pero la duración del hechizo aumentará en 24 horas.


    50— Permanencia (U) A: PR. D: PE. Como Ampliación II, pero la duración del hechizo será permanente. Para cada hechicero sólo es posible tener activado un único hechizo de este tipo a la vez.

  


  Nota: el Director de juego podrá, si quiere, hacer que algunos hechizos no sean ampliables; por ejemplo, sería ridículo aumentar en 12 horas la duración de un Proyectil de fuego.
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    MAESTRÍA DE LOS PORTALES


    1— Familiar (M) A: T. D: PE. El usuario puede asociarse con un animal de pequeño tamaño (que se convertirá en su familiar). El usuario debe haber obtenido primero ese animal (cuya masa no puede superar el 10% de la masa corporal del usuario) y a continuación debe ir utilizando este hechizo sobre el mismo al menos 1 vez al día durante una semana (concentrándose durante 2 horas al día). De este modo, el usuario de este hechizo pasa a controlar el familiar y a poder ver el mundo a través de sus órganos de los sentidos si se concentra en él (no deberá estar a más de 15 m/niv del usuario). Si el animal muere, el usuario de este hechizo tendrá un modificador de -25 a todas las acciones durante 2 semanas.


    3— Convocar I (FM) A: 30 m. D: V (C). El usuario puede convocar de inmediato a una criatura no inteligente de nivel 1, a la que podrá controlar mientras se concentre en ella. La criatura desaparecerá después de 1 minuto (6 asaltos). El usuario puede especificar la clase general de la criatura convocada, pero se deberá determinar aleatoriamente lo que la criatura es exactamente (por ejemplo, el hechicero podría indicar si se trata de un ser con cuatro piernas y con pezuñas y el animal que respondiese a su llamada podrá ser una cebra, un caballo, un camello, etc.).


    5— Convocar II (FM) Como Convocar I, pero el usuario es capaz de convocar a una criatura de nivel 2 o bien dos criaturas de nivel 1 o bien una criatura de nivel 1 durante 2 minutos; es decir, si se multiplican los niveles, los minutos y el número de criaturas, el resultado no puede ser mayor que 2.


    6— Controlar I (M*) Como el hechizo Control de los demonios I de la lista de hechizos «Convocaciones oscuras».


    7— Convocar III (F) Como Convocar II, pero el total (niveles x minutos x cantidad de criaturas) no puede ser mayor que 3; por ejemplo, una criatura de nivel 3 durante 1 minuto, una de nivel 1 durante 3 minutos, tres criaturas de nivel 2 durante 1 minuto, una de nivel 2 y otra de nivel 3 durante 1 minuto, etc.


    8— Portal demoníaco menor (E) Como Portal demoníaco menor en la lista de hechizos «Convocaciones oscuras».


    9— Convocar V (FM) Como Convocar III, pero el total (niveles x minutos x cantidad de criaturas) no puede ser mayor que 5.


    10— Controlar II (M*) Como Control de los demonios II en la lista de hechizos «Convocaciones oscuras».


    11— Convocar X (FM) Como Convocar III, pero el total (niveles x minutos x cantidad de criaturas) no puede ser mayor que 10.


    13— Controlar III (M*) Como Control de los demonios III en la lista de hechizos «Convocaciones oscuras».


    15— Convocación expectante (FM) Como Convocar X, pero es posible utilizarlo en un momento concreto y la llegada de la criatura convocada se puede retrasar hasta 1 día/niv del usuario o bien hasta que sea activada por alguna de las siguientes circunstancias (a determinar por el usuario): ciertos movimientos, ciertos sonidos, ser tocado, acciones violentas en los alrededores, etc. Es posible dejar en el lugar una misión fácil para que la criatura convocada la lleve a cabo.


    16— Dominio de las convocaciones (FM) Como Convocar III, pero el total (niveles x minutos x cantidad de criaturas) no puede ser mayor que 20.


    17— Portal expectante menor (E) Como Convocación expectante, pero funciona como si se tratase del hechizo Portal demoníaco menor de la lista de hechizos «Convocaciones oscuras».


    18— Gran portal demoníaco (E) Como Gran portal demoníaco en la lista de hechizos «Convocaciones oscuras».


    19— Controlar IV (M*) Como Control de los demonios IV en la lista de hechizos «Convocaciones oscuras».


    20— Convocar en masa (FM) Como Convocar III, pero es posible convocar como máximo un total de (niveles x minutos x cantidad de criaturas) igual al nivel del usuario del hechizo.


    25— Maestría II (M*) Como Maestría de los demonios II en la lista de hechizos «Convocaciones oscuras»


    30— Portal expectante (E) Como Convocación expectante, pero funciona de la misma manera que el hechizo Gran portal demoníaco en la lista de hechizos «Convocaciones oscuras».


    50— Controlar V (M*) Como Control de los demonios V en la lista de hechizos «Convocaciones oscuras».

  


  Nota: la lista de hechizos «Convocaciones oscuras» es una lista básica de los Magos malvados.
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            Cancelar Mentalismo c*
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            Cancelar Canalización c*
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            8)
          

          	
        


        
          	
            9)
          

          	
        


        
          	
            10)
          

          	
            Anular Esencia (15 m R) c*
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    ARTES DE LA ANULACIÓN DE LOS HECHIZOS


    2— Cancelar Esencia (F*) A: PR. D: CR. Cuando un hechizo del reino de la Esencia sea utilizado contra el usuario (es decir, el hechicero que vaya a usar Cancelar Esencia), el hechizo de ataque deberá primero pasar una TR antes de que el usuario esté obligado a hacer una TR. Para la primera TR, el nivel de ataque es el nivel del hechicero que utilice Cancelar Esencia, mientras que el nivel de defensa será el nivel del hechicero que ha utilizado el hechizo de ataque. Si la primera TR tiene éxito, el hechizo de ataque prosigue con toda normalidad.


    3— Cancelar Mentalismo (F*) Como Cancelar Esencia, pero solo puede afectar a los hechizos del Mentalismo.


    4— Cancelar Canalización (F*) Como Cancelar Esencia, pero solo puede afectar a los hechizos de la Canalización.


    5— Anular Esencia (F*) Como Cancelar Esencia, pero los efectos de la anulación tienen lugar en un radio de 3 m alrededor del usuario (la zona de anulación seguirá al hechicero allá a donde vaya). Si este radio de anulación se encuentra con un hechizo preexistente, éste deberá pasar una TR (con un modificador de +30) o de lo contrario será anulado.


    6— Anular Mentalismo (F*) Como Anular Esencia, pero sólo puede afectar a los hechizos del Mentalismo.


    7— Anular Canalización (F*) Como Anular Esencia, pero sólo puede afectar a los hechizos de la Canalización.


    10— Anular Esencia (F*) Como Anular Esencia, pero el radio del hechizo es igual a 15 m.


    11— Anular Mentalismo (F*) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 15 m.


    12— Anular Canalización (F*) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 15 m.


    14— Anular Esencia (F*) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m.


    15— Anular Mentalismo (F*) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m.


    16— Anular Canalización (F*) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m.


    17— Fin de la Esencia (F) A: 30 m. D: 1 día. El blanco de este hechizo pierde todos sus puntos de Esencia, con lo que no podrá usar ningún hechizo de Esencia hasta que hayan transcurrido 24 horas (incluyendo todos los hechizos que se utilicen por medio de los objetos con bonificaciones a la magia). Este hechizo también se pueden dirigir contra objetos que en condiciones normales podrían usar hechizos.


    18— Fin del Mentalismo (F) Como Fin de la Esencia, pero afecta a los PP del Mentalismo.


    19— Fin de la Canalización (F) Como Fin de la Esencia, pero afecta a los PP de la Canalización.


    20— Cancelación verdadera (F*) A: PR. D: CR. Como Cancelar Esencia, pero afecta a los tres reinos de poder.


    25— Anular Esencia (F*) Como Anular Esencia (nivel 5), pero el radio del hechizo es igual a 90 m.


    30— Anulación verdadera (F*) Como Anular Esencia (nivel 5), pero afecta a los 3 reinos de poder.


    50— Anulación verdadera (F*) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 15 m.
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    ARTES DE LA RAPIDEZ


    1— Correr I (F*) A: 3 m. D: 10 min/niv. El blanco puede correr (2 x paso normal) sin cansarse (es decir, no pierde puntos de agotamiento), pero el hechizo dejará de tener efecto cuando el blanco se detenga o realice alguna otra acción.


    2— Velocidad I (F*) A: 3 m. D: 1 asl. El blanco es capaz de actuar a una velocidad doble de la normal, pero inmediatamente después deberá estar a una velocidad igual a la mitad de la normal (es decir, con solo el 50% de la actividad normal) una serie de asaltos igual a la cantidad de asaltos en los que ha estado a doble velocidad. En la Sección 7.4 se sugieren algunas reglas para el uso de este hechizo.


    4— Velocidad II (F*) Como Velocidad I, pero la duración del hechizo es igual a 2 asaltos para 1 blanco, o 1 asalto para 2 blancos.


    5— Esprint I (F*) Como Correr I, .pero el blanco se puede mover a una velocidad igual a (3 x paso normal).


    6— Aceleración I (F*) Como Velocidad I, pero no hace falta que el blanco pase asalto alguno a una velocidad menor de la normal.


    7— Velocidad III (F*) Como Velocidad I, pero la duración del hechizo será igual a 3 asaltos para 1 blanco, o 2 asaltos para 1 blanco y 1 as1 para otro blanco, o cualquier otra combinación de blancos y de asaltos que en total suponga 3 asaltos de velocidad mayor.


    8— Aceleración II (F*) Como Velocidad II, pero no es necesario que el blanco (o blancos) pasen asaltos alguno a una velocidad menor de la normal.


    9— Carrera (F*) Como Correr I, pero el blanco se puede mover a una velocidad igual a (4 x paso normal).


    10— Velocidad V (F*) Como Velocidad III, pero en total serán 5 los asaltos de mayor velocidad.


    11— Correr III (F*) Como Correr I, pero el hechizo puede usarse sobre 3 blancos diferentes.


    12— Aceleración III (F*) Como Velocidad III, pero sin asaltos a una velocidad menor de la normal.


    14— Esprint III (F*) Como Esprint I, pero el hechizo se puede usar sobre 3 blancos diferentes.


    15— Aceleración V (F*) Como Aceleración III, pero en total serán 5 los asaltos de mayor velocidad.


    16— Correr V (F*) Como Correr I, pero el hechizo se puede usar sobre 5 blancos diferentes.


    17— Velocidad X (F*) Como Velocidad III, pero en total serán 10 los asaltos de mayor velocidad.


    18— Esprint V (F*) Como Esprint I, pero el hechizo se puede usar sobre 5 blancos diferentes.


    20— Aceleración X (F*) Como Aceleración III, pero en total serán 10 los asaltos de mayor velocidad.


    25— Correr en masa (F*) Como Correr I, pero el hechizo se puede usar sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    30— Velocidad en masa (F*) Como Velocidad III, pero en total el número de asaltos de mayor velocidad será igual al nivel del usuario.


    50— Aceleración en masa (F*) Como Aceleración III, pero en total el número de asaltos de mayor velocidad será igual al nivel del usuario.
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    MAESTRÍA DE LOS ESCUDOS


    2— Escudo (F*) A: PR. D: 1 min/niv. Crea un escudo invisible de fuerza delante del usuario; restará 25 de todos los ataques cuerpo a cuerpo y de proyectiles y funcionará como si se tratase de un escudo normal.


    3— Visión borrosa (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. Hace que el blanco aparezca de forma borrosa a todos los que le ataquen; se restará 10 a todos los ataques dirigidos contra él.


    5— Desviación I (F*) A: 30 m. D: -. El usuario es capaz de desviar la trayectoria de un proyectil cualquiera que se acerque a menos de 30 m de él; esto hace que se deba restar 100 al ataque de este proyectil (que además deberá estar dentro del campo de visión del usuario).


    7— Esquiva I (F*) Como Desviación I, pero los efectos del hechizo se deberán aplicar contra 1 ataque cuerpo a cuerpo.


    9— Desviación II (F*) Como Desviación I, pero es posible alterar la trayectoria de 2 proyectiles.


    10— Falsa puntería I (F*) Como Desviación I, pero el ataque del proyectil falla automáticamente.


    11— Esquiva II (F*) Como Esquiva I, pero los efectos del hechizo se aplicarán sobre 2 ataques cuerpo a cuerpo.


    13— Desviación III (F*) Como Desviación I, pero los efectos del hechizo se aplicarán a 3 proyectiles.


    15— Falsa puntería II (F*) Como Falsa puntería I, pero los efectos del hechizo se aplicarán a 2 proyectiles.


    17— Esquiva III (F*) Como Esquiva I, pero los efectos del hechizo se aplicarán sobre 3 ataques cuerpo a cuerpo.


    18— Nueva puntería (F*) A: 30 m. D: -. Se cambia la trayectoria de 1 proyectil que pase a menos de 30 m del usuario, haciendo que dé media vuelta y ataque a la persona que lo disparó (el único modificador será igual a +5; es decir, no se aplicará ninguna otra BO ni BD).


    19— Falsa puntería III (F*) Como Falsa puntería I, pero los efectos del hechizo se aplicarán sobre 3 proyectiles.


    20— Desviación en masa (F*) Como Desviación I, pero los efectos del hechizo se aplicarán sobre una cantidad de proyectiles igual al nivel del usuario.


    25— Esquiva en masa (F*) Como Esquiva I, pero los efectos del hechizo se aplicarán sobre una cantidad de ataques cuerpo a cuerpo igual al nivel del usuario.


    30— Falsa puntería en masa (F*) Como Desviación en masa, pero los proyectiles fallan su ataque de forma automática.


    50— Nueva puntería verdadera (F*) A: 30 m. D: -. Como Nueva puntería, pero todos los proyectiles que pasen a menos de 30 m del usuario dan media vuelta y atacan a los que los dispararon.

  


  
    BRAZALETES DEFENSIVOS DE ITHALKUR


    
      	Multiplicador «x4» PPs para los hechiceros puros de Esencia.


      	Mientras se lleven puestos, otorgan un conocimiento automático de la lista de hechizos «Maestría de los escudos» 10 niveles por encima del nivel de su propietario.


      	Reducen en un grado la importancia de todos los ataques de penetración dirigidos contra su propietario.

    


    Fabricados con oro blanco, en cada brazalete hay incrustadas cuatro gemas de ámbar.


    
      [image: ]
    

  


  13.3 LISTAS BÁSICAS DE LOS MAGOS
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            Maestría del fuego
          
        

      
    

  


  
    LEYES DEL FUEGO


    1— Hervir líquidos (F) A: 3 m. D: CR. Es posible calentar 27 litros de líquido/niv hasta el punto de ebullición, a razón de 27 litros/asl.


    2— Calentar sólidos (F) A: 3 m. D: 24 h. Es posible calentar cualquier sólido inanimado, que no esté formado por metal (de volumen igual a 0,027 m3/niv), hasta los 38 °C y a razón de 0,027 m3/asl.


    3— Hacer arder la madera (F) A: 30 cm. D: -. Hace que cualquier trozo de madera se encienda y comience a arder. Toda la madera que vaya a ser encendida debe encontrarse a menos de 30 cm de la mano del usuario.


    4— Muro de fuego (E) A: 30 m. D: 1 asl/niv. Crea un muro de fuego opaco (de dimensiones de hasta 3 m x 3 m x 2 m). Todo el que intente atravesarlo sufrirá un acierto crítico de Calor de importancia «A» (sin derecho a TR).


    5— Sobrecalentar sólidos (F) Como Calentar sólidos, pero el material puede ser calentado hasta alcanzar una temperatura de 260 °C (que irá aumentando a razón de 54 °C/asl).


    6— Proyectil de fuego (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge un proyectil de fuego; los resultados de este ataque se determinarán por medio de la tabla de ataque con proyectiles de fuego.


    7— Convocar a las llamas (E) Como Muro de fuego, pero crea un cubo de fuego (de hasta 3 m x 3 m x 3 m); el cubo tarda 1 asalto en formarse y ser efectivo. A todo el que intente atravesarlo (o que esté dentro de él) se le aplicará un acierto crítico de importancia «A». El alcance del hechizo sólo es de 3 m.


    8— Bola de fuego (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge una bola de fuego de 30 cm de diámetro, que luego explotará, afectando a una zona de 3 m de radio; los resultados del ataque se determinarán usando la tabla de ataque con bolas de fuego.


    10— Círculo llameante (E) Como Muro de fuego, pero el «muro» tiene 3 m de altura y forma un círculo de 3 m de radio (y 15 cm de grosor) con el usuario de este hechizo en su centro (este círculo no se puede mover).


    11— Proyectil de fuego (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 100 m.


    12— Convocara las llamas (E) Como más arriba, pero el cubo puede tener como máximo las dimensiones 6 x 6 x 6 m; el alcance del hechizo es igual a 6 m.


    13— Llama expectante (E) Como Convocar a las llamas, pero el cubo puede tener como máximo 3 m de lado y su aparición puede retrasarse 24 horas como máximo; este hechizo puede activarse cuando se produzca uno de los siguientes acontecimientos (que deberá ser indicado por el usuario): período de tiempo, determinados movimientos, ciertos sonidos, el ser tocado, la existencia de acciones violentas en los alrededores, etc.


    14— Tormenta de fuego (E) Como Convocar a las llamas, pero de arriba caen pequeñas bolas de fuego, que van formando un cubo de llamas de 3 m de lado; a todo el que intente atravesarlo (o que se encuentre dentro de él) se le deberá aplicar un acierto crítico de Calor de importancia «B».


    15— Fuego de los metales (F) A: 30 m. D: 1 asl/niv. Hace que un objeto de metal estalle en llamas; el peso del objeto puede ser de hasta 0,5 Kg/niv. Si el objeto lo lleva encima un ser, éste tiene derecho a una TR, de fallarla, sufre un acierto crítico de Calor de una importancia que vendrá determinada por la posición que el objeto ocupaba en el cuerpo del ser.


    16— Trinidad de las llamas (E) Como Trinidad de las aguas en la lista básica de los Magos «Leyes del agua», aunque en este caso lo que se dispara son proyectiles de fuego.


    17— Proyectil de fuego (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    18— Tormenta de fuego expectante (E) Como Llama expectante, pero es posible retrasar la aparición de una tormenta de fuego.


    19— Convocar a las llamas (E) Como más arriba, pero el cubo puede tener un lado de como máximo 15 m y además el alcance del hechizo es igual a 15 m.


    20— Fuegos cambiantes (E) Como Proyectil de la luz cambiante de la lista básica de los Magos «Leyes de la luz», pero lo que se dispara es un proyectil de fuego.


    25— Fuegos perseguidores (E) Como Proyectil de luz perseguidora de la lista básica de los Magos «Leyes de la luz», pero lo que se dispara es un proyectil de fuego.


    30— Fuego de las piedras (F) Como Fuego de los metales, pero en este caso se afecta a una superficie de 27 metros cuadrados, haciendo aparecer en ella llamas de 1 m de altura. A todo el que la intente atravesar (o que se encuentre en ella) se le aplicará un acierto crítico de Calor de importancia «C».


    50— Maestría del fuego (F) A: V. D: 1 as/niv. El usuario puede usar en cada asalto uno cualquiera de los hechizos de menor nivel (de esta lista).

  


  Nota: todos los «muros» creados por los hechizos de esta lista deben descansar sobre una superficie sólida.
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    LEYES DE LA TIERRA


    1— Cuerda encantada (F) A: 3 m/niv. D: CR. Si el usuario coge en sus manos uno de los extremos de una cuerda, puede hacer que se mueva una distancia igual a su misma longitud en cualquier dirección y acto seguido se anude ella misma (no es posible usar la cuerda para atacar ni para atar a un ser vivo).


    2— Tierra suelta (F) A: 30 m. D: PE. Hace que 27 m3 de tierra adopten la consistencia de la tierra por la que acaba de pasar un arado.


    4— Muro de tierra (E) A: 30 m. D: 1 min/niv. Da lugar a la aparición de un muro de tierra de hasta 3 m x 3 m x (1 m en la base, 30 cm en la cima); es posible hacer un agujero a su través (10 asaltos-persona en la cima).


    5— Convocara las grietas (F) A: 30 m. D: -. Todas las grietas preexistentes en una sección de material de 3 x 3 x 3 m se agrandan hasta llegara los límites de esa sección.


    7— Muro de piedra (E) Como Muro de tierra, pero la pared es de piedra y de hasta 3 m x 3 m x 0,3 m; es posible abrir en él un agujero (de 0,3 m de radio) después de 200 asaltos -persona de trabajo.


    9— Piedra/ Tierra (F) A: 30 m. D: PE. Hace que 27 m3 de piedra se convierten en tierra compactada, este cambio es gradual y tarda 3 asaltos en completarse.


    10— Muro de tierra verdadero (E) Como Muro de tierra, pero su duración es permanente.


    11— Tierra/Barro (F) Como Piedra/ Tierra, pero en este caso la tierra se convierte en barro blando.


    12— Tierra/ Piedra (F) Como Piedra/ Tierra, pero en este caso la tierra compactada se convierte en piedra sólida y la tierra suelta (no compactada) se convierte en grava.


    13— Muro de piedra verdadero (E) Como Muro de piedra, pero su duración es permanente.


    14— Barro/ Tierra (F) Como Piedra/ Tierra, pero en este caso el barro se convierte en tierra compactada.


    15— Destrucción de la tierra (F) A: 30 m. D: PE. Este hechizo desintegra 2,7 m3 de tierra.


    16— Fusión de muros (F) A: T. D: PE. Fusiona dos paredes que se estén tocando (la abertura que se funde puede ser de hasta 6 m de largo) o funde una sección de bloques de piedra (de hasta 2,7 m3).


    17— Piedra/ Barro (F) Como Piedra/ Tierra, pero en este caso la piedra se convierte en barro.


    18— Pared curvada (E) Como Muro de piedra verdadero, pero en este caso la pared de piedra puede curvarse y tener la forma de un semicírculo.


    20— Destrucción de las piedras (F) Como Destrucción de la tierra, pero en este caso afecta a las piedras.


    25— Destrucción de los metales (F) Como Destrucción de la tierra, pero en este caso afecta a 0,027 m3 de metal.


    30— Temblores (F) A: 30 m/niv. D: 1 asl. Crea un terremoto poco importante, que podría hacer que los edificios poco firmes se derrumben (lo que puede asustar bastante). Este terremoto tendría una intensidad aproximada de 5,5 en la escala Richter.


    50— Maestría de la tierra (F) A: V. D: 1 asl/niv. El usuario puede usar en cada asalto uno cualquiera de los hechizos de menor nivel (de esta lista).

  


  Nota: todos los «muros» creados por los hechizos de esta lista deben descansar sobre una superficie sólida.
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    LEYES DE LA LUZ


    1— Luz proyectada (F) A: 7,5 m. D: 10 min/niv. De la palma de la mano del usuario surge un rayo de luz (parecido al de una linterna); el alcance efectivo de este hechizo es igual a 15 m.


    2— Proyectil eléctrico (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge un proyectil de luz intensa y cargada eléctricamente; los resultados de este ataque se determinarán mediante la tabla de ataque con proyectiles eléctricos.


    3— Luz (F) A: T. D: 10 mio/niv. Ilumina una zona con un radio de 3 m alrededor del lugar tocado por el usuario; si lo que se toca es un objeto o ser vivo que se está moviendo, la iluminación también se moverá con él.


    4— Oscurecer (F) A: 30 m R. D: 10 min/niv. Todas las sombras que estén dentro del radio de acción de este hechizo se oscurecen más aún, con lo que todos los intentos de esconderse tienen una bonificación de +25.


    5— Luz súbita (F) A: 30 m. D: -. Produce un intenso estallido de luz de 3 m de radio; todos los que estén dentro de esta zona están aturdidos durante 1 asl/5 fallo.


    6— Oscuridad (F) Como Luz, pero el radio delimita una zona en la que parece que sea de noche.


    7— Luz (F) Como más arriba, pero el radio de la zona iluminada puede ser como máximo de 15 m (este radio puede ser cambiado si el usuario se concentra durante 1 asalto).


    8— Proyectil eléctrico (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    9— Oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio de la zona oscurecida es igual a 15 m (igual que con el hechizo Luz de nivel 7).


    10— Proyectil de luz (E) Como Proyectil eléctrico, pero lo que se dispara es un proyectil de luz; los resultados del ataque se determinarán por medio de la tabla de ataque con proyectiles de luz.


    11— Luz expectante (F) A: 30 m. D: V. En conjunción con cualquier otro hechizo de luz o de oscuridad (es decir, primero se utiliza este hechizo y a continuación el hechizo de luz o de oscuridad), es posible retrasar hasta 24 horas los efectos del otro hechizo; podrá ser activado por uno de los siguientes acontecimientos (que deberá ser indicado por el usuario): período de tiempo, determinados movimientos, ciertos sonidos, el ser tocado, la existencia de acciones violentas en los alrededores, etc.


    12— Proyectil eléctrico (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    13— Señal de luz (F) A: T. D: 1 min/niv. De la palma de la mano del usuario surge un rayo de luz de cualquier color; puede tener una longitud de hasta 8 km.


    15— Proyectil de luz (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 100 m.


    17— Luz completa (F) A: T. D: 1 min/niv. Como Luz, pero el radio de la zona iluminada es igual a 30 m y esta luz anula toda clase de oscuridad creada por medio de la magia.


    18— Oscuridad completa (F) A: T. D: 1 min/niv. Como Oscuridad, pero el radio de la zona es igual a 30 m y en su interior no puede haber ninguna clase de luz mágica.


    19— Señal de luz (F) Como más arriba, pero el rayo de luz puede tener hasta 16 km de longitud.


    20— Proyectil de luz (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    25— El proyectil de la luz cambiante (E) Como Proyectil de luz, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m y el usuario puede hacer que el proyectil gire una vez (hasta 90º como máximo) antes de impactar contra el blanco (para ello, el usuario debe saber cuál es la posición del blanco y todas las BO se reducen a la mitad).


    30— Proyectil de luz perseguidora (E) Como Proyectil de luz cambiante, pero el proyectil puede cambiar de trayectoria tantas veces como sea necesario, pudiendo además pasar a través de aberturas (de 17 cm o más de radio) hasta impactar contra el blanco, pero ello siempre y cuando la distancia total recorrida sea menor o igual que 100 m.


    50— Maestría de la luz (F) A: V. D: 1 asl/niv. El usuario puede usar en cada asalto uno cualquiera de los hechizos de menor nivel (de esta lista).
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    LEYES DEL AGUA


    1— Condensación (F) A: T. D: PE. Condensa 27 litros de agua a partir de la atmósfera circundante.


    2— Niebla (F) A: 30 m. D: PE. Provoca la aparición de una densa niebla de hasta 3 m R/niv dentro del alcance del hechizo.


    3— Muro de agua (E) A: 30 m. D: CR. Crea un muro de agua de 3 x 3 x 1 m, que reduce en un 80% todos los ataques y movimientos a su través (es decir, -80 a la BO).


    4— Proyectil de agua (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge un proyectil de agua; los resultados del ataque se determinarán mediante la tabla de ataque con proyectiles de agua.


    5— Destrucción de la niebla (F) A: 30 m. D: PE. Dispersa toda la niebla que haya en un radio de 3 m/niv.


    8— Calmar las aguas (F) A: 30 m. D: CR. Toda la superficie del agua que este dentro de un radio de 30 m se vuelve tranquila; la altura de las olas se reduce 6 metros en el centro de acción del hechizo y algo menos en el perímetro.


    10— Muro de agua verdadero (E) Como Muro de agua, pero no es necesario que el usuario se concentre y además la duración del hechizo es igual a 1 min/niv.


    11— Proyectil de agua (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 100 m.


    13— Llamar a la lluvia (F) A: 30 m R/niv. D: 10 min/niv. Si hay nubes en el cielo, mientras el hechizo dure lloverá al aire libre (es decir, no en el interior de los edificios).


    15— Proyectil de agua (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    16— Trinidad de las aguas (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surgen 3 proyectiles de agua, que pueden atacar a 3 blancos diferentes que estén separados entre si por menos de 60º (debiendo además estar dentro del campo de visión del usuario). La bonificación por «hechizo dirigido» del usuario solo se podrá aplicar a uno de los ataques.


    18— Calmar las aguas verdadero (F) A: 30 m R/niv. D: 10 min/niv. Como Calmar las aguas, pero en el centro de la zona de acción del hechizo las olas son 15 m más bajas.


    20— Remolino (F) A: 300 m. D: CR. Crea un remolino de 15 m que se tragará a todos los objetos carentes de métodos de propulsión propios y que se encuentren amenos de 150 m de distancia (el usuario tardará 2 minutos en concentrarse lo suficiente como para iniciar el remolino).


    25— Separación de las aguas (F) A: 30 m/niv. D: CR. El usuario es capaz de separar las aguas hasta una profundidad de 30 m, una longitud de 30 m/niv y una anchura de 3 m en el fondo de la separación (y de 5 m en la parte superior).


    30— Tormenta en el mar (F) A: 1600 m R/niv. D: 1 h ±10 min. Convoca las fuerzas de la naturaleza en la formación de una terrible tormenta marina, con olas de 6-15 m de altura, lluvia intensa y vientos de 40-90 km/h una vez usado, el momento de aparición de la tormenta puede retrasarse hasta 1 h/niv.


    50— Maestría de las aguas (F) A: V. D: 1 asl/niv. El usuario puede usar en cada asalto uno cualquiera de los hechizos de menor nivel (de esta lista).

  


  Nota: todos los «muros» creados por los hechizos de esta lista deben descansar sobre una superficie sólida.
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    LEYES DEL HIELO


    1— Congelar líquidos (F) A: 3 m. D: CR. Enfría 27 litros de líquido/niv hasta llegar al punto de congelación; el enfriamiento tiene lugar a razón de 27 litros/asl (la temperatura no puede ser menor de -29 °C).


    2— Enfriar sólidos (F) A: 3 m. D: 24 hr. Es posible enfriar hasta -29 °C cualquier sólido inanimado, que no esté formado por metal, a razón de 0,027 m3/asl.


    3— Moro de frío (E) A: 30 m. D: 1 asl/niv. Crea una pared despejada (de hasta 3 m x 3 m x 0,3 m) en la que reina un frío intenso; a todos los que la atraviesen se les deberá aplicar un acierto crítico de Frío de importancia «A» (y sin TR).


    5— Congelar sólidos (F) Como Enfriar sólidos, pero el material puede ser enfriado hasta una temperatura de -130 °C, a razón de (0,027 m3 y 54 °C)/asl.


    6— Proyectil de hielo (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge u6 proyectil de hielo; los resultados de este ataque se determinarán por medio de la tabla de ataque con proyectiles de hielo.


    7— Bola de frío (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge una bola de frío que luego explotará, afectando a una zona de 6 m de radio; los resultados del ataque se determinarán usando la tabla de ataque con bolas de frío.


    8— Muro de hielo (E) A: 30 m. D: PE. Da lugar a la aparición de un muro de hielo de hasta 3 m x 3 m x (60 cm en la base, 30 cm en la cima): es posible fundirlo (100 puntos de daño) o bien abrir un agujero con las armas (50 asaltos-persona) o bien derribarlo si no se apoya contra una pared.


    9— Convocar al frío (E) Como el hechizo Convocar a las llamas en la lista básica de los Magos «Leyes del fuego», pero da lugar a aciertos críticos de Frío.


    10— Círculo de frío (E) Como el hechizo Círculo llameante en la lista básica de los Magos «Leyes del fuego», pero da lugar a aciertos críticos de Frío y la zona afectada tiene 6 m de radio.


    11— Proyectil de hielo (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 100 m.


    12— Agua-hielo (F) A: 30 m. D: PE. Hace que 27 litros de agua/nivel se conviertan en hielo.


    13— Enfriar metales (F) Como Enfriar sólidos, pero enfría el metal hasta tal punto que pasa a ser extremadamente quebradizo (sólo aplicable a 1 objeto). En condiciones normales, esto reducirá el factor de resistencia del objeto al 50% del normal (ver Sección 7.36 del MP); pero en cada uno de los minutos posteriores el factor de resistencia aumentará en un 5% del valor normal hasta que vuelva a ser el normal (es decir, se va calentando).


    14— Convocar al frío (E) Como más arriba, pero cada lado del cubo tiene como máximo 6 m de longitud y además el alcance del hechizo es igual a 6 m.


    15— Proyectil de hielo (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    16— Trinidad de los hielos (E) Como Trinidad de las aguas en la lista básica de los Magos «Leyes del agua», pero lo que se dispara son proyectiles de hielo.


    18— Convocar al frío (E) Como más arriba, pero cada lado del cubo tiene como máximo 15 m de longitud y además el alcance del hechizo es igual a 15 m.


    20— Bola de frío (E) Como más arriba, pero la zona afectada por el hechizo tiene 12 m de radio y el alcance es de 90 m.


    25— Lluvia/Nieve (F) A: 1600 m R. D: Mientras llueva. Hace que toda la lluvia que esté cayendo en 1600 m a la redonda se convierta en nieve; el radio del hechizo se reduce en 150 metros por cada 5 °C por encima del punto de congelación del agua.


    30— Frío verdadero (F) A: 300 m/niv R. D: 24 h. Hace que la temperatura ambiental baje 1 °C/20 min hasta haber bajado una cantidad de grados igual a la mitad del nivel del usuario (siempre dentro de un radio de 300 m/niv).


    50— Maestría del frío (F) A: V. D: 1 asl/niv. El usuario puede usar en cada asalto uno cualquiera de los hechizos de menor nivel (de esta lista).

  


  Nota: todos los «muros» creados por los hechizos de esta lista deben descansar sobre una superficie sólida.
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    LEYES DE LOS VIENTOS


    1— Brisa (F) A: 3 m R/niv. D: CR. Crea una ligera brisa, que persistirá mientras el usuario mantenga la concentración.


    2— Muro de aire (F) A: 30 m. D: CR. Crea una pared de aire denso y revuelto, de 3 m x 3 m x 1 m; reduce al 50% todos los movimientos y todos los ataques que tengan lugar a su través (es decir, -50 a las BO).


    4— Nube de aturdimiento (E) A: El doble de su radio. D: 6 asaltos. Crea una nube de 1,5 m de radio formada por partículas de gas con carga eléctrica; esta nube causará un acierto crítico «C» de Electricidad en el primer y en el segundo asaltos; uno de tipo «B» en el tercer y en el cuarto asaltos y uno de tipo «A» en el quinto y en el sexto asaltos. La nube es arrastrada por el viento y afectará a todos los que se encuentren dentro del radio. Tarda 1 asalto en formarse, por lo que todos los que se encuentren dentro del radio en el momento de usar el hechizo pueden realizar una maniobra para salir del radio del mismo sin que se les aplique un acierto crítico; sin embargo, una vez hecho esto todos los que estén dentro del radio en cualquier momento del asalto sufrirán las consecuencias del acierto crítico que corresponda (pero como máximo uno por asalto).


    5— Detención del aire (F) A: 30 m. D: CR. Detiene todos los movimientos generales del aire (es decir, el viento) de velocidades no superiores a los 50 km/h y que tengan lugar dentro de un radio de 3 m.


    6— Nube de aturdimiento (E) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 3 m.


    7— Vacío (F) A: 30 m. D: -. Crea una zona de 1,5 m de radio en cuyo interior se ha creado el vacío; todos los que se encuentren dentro de esa zona sufren los efectos de un acierto crítico de Impacto de grado «B», debido a que el aire sale de la zona y vuelve a entrar en ella de repente.


    8— Detención del aire (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 6 m.


    10— Nube de aturdimiento (E) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 6 m.


    11— Nube mortal (E) A: El doble de su radio. D: 10 asaltos. Como Nube de aturdimiento, pero el radio del hechizo es igual a 1,5 m; en el primer y en el segundo asaltos causa un acierto crítico «E» de Electricidad, uno de tipo «D» en el tercer y en el cuarto asaltos, uno de tipo «C» en el quinto y sexto asaltos, uno de tipo «B» en el séptimo y el octavo y uno de tipo «A» en el noveno y décimo asaltos.


    12— Vacío (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 3 m.


    13— Detención del aire (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m.


    14— Torbellino de aire (E) A: 30 m. D: CR. Como Nube de aturdimiento, pero lo que se crea es un torbellino de 3 m de radio; origina un acierto crítico de Impacto de importancia «A» (cada asalto) a todos los que se encuentren dentro de él; el movimiento dentro de o a través de este radio se reduce en un 80%; el usuario es capaz de mover el torbellino a razón de 0,3 m/asl.


    15— Nube mortal (E) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 3 m.


    17— Vacío (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 6 m.


    18— Gran vacío (F) Como Vacío, pero causa un acierto crítico «D» de Impacto en una zona de 1,5 m de radio.


    19— Nube de aturdimiento (E) Como Nube de aturdimiento (nivel 10), pero si se concentra, el usuario es capaz de mover la nube hasta una distancia de 30 m, a razón de 3 m/asl.


    20— Vientos contrarios (F) A: 30 m/niv. D: CR. Permite al usuario cambiar la dirección de los vientos dentro del radio de acción del hechizo.


    25— Vientos intensos (E) A: 90 m. D: 1 asl/niv (C). El usuario debe mantener los brazos extendidos y acto seguido sale de ellos un viento intenso, extendiéndose hasta llegara tener un radio de 7,5 m cuando se encuentre a 100 m del usuario; todos los que estén dentro de este cono sufren un acierto crítico «B» de Impacto.


    30— Llamada a las tormentas (F) A: 1600 m R/niv. D: 1 h ± 10 min. Reúne las fuerzas de la naturaleza y crea una feroz tormenta eléctrica: lluvia intensa, vientos de 40-90 km/h, relámpagos (distribuidos de forma aleatoria) y una ventisca de nieve (si el clima es el adecuado). Una vez usado, el momento de aparición de la tormenta puede retrasarse hasta 1 h/niv.


    50— Maestría de las tormentas (F) A: V. D: 1 asl/niv. El usuario puede usar en cada asalto uno cualquiera de los hechizos de menor nivel (de esta lista).

  


  Nota: todos los «muros» creados por los hechizos de esta lista deben descansar sobre una superficie sólida.


  
    ANILLO DE LOS ELEMENTOS


    
      	Multiplicador «x3» PPs para los Magos.


      	Aumenta en un múltiplo extra el daño causado por los hechizos de ataque elemental del usuario.

    


    Tres joyas de Laen engarzadas en hierro.


    
      [image: ]
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    DISFRACES


    1— Visión borrosa (E) A: 3 m. D: 1 min/niv. Hace que el blanco aparezca de forma borrosa a todos los que le ataquen; se restará 10 a todos los ataques dirigidos contra él.


    2— Sombras (E) A: 3 m. D: 10 min/niv. El blanco y todos los objetos que llevase encima parecen haberse convertido en una sombra; por ello, son casi invisibles en las zonas oscuras (por ejemplo, en muchas situaciones esto podría dar lugar a una bonificación a Acechar/Esconderse que puede variar entre 25 y 75).


    3— Disfraz I (E) A: 3 m. D: 1 h/niv. El blanco dispone sobre su misma persona de una ilusión limitada que le permite parecerse a cualquier otra raza humanoide cuyo tamaño solo sea en un 20% o menos diferente del suyo propio. La ilusión se moverá a la vez que el blanco.


    4— Signos (M) A: 6 m. D: CR. Mod. TR: -50. El usuario es capaz de comunicar ideas sencillas al blanco por medio del lenguaje de los signos (sí, no, hambre, adiós, etc.); el blanco pensar6 que el usuario del hechizo le está hablando en su mismo lenguaje.


    5— Cambio de posición I (E) A: 3 m. D: 1 min/niv. El blanco parece haberse desplazado del lugar en donde se encuentra en realidad; el 10% de las veces los ataques no tendrán ningún efecto. Cada vez que uno de sus adversarios falle su ataque, la probabilidad de que ese adversario vuelva a fallar se reduce en un 5%.


    6— Disfraz II (E) Como Disfraz I, pero es posible añadir uno de los otros sentidos.


    7— Suplantación del aspecto exterior (E) Como Disfraz I, pero es posible suplantar a una persona determinada (al menos en lo que a su aspecto exterior se refiere). Se debe haber visto a esa persona durante al menos 1 minuto de concentración.


    8— Suplantación de la voz (E) Como Suplantación del aspecto exterior, pero es posible imitar la voz de esa persona. Se debe haber oído la voz de esa persona durante al menos 1 minuto de concentración.


    9— Disfraz III (E) Como Disfraz I, pero es posible añadir 2 de los otros sentidos.


    10— Cambio de posición II (E) Como Cambio de posición I, pero la probabilidad de fallo de cada ataque es igual a un 20%.


    11— Falsa imagen (E) A: PR. D: 1 min/niv. Crea un duplicado del usuario, que se moverá como él desee mientras esté concentrado; de lo contrario, hará exactamente lo mismo que el usuario «verdadero».


    13— Visión borrosa en masa (E) Como Visión borrosa, pero es posible usarlo sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    14— Disfraz V (E) Como Disfraz I, pero es posible añadir todos los otros sentidos.


    15— Cambio de posición III (E) Como Cambio de posición I, pero la probabilidad de fallo de cada ataque es igual a un 30%.


    20— Cambio de posición IV (E) Como Cambio de posición I, pero la probabilidad de fallar cada ataque es igual a un 40%.


    25— Disfraz en masa (E) Como Disfraz I, pero es posible usarlo sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    30— Cambio de posición V (E) Como Cambio de posición I, pero la probabilidad de fallo de cada ataque es igual a un 50%.


    50— Disfraz cambiante (E) Como Disfraz V, pero el usuario es capaz de cambiar su aspecto exterior de un asalto al siguiente.
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    ALTERACIONES DE LA PERCEPCIÓN DE LA MENTE


    1— Detectar ilusiones (P) A: 30 m. D: -. El usuario puede examinar un objeto o lugar (hasta un radio de 1,5 m) y determinar si se trata de una ilusión o si sobre él se ha utilizado alguna clase de ilusión.


    2— Detectar la invisibilidad (P) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Detecta la presencia de un objeto o ser invisible; cada asalto es posible examinar una zona de 1,5 m de radio. Todos los ataques contra algo que se haya detectado de esta manera se modificarán con un -25.


    3— Distorsión de la raza (F) A: 3 m. D: 10 min/niv. A la hora de realizar detecciones mentales o mágicas, parecerá que el blanco pertenece a la raza elegida por el usuario.


    4— Distorsión del poder I (P) Como Distorsión de la raza, pero el nivel del blanco detectado diferirá del real en 1 nivel (hacia arriba o hacia abajo).


    5— Espejismo de la presencia (P) Como el hechizo Espejismo de luz de la lista básica de los ilusionistas «Alteraciones de la luz», con la excepción que sólo es posible crear una «presencia» de un ser vivo.


    6— Distorsión del oficio (P) Como Distorsión de la raza, pero la profesión del blanco puede ser determinada de forma errónea.


    7— Distorsión del poder III (P) Como Distorsión del poder I, pero el nivel del blanco detectado diferirá del real en como máximo 3 niveles.


    9— Reducción de las emanaciones de poder (P) Como Distorsión del poder I, pero es posible reducir las emanaciones de poder de un objeto, de modo que el poder de un objeto poco importante no será detectado, mientras que parecerá que un objeto importante es en realidad un objeto poco importante (para los hechizos del tipo de Detectar Esencia, Detectar Canalización, Detectar Mentalismo, etc.).


    10— Distorsión del poder V (P) Como Distorsión del poder I, pero el nivel del blanco detectado diferirá del real en como máximo 5 niveles.


    11— Destrucción de las ilusiones (U) A: 30 m. D: 1 min/niv. Una ilusión que se encuentre dentro del alcance del usuario dejará de existir (aunque sólo para el usuario).


    12— Detección verdadera de las ilusiones (P) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Como Detectar ilusiones, pero el usuario es capaz de concentrarse en el examen de un objeto o lugar concretos cada asalto.


    13— Distorsión del poder X (P) Como Distorsión del poder I, pero el nivel del blanco detectado diferirá del real en como máximo 10 niveles.


    14— Destrucción verdadera de las ilusiones (P) Como Destrucción de las ilusiones, pero todas las ilusiones que se encuentren dentro del alcance del usuario dejarán de existir (pero sólo para el usuario).


    15— Distorsión (P) A: 3 m. D: 10 min/niv. Este hechizo aplica sobre el mismo blanco todos los hechizos de Distorsión de golpe.


    20— Fin de la presencia (P) Como Distorsión de la raza, pero parecerá que el blanco carece por completo de presencia.


    25— Distorsión verdadera (P) Como Distorsión, pero la duración del hechizo es igual a 1 h/niv.


    30— Dominio del Fin de la presencia (P) Como Fin de la presencia, pero es posible usar este hechizo sobre 20 blancos diferentes a la vez.


    50— Distorsión en masa (P) Como Distorsión, pero es posible usar este hechizo sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.

  


  
    VARITA DE IMÁGENES


    
      	Sumador «+4» para los Ilusionistas.


      	Su propietario puede usar el hechizo Detector ilusiones sin gastar PPs.


      	Suma +20 a las tiradas de FEH para los hechizos básicos de los ilusionistas.

    


    Fabricado con madera de la raíz del árbol Dir.


    
      [image: ]
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    MAESTRÍA DE LAS ILUSIONES


    1— Ilusión II (E) A: 30 m. D: 1 min/niv. Crea una imagen o escena sencilla e inmóvil en una zona de hasta 3 m de radio. Es posible también escoger una de las siguientes opciones: a) se puede añadir a la ilusión un sentido adicional (para lo que será necesario conocer el hechizo de «Espejismo» que corresponda), o b) la duración de la ilusión se puede multiplicar por dos, o c) el alcance del hechizo se puede multiplicar por dos, o d) el radio de los efectos del hechizo puede multiplicarse por dos (hasta un radio máximo de 192 m).


    2— Fantasma I (E) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Crea la imagen de un objeto o ser vivo; la imagen se moverá de la manera deseada por el usuario mientras éste se concentre. Cuando el usuario deja he concentrarse, la imagen sigue existiendo pero deja de moverse (posteriormente el usuario puede volver a concentrarse y así mover de nuevo al fantasma). La imagen puede ser de cualquier tamaño, siempre y cuando pueda caber dentro de una esfera de 3 m de radio.


    3— Ilusión III (E) Como Ilusión II, pero es posible elegir 2 de las opciones arriba indicadas.


    4— Ilusión expectante II (E) Como Ilusión II, pero su aparición puede ser retrasada hasta 24 h; podrá ser activada por uno de los siguientes acontecimientos (que deberá ser indicado por el usuario): período de tiempo, determinados movimientos, ciertos sonidos, el ser tocado, la existencia de acciones violentas en los alrededores, etc.


    5— Fantasma II (E) Como Fantasma I, pero es posible también elegir una de las siguientes opciones: a) se puede añadir a la ilusión un sentido adicional (para lo que será necesario conocer el hechizo de «Espejismo» que corresponda), o b) la duración de la ilusión se puede multiplicar por dos, o c) el radio de la esfera que limita el tamaño de la imagen se puede multiplicar por dos, o d) el alcance del hechizo se puede multiplicar por dos, o e) es posible crear otra imagen y moverla por separado (todos los fantasmas que se muevan de forma independiente deberán estar dentro del campo de visión del usuario).


    6— Ilusión V (E) Como Ilusión II, pero es posible elegir cuatro de las opciones indicadas.


    7— Fantasma expectante I (E) Como Fantasma I, pero su aparición puede retrasarse de la misma manera que el hechizo Ilusión expectante II. El fantasma se moverá y realizará diversas acciones si se le da una orden sencilla (por ejemplo, atacar, correr, etc.), o puede pronunciar un breve discurso.


    8— Ilusión expectante III (E) Como Ilusión expectante II, pero es posible escoger dos de las opciones indicadas.


    9— Fantasma III (E) Como Fantasma II, pero es posible escoger dos de las opciones indicadas.


    10— Ilusión VII (E) Como Ilusión II, pero es posible escoger seis de las opciones indicadas.


    11— Fantasma expectante III (E) Como Fantasma expectante I, pero es posible escoger dos de las opciones indicadas.


    12— Fantasma IV (E) Como Fantasma I, pero es posible escoger tres de las opciones indicadas.


    13— Ilusión expectante V (E) Como Ilusión expectante II, pero es posible escoger cuatro de las opciones indicadas.


    14— Fantasma V (E) Como Fantasma II, pero es posible escoger cuatro de las opciones indicadas.


    15— Ilusión X (E) Como Ilusión II, pero es posible escoger nueve de las opciones indicadas.


    20— Fantasma X (E) Como Fantasma II, pero es posible escoger nueve de las opciones indicadas.


    25— Ilusión expectante X (E) Como Ilusión expectante, pero es posible escoger nueve de las opciones indicadas.


    30— Ilusión verdadera (E) Como Ilusión X, pero la duración del hechizo es permanente (hasta que sea anulado).


    50— Fantasma verdadero (E) Como Fantasma X, pero la duración del hechizo es permanente (hasta que sea anulado). El fantasma sólo se podrá mover si el usuario se concentra.

  


  
    Nota: si es posible escoger más de una de las opciones arriba indicadas, se permite elegir la misma opción más de una vez (por ejemplo, si se pudiesen elegir dos opciones, el alcance del hechizo se podría doblar primero y llegar a 60 m y a continuación volver a multiplicarlo por dos hasta que pasa a ser iguala 120 m).


    Nota: los aspectos sensoriales de las ilusiones (o de los fantasmas) son creados de forma automática (sin necesidad de una TR), y la detección de que se trata de una ilusión suele realizarse sólo por medio de hechizos o por la utilización de un sentido que no sea uno de los utilizados por el hechizo. Si el Director de juego quiere, puede permitir a los jugadores que hagan tiradas de Percepción (modificadas con un -50 a -100) para poder detectar la presencia de ilusiones especialmente difíciles de creer.
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            25)
          

          	
            Control de la luz (150 m R) c
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Proyectil de luz (90 m)
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    ALTERACIONES DE LA LUZ


    1— Espejismo de luz (E) A: 30 m. D: 10 min/niv. Crea una imagen o una escena inmóvil sencilla que puede ocupar una superficie de 3 m de radio como máximo. Los aspectos visuales de la imagen se crean de inmediato (no hace falta TR), y sólo es posible determinar que se trata de una ilusión por medio de otros hechizos o mediante órganos de los sentidos que no sean los ojos.


    2— Luz proyectada (F) Como el hechizo Luz proyectada de la lista de hechizos básicos de los Magos «Leyes de la luz».


    3— Control de la luz (F) A: 3 m R. D: CR. El usuario es capaz de controlar la intensidad de la luz existente dentro del alcance del hechizo; la intensidad de luz puede variar entre la luz del día y la oscuridad nocturna (natural), y puede ser diferente en cada una de las diferentes partes de la zona afectada por el hechizo.


    5— Luz súbita (F) Como el hechizo Luz súbita de la lista de hechizos básicos de los Magos «Leyes de la luz».


    6— Proyectil eléctrico (E) Como el hechizo Proyectil eléctrico de la lista de hechizos básicos de los Magos «Leyes de la luz».


    9— Cegar (F) A: 30 m. D: 1 asl/5 fallo. Crea una zona alrededor de la cabeza del blanco en la que reina la oscuridad; esta zona le ciega hasta que el hechizo se cancele o sea anulado por el hechizo Luz completa.


    10— Control de la luz (F) Como más arriba, pero la zona afectada por el hechizo tiene un radio de 15 m.


    11— Luz completa (F) A: T. D: 1 min/niv. Anula toda la oscuridad mágica en un radio de 30 m a la redonda, iluminando además esa zona como si fuese de día.


    13— Señal de luz (F) Como el hechizo Señal de luz de la lista de hechizos básicos de los Magos «Leyes de la luz», pero en este caso el rayo tiene 1600 m de longitud.


    14— Oscuridad completa (F) A: T. D: 1 min/niv. Oscurece una zona de 30 m de radio, en la que ninguna clase de luz no mágica puede existir y en la que la luz mágica (menos la del hechizo Luz completa) deberá pasar una TR.


    15— Control de la luz (F) Como más arriba, pero la zona afectada por el hechizo tiene un radio de 30 m.


    20— Proyectil de luz (E) Como el hechizo Proyectil de luz de la lista de hechizos básicos de los Magos «Leyes de la luz».


    25— Control de la luz (F) Como más arriba, pero la zona afectada por el hechizo tiene un radio de 150 m.


    30— Proyectil de luz (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    50— Verdadero control de la luz (F) Como Control de la luz, pero la zona afectada por el hechizo tiene un radio de 30 m/niv.
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    ALTERACIONES DEL SONIDO


    1— Espejismo de sonido (E) Como Espejismo de luz en la lista de hechizos básicos de los ilusionistas «Alteraciones de la luz», pero en este caso se puede crear un conjunto inmóvil de sonidos en un radio de 3 m.


    2— Silencio (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Crea una zona de 1,5 m de radio en la que el sonido no puede entrar ni salir; si el centro de la zona corresponde a un ser vivo o a un objeto que se está moviendo, la zona del silencio se moverá con él. +25 a los intentos de Acechar.


    3— Control del sonido (F) A: 3 m R. D: CR. El usuario es capaz de controlar la intensidad de los sonidos dentro del alcance del hechizo; esta intensidad puede variar entre la carencia de sonido y una especie de grito muy fuerte y puede ser diferente en las diferentes partes del radio de acción del hechizo.


    4— Sonido súbito (F) A: 30 m. D: -. Provoca la aparición de un sonido muy fuerte justo en el oído del blanco; éste estará aturdido durante 1 asalto/5 fallo.


    5— Silencio (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 3 m.


    6— Control del sonido (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m.


    7— Ensordecer (F) A: 30 m. D: 1 h/5 fallo. El blanco es incapaz de oír los sonidos que se encuentren a más de 15 cm de sus oídos y nadie que se encuentre a más de 15 cm de él le puede oír hablar.


    8— Silencio (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m.


    9— Ultrasonidos poco intensos (F) A: 15 m R. D: 1 asl/niv (C). Todos los seres vivos que se encuentren dentro del radio de acción del hechizo y que sean capaces de percibir los ultrasonidos están aturdidos durante 1 asl/10 fallo; los animales que sean capaces de oír los ultrasonidos enloquecerán de terror y huirán. Mientras se esté dentro del radio de acción del hechizo, cada ser vivo deberá hacer una TR una vez/asalto.


    10— Control del sonido (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    11— Sonido súbito (F) Como más arriba, pero en este caso el hechizo afectará a todos los que se encuentren dentro de un radio de 6 m de distancia del usuario.


    12— Silencio (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    14— Ensordecer (F) Como más arriba, pero el hechizo afectará a todos los que se encuentren a menos de 3 m de distancia.


    15— Control del sonido (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 3 m/niv.


    20— Ensordecer en masa (F) Como Ensordecer, pero es posible afectar a una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    25— Silencio en masa (F) Como Silencio, pero es posible causar un silencio de 0,3 m de radio sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    30— Control verdadero del sonido (F) Como Control del sonido, pero el radio de acción del hechizo es igual a 6 m/niv y no es necesario que el usuario se concentre.


    50— Ultrasonidos muy intensos (F) Como Ultrasonidos poco intensos, pero afecta a todos los que se encuentren a menos de 30 m de distancia y todos los que no consigan resistirse al hechizo y fallen su TR por 40-75 cae inconscientes; de fallar por 76 o más, mueren.
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    TACTO - GUSTO - OLFATO


    1— Espejismo de olfato (E) Como el hechizo Espejismo de luz en la lista de hechizos básicos de los ilusionistas «Alteraciones de la luz», pero es posible crear un conjunto inmóvil de olores en una zona de 3 m de radio.


    2— Golpe (E) A: 30 m. D: -. El blanco es golpeado por el equivalente a un puño. En condiciones normales se considerará que se trata de un ataque de Golpes de artes marciales (rango 1). Es posible desarrollar la habilidad de «Hechizos dirigidos» para este tipo de ataque.


    3— Espejismo de gusto (E) Como Espejismo de olfato, pero es posible crear un conjunto inmóvil de gustos en una zona de 3 m de radio.


    4— Nube lacrimógena (E) A: 30 m. D: 1 asl/niv. Crea una nube de gas detestable de 3 m de radio, que aturdirá a todos los que no consigan resistirse al hechizo (deberán hacer una TR cada asalto en que se encuentren dentro de la nube). La nube se mueve arrastrada por el viento. Los blancos estarán aturdidos durante 1 asl/10 fallo.


    5— Espejismo de tacto I (E) Como Espejismo de olor, pero es posible que todos los objetos y superficies dentro de un radio de 3 m parezcan ser al tacto diferentes de lo que en realidad son. Dar un golpe a un objeto o a una superficie anulará los efectos de este hechizo (pero sólo para ese objeto o superficie).


    7— Golpe (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    9— Nube lacrimógena (E) Como más arriba, pero el radio es igual a 6 m.


    10— Espejismo de tacto II (E) Como Espejismo de tacto I, pero es necesario golpear dos veces a los objetos o superficies con el hechizo para que los efectos de éste desaparezcan.


    11— Golpe (E) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    13— Olor/gusto en masa (E) A: 3 m. D: 1 asl/niv. Es posible dar olores y sabores individuales a una cantidad de objetos igual al nivel del usuario.


    14— Nube lacrimógena (E) Como más arriba, pero el radio es igual a 150 m.


    15— Espejismo de tacto III (E) Como Espejismo de tacto II, pero es preciso golpear los objetos tres veces.


    20— Espejismo de tacto V (E) Como Espejismo de tacto II, pero es preciso golpear los objetos cinco veces.


    25— Espejismo verdadero de olor (E) Como Espejismo de olor, pero es posible otorgar de forma permanente un olor a un objeto en concreto.


    30— Espejismo verdadero de gusto (E) Como Espejismo de gusto, pero es posible otorgar de forma permanente un sabor aun objeto en concreto.


    50— Espejismo verdadero de tacto (E) Como Espejismo de tacto, pero es posible otorgar de forma permanente una sensación de textura o tacto a un objeto en concreto.

  


  Nota: si uno de los sentidos utilizados en una ilusión (o en un fantasma) es percibido, entonces la ilusión parecerá real. Golpear una parte de la ilusión anulará la parte de la misma (o del fantasma) relacionada con el tacto, pero el resto de la ilusión permanecerá inalterada durante el resto de su duración. Un fantasma provisto de Tacto (por ser uno de los sentidos que se ha usado en su creación) podrá golpeara un blanco; este ataque equivaldrá a un puño desnudo (o sea, a un ataque de Golpes de artes marciales de rango I). Se utiliza una tirada de dado y el daño que un puño desnudo sea capaz de ocasionar en el sistema de juego que se esté usando (la experiencia en el uso de los hechizos también se deberá tener en cuenta). Cada vez que el sentido del tacto se utilice en un hechizo de Fantasma, éste puede golpear o ser golpeado una sola vez; a partir de ese momento el fantasma carece de tacto. Cada vez que se haya elegido la opción del tamaño del radio del hechizo en la creación de un Fantasma, los daños causados por cada ataque con el puño desnudo del fantasma se multiplicarán por dos. A pesar que el daño causado por un fantasma sólo equivalga al de un puño desnudo, se puede aparentar que el fantasma ataca con cualquier otra clase de arma (por ejemplo, espada, garra de dragón, pezuña, daga, etc.).


  
    BOLSA DE NIKIA


    El propietario de esta bolsa puede ir sacando de ella una cantidad de pequeñas monedas y de chucherías aparentemente inagotable. Sin embargo, sólo son una ilusión y desaparecerán 1 hora después de haberlas sacado de la bolsa.
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    ARTE DEL ENCANTAMIENTO


    1— Investigación[3] (I) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario estudiar las propiedades mágicas que podrán luego implantarse en el interior de los objetos.


    2— Empatía (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario encantar un objeto con «empatía»; ver Sección 9.2.2.


    3— Inteligencia baja (F) Como Empatía, pero es posible encantar un objeto con «inteligencia baja».


    4— Arma I (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario dotara un arma con una bonificación mágica de +5.


    5— Armadura I (F) Como Arma I, pero es posible dar esa bonificación a armaduras y a escudos.


    6— General I (F) Como Arma I, pero es posible dar esa bonificación a objetos mágicos de tipo general; en la Sección 9.2.2 se describen determinados objetos, tales como los sumadores de hechizos y los multiplicadores de hechizos.


    7— Inteligencia moderada (F) Como Empatía, pero es posible encantar un objeto con «inteligencia moderada».


    8— Arma II (F) Como Arma I, pero la bonificación mágica será de +10.


    9— Armadura II (F) Como Armadura I, pero la bonificación mágica será de +10.


    10— General II (F) Como General I, pero la bonificación mágica será de +10.


    12— Inteligencia alta (F) Como Empatía, pero es posible encantar un objeto con «inteligencia alta».


    13— Arma III (F) Como Arma I, pero la bonificación mágica será de +15.


    14— Armadura III (F) Como Armadura I, pero la bonificación mágica será de +15.


    15— General III (F) Como General I, pero la bonificación mágica será de +15.


    20— Arma IV (F) Como Arma I, pero la bonificación mágica será de +20.


    25— Armadura IV (F) Como Armadura I, pero la bonificación mágica será de +20.


    30— Inteligencia muy alta (F) Como Empatía, pero es posible encantar un objeto con «inteligencia muy alta».


    50— General N (F) Como General I, pero la bonificación mágica será de +20.

  


  
    Nota: en esta lista no se ha incluido ninguna habilidad mágica especial, ya que deberá ser el Director de juego quien decida cuáles son las habilidades que desea que los objetos tengan en su sistema de juego (por ejemplo, armas especiales, armas sagradas, armas con bonificaciones contra determinadas criaturas, etc.).


    Nota: ver Sección 11.1.
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    HABILIDADES ORGÁNICAS


    1— Trabajar la madera (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario trabajar con madera no mágica.


    2— Pergamino de runas I (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario fabricar una hoja de pergamino que será capaz de contener un hechizo de nivel 1. Su creación tardará 1 semana por nivel del hechizo que el pergamino podrá contener.


    3— Trabajar la tela (F) Como Trabajar la madera, pero permite al usuario trabajar con tejidos.


    4— Pergamino de runas II (F) Como Pergamino de runas I, pero el pergamino será capaz de contener 1 hechizo de nivel 1-2.


    5— Fabricar varita (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario fabricar una «varita».


    6— Trabajar con materia orgánica (F) Como Trabajar la madera, pero permite al usuario trabajar con materia orgánica normal.


    7— Pergamino de runas III (F) Como Pergamino de runas I, pero el pergamino será capaz de contener 1 hechizo de nivel 1-3.


    9— Pergamino de runas V (F) Como Pergamino de runas I, pero el pergamino será capaz de contener 1 hechizo de nivel 1-5.


    10— Fabricar vara (F) Como Fabricar varita, pero permite fabricar una «vara».


    12— Pergamino de runas VII (F) Como Pergamino de runas I, pero el pergamino será capaz de contener 1 hechizo de nivel 1-7.


    14— Pergamino de runas X (F) Como Pergamino de runas I, pero el pergamino será capaz de contener 1 hechizo de nivel 1-10.


    15— Fabricar bastón (F) Como Fabricar varita, pero permite fabricar un «bastón».


    20— Trabajar con materia orgánica verdadero (F) Como Trabajar con materia orgánica, pero permite trabajar con cualquier clase de materia orgánica (por ejemplo, este hechizo podría ser necesario a la hora de trabajar con la piel de los dragones).


    25— Dominio del pergamino de runas (F) Como Pergamino de runas I, pero el pergamino será capaz de contener 1 hechizo de nivel 1-20.


    30— Trabajar la madera mágica (F) Como Trabajar la madera, pero permite al usuario trabajar con madera mágica.


    50— Pergamino de runas verdadero (F) Como Pergamino de runas I, pero el pergamino será capaz de contener 1 hechizo de cualquier nivel.

  


  
    Nota: el pergamino de runas puede volver a ser utilizado; cada hoja de pergamino puede contener un único hechizo a la vez y ese hechizo desaparece en el mismo momento de ser usado; sin embargo, en esa misma hoja de pergamino se puede volver a grabar las mismas runas o unas runas diferentes.


    Nota: ver Sección 11.1.
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            Fabricar aleaciones
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            Trabajar la piedra
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            Trabajar las aleaciones
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            Trabajar el Laen
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            Trabajar el Eog
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            Fabricar Eog
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Fabricar/ Trabajar
          
        

      
    

  


  
    HABILIDADES INORGÁNICAS


    1— Trabajar el hierro (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario trabajar el hierro.


    2— Trabajar el acero I (F) Como Trabajar el hierro, pero es posible trabajar el acero para fabricar armas no mágicas con un «+5».


    3— Trabajar los metales normales (F) Como Trabajar el hierro, pero es posible trabajar cualquier otro metal normal que no sea hierro ni acero, siempre y cuando este metal sirva para fabricar armas carentes de bonificación.


    4— Trabajar las aleaciones (F) Como Trabajar el hierro, pero es posible trabajar con varias aleaciones de metales. Las armas fabricadas con estas aleaciones no tienen ninguna bonificación.


    5— Fabricar acero (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario fabricar acero a partir de hierro; la cantidad de acero que se conseguirá producir en un día dependerá del equipo de que se disponga.


    6— Trabajar el acero II (F) Como Trabajar el acero I, pero es posible trabajar el acero hasta fabricar armas no mágicas que tendrán un «+10».


    7— Fabricar aleaciones (F) Como Fabricar acero, pero es posible fabricar aleaciones de metales normales (siempre y cuando el usuario disponga de los metales que forman parte de la aleación).


    8— Trabajar la piedra (F) Como Trabajar el hierro, pero el usuario es capaz de trabajar la piedra si, por alguna razón, desea fabricar algún objeto de piedra.


    10— Trabajar las aleaciones (F) Como más arriba, pero permite trabajar aleaciones de metales, pudiendo así fabricar armas no mágicas que tendrán una bonificación de «+15».


    11— Trabajar las gemas (F) Como Trabajar el hierro, pero permite al usuario trabajar con piedras preciosas.


    15— Trabajar el Mithril (F) Como Trabajar el hierro, pero permite al usuario trabajar con cualquier mineral inorgánico con el que se podría fabricar un arma con una bonificación de «+20» (un ejemplo de este tipo sería el Mithril).


    20— Trabajar el Laen (F) Como Trabajar el hierro, pero permite al usuario trabajar con cualquier material inorgánico con el que se podría fabricar un arma con una bonificación de «+25» (el Laen es un cristal volcánico extremadamente duro que se podría usar como ejemplo de esta descripción).


    25— Trabajar el Eog (F) Como Trabajar el hierro, pero permite al usuario trabajar con cualquier material inorgánico con el que se podría fabricar un arma con una bonificación de «+30» (el Eog es un metal extremadamente duro y denso, muy difícil de trabajar y de encontrar; se podría usar como ejemplo de esta descripción).


    30— Fabricar Eog (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario fabricar cualquier clase de metal o de cristal, a partir de las materias primas apropiadas.


    50— Fabricar/Trabajar (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario fabricar y trabajar cualquier clase de metal, aleación o mineral inorgánico (por ejemplo, la Kregora es una aleación con importantes propiedades contra la Esencia, la Canalización y el Mentalismo; sólo sería posible trabajar con ella por medio de este hechizo).

  


  
    Nota: los hechizos de manipulación de los materiales para la fabricación de armas no mágicas pueden utilizarse también para la fabricación de otros objetos no mágicos pero provistos de bonificaciones y en los que su fuerza y su durabilidad son extremadamente importantes (normalmente escudos y armaduras).


    Nota: ver Sección 11.1.
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            Veneno verdadero
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            Dosis múltiples
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Dosis múltiples
          
        

      
    

  


  
    HABILIDADES DE LOS LÍQUIDOS Y DE LOS GASES


    1— Trabajar los líquidos (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario trabajar con líquidos no mágicos.


    3— Poción I (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario fabricar 1 dosis de una poción en cuyo interior se podrá implantar un hechizo de nivel 1.


    4— Veneno menor (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario manejar, preparar y procesar venenos poco potentes sin ningún riesgo para su salud.


    5— Trabajar los gases (F) Como Trabajar los líquidos, pero permite al usuario trabajar con gases no mágicos.


    6— Poción II (F) Como Poción I, pero es posible implantar en su interior un hechizo de nivel 1-2.


    9— Poción III (F) Como Poción I, pero es posible implantar en su interior un hechizo de nivel 1-3.


    10— Veneno potente (F) Como Veneno menor, pero el usuario puede trabajar con toda clase de venenos a excepción de los más peligrosos.


    12— Poción IV (F) Como Poción I, pero es posible implantar en su interior un hechizo de nivel 1-4.


    15— Poción V (F) Como Poción I, pero es posible implantar en su interior un hechizo de nivel 1-5.


    20— Poción X (F) Como Poción I, pero es posible implantar en su interior un hechizo de nivel 1-10.


    25— Veneno verdadero (F) Como Veneno potente, pero el usuario puede trabajar con cualquier clase de venenos.


    30— Dosis múltiples (F) Como Poción I, pero es posible usar un hechizo Poción X para crear varias dosis; por ejemplo, un hechizo Poción V podría servir para crear 5 dosis de un hechizo de nivel 1, o bien 1 dosis de un hechizo de nivel 3 y 1 dosis de un hechizo de nivel 2, o bien 2 dosis de un hechizo de nivel 2 y 1 dosis de un hechizo de nivel 1 o bien etc.


    50— Dominio de las pociones (F) Como Poción I, pero es posible implantar en su interior un hechizo de nivel 1-20.

  


  Nota: ver Sección 11.1.


  
    VELA DE LA IMPUREZA


    El alquimista malvado Zhorr-Dynax creó este objeto para que le ayudara a fabricar venenos para los asesinos.


    
      	Mientras la vela esté encendida, permite a su propietario usar el hechizo Veneno menor siempre que quiera.


      	Multiplicador «x3» PPs para los alquimistas (siempre que esté encendida).


      	La vela permanecerá encendida durante un total de 50 horas.


      	Si la cera de la vela se deja caer en un líquido, éste se convierte en un veneno de reducción de nivel 10. Cada dosis de veneno supone haber tenido la vela encendida durante cinco horas.

    


    La vela está formada por un sebo brillante de color negro y brilla con una llama de color verde-azulado.


    
      [image: ]
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    IMPLANTAR HECHIZOS DE LA ESENCIA


    1— Investigación (I) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario realizar el estudio de hechizos especiales de implantación, para posteriormente utilizarlos en la creación de objetos mágicos.


    3— Implantar I (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario introducir un hechizo de la Esencia de nivel 1 en el interior de un objeto o de una poción.


    4— Cargar varita (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario cargar una varita de la Esencia.


    5— Implantar II (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-2.


    6— Diario I (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario introducir un hechizo de nivel 1 (por medio de un hechizo de Implantar), para que pueda ser utilizado una vez al día.


    7— Implantar III (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-3.


    8— Cargar vara (F) Como Cargar varita, pero es posible cargar una vara de la Esencia.


    9— Implantar IV (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-4.


    10— Diario III (F) Como Diario I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-3: un hechizo de nivel 1 podría ser utilizado 3 veces/día, mientras que 1 uno de nivel 2 o 3 podría ser usado 1 sola vez al día.


    11— Implantar V (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-5.


    12— Cargar bastón (F) Como Cargar varita, pero es posible cargar un bastón de la Esencia.


    13— Implantar VI (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-6.


    14— Diario V (F) Como Diario I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-5: un hechizo de nivel 1 podría ser utilizado 4 veces al día; uno de nivel 2, 3 veces al día; uno de nivel 3, 2 veces al día; uno de nivel 4 o 5 podría ser usado 1 vez al día.


    15— Implantar VII (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-7.


    20— Implantar X (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel I-10.


    25— Diario verdadero (F) Como Diario I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-10: un hechizo de nivel 1 podría ser utilizado 5 veces al día; uno de nivel 2 o 3, 4 veces al día; uno de nivel 4 o 5, 3 veces al día; uno de nivel 6 o 7, 2 veces al día; uno de nivel 8, 9 o 10 podría ser usado 1 vez al día.


    30— Constante (F) Como Diario verdadero, pero es posible introducir determinados hechizos para que siempre estén activos.


    50— Implantación verdadera (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de cualquier nivel (pero que sólo podrán ser usados una vez).

  


  Nota: ver Sección 11.1.
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    IMPLANTAR HECHIZOS DE CANALIZACIÓN/ MENTALISMO


    1— Investigación (I) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario realizar el estudio de hechizos especiales de implantación, para posteriormente utilizarlos en la creación de objetos mágicos.


    3— Implantar I (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario introducir un hechizo de la Canalización o del Mentalismo de nivel 1 en el interior de un objeto o de una poción.


    5— Cargar varita (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario cargar una varita.


    6— Implantar II (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-2.


    7— Diario I (F) A: PR. D: 24 h. Permite al usuario introducir un hechizo de nivel 1, para que pueda ser utilizado una vez al día (requiere de alguno de los hechizos de Implantar).


    9— Implantar III (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-3.


    10—Cargar vara (F) Como Cargar varita, pero es posible cargar una vara.


    11— Diario III (F) Como Diario I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-3: un hechizo de nivel 1 podría ser utilizado 3 veces/día, mientras que uno de nivel 2 o 3 podría ser usado 1 sola vez al día.


    12— Implantar IV (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-4.


    14— Implantar V (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-5.


    15— Diario V (F) Como Diario I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-5: un hechizo de nivel 1 podría ser utilizado 4 veces al día: uno de nivel 2, 3 veces al día; uno de nivel 3, 2 veces al día; uno de nivel 4 o 5 podría ser usado 1 vez al día.


    20— Cargar bastón (F) Como Cargar varita, pero es posible cargar un bastón.


    25— Implantar X (F) Como Implantar I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-10.


    30— Diario X (F) Como Diario I, pero es posible introducir hechizos de nivel 1-10: un hechizo de nivel 1 podría ser utilizado 5 veces al día; uno de nivel 2 o 3, 4 veces al día; uno de nivel 4 o 5, 3 veces al día; uno de nivel 6 o 7, 2 veces al día; uno de nivel 8, 9 o 10 podría ser usado 1 vez al día.


    50— Constante (F) Como Diario X, pero es posible introducir determinados hechizos para que siempre estén activos.

  


  Nota: ver Sección 11.1.


  13.6 LISTAS BÁSICAS DE LOS MONJES
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            Acrobacia III *
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            7)
          

          	
            Velocidad III *
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Agilidad III *
          
        


        
          	
            9)
          

          	
            Acrobacia V *
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            Agilidad verdadera *
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            Aceleración X *
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            Movimiento verdadero de los monjes
          
        

      
    

  


  
    EVASIONES


    1— Acrobacia I (F*) A: PR. D: 1 asl. Permite al usuario hacer un salto de 3 m (hacia arriba o hacia un lado), agarrarse a un objeto fijo y llevar a cabo una acrobacia para llegar al suelo sin problemas. Este objeto fijo podría ser un árbol, una rama, una viga, una cuerda, un candelabro, etc.


    2— Velocidad I (F*) A: PR. D: 1 asl. El blanco es capaz de actuara una velocidad doble de la normal, pero inmediatamente después deberá estar a una velocidad igual a la mitad de la normal una serie de asaltos igual a la cantidad de asaltos en el que ha estado a velocidad doble. En la Sección 7.4 se sugieren algunas reglas para el uso de este hechizo.


    3— Agilidad I (F*) A: PR. D: 1 asl. Permite al usuario «esquivar» un ataque no de hechizos (es decir, un ataque cuerpo a cuerpo o de proyectiles); el ataque deberá ser frontal y se le aplicará una modificación de -50.


    4— Acrobacia III (F*) Como Acrobacia I, pero es posible realizar tres hechizos de Acrobacia 1 en rápida sucesión.


    5— Salto mortal I (F*) A: PR. D: 1 asl. Permite al usuario realizar un «salto mortal» en cualquier dirección, aterrizando a 3 m de distancia (encarado a la dirección que prefiera).


    6— Aceleración I (F*) Como Velocidad I, pero no es necesario que el usuario pase asalto alguno a una velocidad menor de la normal.


    7— Velocidad III (F*) Como Velocidad I, pero la duración del hechizo es igual a 3 asaltos.


    8— Agilidad III (F*) Como Agilidad I, pero es posible «esquivar» tres ataques frontales.


    9— Acrobacia V (F*) Como Acrobacia I, pero es posible realizar cinco hechizos de Acrobacia I en rápida sucesión.


    10— Velocidad V (F*) Como Velocidad I, pero la duración del hechizo es igual a 5 asaltos.


    11— Salto mortal III (F*) Como Salto mortal I, pero es posible realizar tres hechizos de Salto mortal I en rápida sucesión.


    12— Aceleración III (F*) Como Aceleración I, pero la duración del hechizo es igual a 3 asaltos.


    13— Agilidad V (F*) Como Agilidad I, pero es posible «esquivar» cinco ataques frontales.


    15— Velocidad X (F*) Como Velocidad I, pero la duración del hechizo es igual a 10 asaltos.


    20— Aceleración V (F*) Como Aceleración I, pero la duración del hechizo es igual a 5 asaltos.


    25— Agilidad verdadera (F*) Como Agilidad I, pero es posible «esquivar» todos los ataques frontales.


    30— Aceleración X (F*) Como Aceleración I, pero la duración del hechizo es igual a 10 asaltos.


    50— Movimiento verdadero de los monjes (F) A: PR. D: 1 asl/niv. El usuario puede usar en cada asalto un hechizo cualquiera de menor nivel (de esta misma lista).

  


  
    [image: ]
  


  
    
      
        
          	
            SENTIDO DE LOS MONJES
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            Oído aguzado *
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            Visión nocturna *
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            Visión lateral *
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            Olfato *
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            Visión acuática *
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            Visión en la oscuridad *
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            Detectar la invisibilidad c
          
        


        
          	
            10)
          

          	
            Detectar ilusiones
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            Destrucción de las ilusiones
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            Tacto verdadero *
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            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Visión de los monjes
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            Visión de piedra c
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            Visión de hierro c
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            Sentidos de los monjes
          
        

      
    

  


  
    SENTIDO DE LOS MONJES


    1— Oído aguzado (U*) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario presenta una capacidad auditiva doble de lo normal (p. ej., +50 a la Percepción en la que sólo intervenga el oído, +25 a la Percepción en la que participen el oído y otros órganos de los sentidos).


    2— Visión nocturna (U*) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de ver de noche, a una distancia de hasta 30 m, como si fuese de día.


    3— Visión lateral (U*) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario tiene un campo de visión que abarca hasta los 90 m de distancia.


    4— Olfato (U*) A: PR. D: 10 min/niv. El sentido del olfato del usuario se vuelve extraordinariamente agudo (p. ej., +50 a la Percepción en la que sólo intervenga el olfato, +25 a la Percepción en la que participen el olfato y otros órganos de los sentidos).


    5— Visión acuática (U*) Como Visión nocturna, pero el usuario es capaz de ver hasta 30 m de distancia incluso en aguas turbulentas.


    6— Visión en la niebla (U*) Como Visión nocturna, pero el usuario es capaz de ver hasta 30 m de distancia incluso con cualquier tipo de lluvia.


    7— Tacto (U*) A: PR. D: 10 min/niv. El sentido del tacto del usuario se vuelve extraordinariamente sensible (+25 a forzar cerraduras, desarmar trampas o puertas secretas, etc.).


    8— Visión en la oscuridad (U*) Como Visión nocturna, pero el usuario es capaz de vera través de la mayoría de las oscuridades creadas mediante la magia.


    9— Detectar la invisibilidad (P) Como el hechizo Detectar la invisibilidad en la lista abierta de la Esencia «Artes de la detección».


    10— Detectar ilusiones (U) A: PR. D: -. El usuario es capaz de examinar un objeto o lugar (con un radio de hasta 1,5 m) y determinar si se trata o no de una ilusión o si se ha usado sobre él un hechizo de ilusión.


    11— Olfato verdadero (U) Como Olfato, pero el usuario es capaz de detectar olores extremadamente tenues (por ejemplo, con una antigüedad de hasta 48 horas, después de una tormenta de lluvia, a través de la nieve, etc.).


    12— Destrucción de las ilusiones (U) A: 30 m. D: -, Una ilusión que se encuentre dentro del alcance del hechizo deja de existir (pero sólo para el usuario).


    13— Tacto verdadero (U) Como Tacto, pero la bonificación es igual a +50.


    14— Visión en la oscuridad verdadera (U) Como Visión nocturna, pero el usuario es capaz de ver a través de toda clase de oscuridades creadas mediante la magia.


    15— Visión de madera (U) A: PR. D: CR. El usuario puede ver a través de 2,5 cm/niv de madera.


    20— Visión de los monjes (U) A: PR. D: 10 min/niv. Igual a todos los hechizos de «visión» de menor nivel, pero funcionando a la vez.


    25— Visión de piedras (U) Como Visión de madera, pero es posible vera través de la piedra.


    30— Visión de hierro (U) Como Visión de madera, pero es posible vera través del hierro (o del acero).


    50— Sentidos de los monjes (U) A: PR. D: 1 asl/niv. El usuario puede usar en cada asalto un hechizo cualquiera de menor nivel (de esta misma lista).

  


  
    
      
        
          	
            BRIDAS CORPORALES
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Equilibrio *
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Contracciones c
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Concentración I *
          
        


        
          	
            4)
          

          	
            Fin del dolor (25%) s*
          
        


        
          	
            5)
          

          	
            Cambio de la cara
          
        


        
          	
            6)
          

          	
            Pulmones de agua
          
        


        
          	
            7)
          

          	
            Concentración II *
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Fuerza II *
          
        


        
          	
            9)
          

          	
            Fin del dolor (50%) s*
          
        


        
          	
            10)
          

          	
            Cambio del cuerpo
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Concentración III *
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Fuerza III *
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Despertarse s*
          
        


        
          	
            14)
          

          	
        


        
          	
            15)
          

          	
            Fin del dolor (75%) s*
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Autosupervivencia s*
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Concentración V *
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Fuerza IV *
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Fin del dolor verdadero s*
          
        

      
    

  


  
    BRIDAS CORPORALES


    1— Equilibrio (U*) A: PR. D: V. Suma 50 a todas las tiradas para resolver una maniobra lenta (por ejemplo, caminar sobre una viga de 7,5 cm de ancho).


    2— Contracciones (U) A: PR. D: CR. Permite al usuario modificar ligeramente sus músculos, sus extremidades y su tronco; esto hará que le sea más fácil escapar de sus ataduras y de lugares estrechos. Otorga una bonificación de 25-50 a los intentos de Contorsión (ajuicio del Director de juego).


    3— Concentración I (U*) A: PR. D: V. Suma 10 a una maniobra cualquiera (pero no al combate); en el asalto en que esta maniobra tenga lugar no es posible realizar ninguna otra acción.


    4— Fin del dolor (S*) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de resistir la pérdida adicional de un 25% de sus puntos de vida antes de desmayarse; los puntos de vida aún se pierden y seguirán en el cuerpo del usuario cuando el hechizo deje de tener efectos.


    5— Cambio de la cara (P) A: PR. D: 1 hr. Permite al usuario alterar la forma de su cara para parecerse a otra persona.


    6— Los pulmones del agua (P) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de respirar agua (pero no aire) mientras dure este hechizo.


    7— Concentración II (U*) Como Concentración I, pero la bonificación es igual a 20.


    8— Fuerza II (P*) A: PR. D: 1 min. Dobla la fuerza del usuario; en un combate cuerpo a cuerpo el usuario causará el doble de puntos de daño y además su BO aumenta en 10.


    9— Fin del dolor (S*) Como más arriba, pero es posible resistir la pérdida adicional del 50% de sus puntos de vida.


    10— Cambio del cuerpo (P) Como Cambio de la cara, pero es posible alterar ligeramente la forma del cuerpo hasta adoptar la forma general y el tamaño de la raza humanoide deseada (no deberán diferir en más de un 25% de la masa corporal del usuario).


    11— Concentración III (U*) Como Concentración I, pero la bonificación es igual a 30.


    12— Fuerza III (P*) Como Fuerza II, pero el usuario es capaz de causar 3 veces el daño normal y la BO aumenta en 15.


    13— Despertarse (S*) A: PR. D: -. Este hechizo hará que el usuario se despierte de su estado de sueño en el asalto siguiente a aquél en que se utiliza el hechizo (el usuario podrá establecer de antemano las condiciones según las cuales este hechizo se activará).


    15— Fin del dolor (S*) Como más arriba, pero es posible resistir la pérdida adicional del 75% de los puntos de vida.


    20— Autosupervivencia (CS*) A: PR. D: V. Después de haber recibido una herida mortal, el usuario entra en un estado de animación suspendida, que continuará hasta que se haya curado o hasta que su cerebro sea destruido.


    25— Concentración V (U*) Como Concentración I, pero la bonificación será igual a 50.


    30— Fuerza IV (P*) Como Fuerza II, pero el usuario es capaz de causar 4 veces el daño normal y la bonificación aumenta en 20.


    50— Fin del dolor verdadero (S*) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario podrá ignorar todo dolor, con lo que ignorará todas las penalizaciones por heridas y además su total de puntos de vida será igual a sus puntos normales + su Constitución (en una escala de 1-100). Cuando supere este límite, no se desmaya, sino que muere por «shock» sistémico generalizado.

  


  
    
      
        
          	
            RENOVACIÓN CORPORAL
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Detener hemorragia I c*
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Coagulación I cs*
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Alivio del aturdimiento I s*
          
        


        
          	
            4)
          

          	
            Alivio del dolor I cs*
          
        


        
          	
            5)
          

          	
            Reparación de cortes I c
          
        


        
          	
            6)
          

          	
            Reparación de las fracturas c
          
        


        
          	
            7)
          

          	
            Reparación de músculos/ tendones c
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Coagulación III cs*
          
        


        
          	
            9)
          

          	
            Alivio del aturdimiento III s*
          
        


        
          	
            10)
          

          	
            Resistencia a los venenos cs*
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Alivio del dolor II c*
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Reparación de arterias/ venas c
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Reparación de cortes III cs*
          
        


        
          	
            14)
          

          	
            Reparación verdadera de las fracturas c
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Reparación verdadera de músculos/ tendones c
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Neutralizar venenos cs*
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Coagulación verdadera cs*
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Neutralización verdadera de los venenos cs*
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Renovación verdadera s
          
        

      
    

  


  
    RENOVACIÓN CORPORAL


    1— Detener hemorragia I (C*) A: PR. D: CR. Reduce en 1 la pérdida de puntos de daño/asl, siempre y cuando el usuario se concentre o permanezca inmóvil.


    2— Coagulación I (CS*) Como Detener hemorragia I, pero después de haberse concentrado durante 1 hora la detención de la pérdida de sangre será definitiva; si el usuario está inconsciente, este hechizo se activará por su cuenta, sin que haya concentración.


    3— Alivio del aturdimiento I (CS*) A: PR. D: -. Al blanco se le alivia de 1 asalto de efectos acumulados de aturdimiento.


    4— Alivio del dolor I (CS*) A: PR. D: PE (C). Cura 1 punto de daño por minuto; si el usuario está inconsciente, este hechizo se activará por su cuenta, sin que haya concentración.


    5— Reparación de cortes I (C) Como Coagulación I, pero los efectos son permanentes después de 1 asalto.


    6— Reparación de las fracturas (C) A: PR. D: PE (C). Si el usuario se concentra con este hechizo al menos 2 horas al día durante 1-10 días (dependiendo de la importancia de la fractura), se conseguirá reparar un hueso roto (no fragmentado ni destruido).


    7— Reparación de músculos/ tendones (C) Como Reparación de las fracturas, pero es posible reparar músculos o tendones cortados o rotos.


    8— Coagulación III (CS*) Como Coagulación I, pero se pierden 3 puntos de daño/asl menos.


    9— Alivio del aturdimiento III (C*) Como Alivio del aturdimiento I, pero el usuario se alivia de 3 asaltos de efectos acumulados de aturdimiento.


    10— Resistencia a los venenos (CS*) A: PR. D: CR. Mientras el usuario se concentre, consigue retrasar los efectos de un veneno.


    11— Alivio del dolor II (C*) Como Alivio del dolor I, pero es posible curar 2 puntos de daño cada minuto.


    12— Reparación de arterias/ venas (C) Como Reparación de las fracturas, pero es posible reparar una vena o una arteria.


    13— Reparación de cortes III (C) Como Reparación de cortes I, pero la pérdida de puntos de vida/asl puede reducirse en 3.


    14— Reparación verdadera de las fracturas (C) Como Reparación de las fracturas, pero la curación sólo requerirá de 2 horas de concentración.


    15— Reparación verdadera de músculos/ tendones (C) Como Reparación verdadera de las fracturas, pero es posible reparar los músculos o los tendones cortados o rotos.


    20— Neutralizar venenos (CS*) A: PR. D: PE (C). Si el usuario está inconsciente o se concentra durante 1 hora, tiene una probabilidad del 50% de neutralizar los efectos de un veneno (esta probabilidad vendrá modificada por la potencia del veneno). En todo caso, retrasará los efectos del veneno en tanto en cuanto el usuario mantenga la concentración.


    25— Coagulación verdadera (CS*) Como Coagulación I, pero detiene la pérdida de todos los puntos de vida/asl y los efectos de este hechizo serán permanentes después de 1 minuto de concentración por cada uno de los puntos de vida que ya no se perderán cada asalto.


    30— Neutralización verdadera de los venenos (CS*) Como Neutralizar venenos, pero la probabilidad de neutralizar el veneno será igual al 100% (y también podrá estar modificada).


    50— Renovación verdadera (CS) A: PR. D: V. Mientras esté en trance (por haber usado el hechizo Autosupervivencia de la lista «Bridas corporales»), el usuario será capaz de usar los hechizos de curación de menor nivel de esta misma lista para curarse a sí mismo.

  


  Nota: en la Sección 10.4 se dan pautas para la curación normal de las heridas.


  
    
      
        
          	
            PUENTE DE LOS MONJES
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Saltar I *
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Aterrizar *
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Tracción
          
        


        
          	
            4)
          

          	
            Correr por los bordes
          
        


        
          	
            5)
          

          	
            Saltar III *
          
        


        
          	
            6)
          

          	
            Girar I *
          
        


        
          	
            7)
          

          	
            Levitación *
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Aterrizaje verdadero *
          
        


        
          	
            9)
          

          	
            Caminar por las paredes c
          
        


        
          	
            10)
          

          	
            Gran salto *
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Girar III *
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Salto mortal de los muros *
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Correr por las paredes c
          
        


        
          	
            14)
          

          	
            Ida
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Correr sobre el viento
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Caminar por el techo c
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Correr por el techo c
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Carrera verdadera
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Puente de los monjes
          
        

      
    

  


  
    PUENTE DE LOS MONJES


    1— Saltar I (F*) A: PR. D: 1 asl. Permite al usuario saltar 1,5 m a un lado o 6 m hacia arriba en el mismo asalto en que se utilice este hechizo.


    2— Aterrizar (F*) A: PR. D: Hasta llegar al suelo. Permite al usuario llegar al suelo sano y salvo después de una caída de hasta 6 m/niv y además puede restar esa misma distancia de cualquier salto que haya tenido lugar desde una altura mayor.


    3— Tracción (P) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de correr sobre superficies llanas e inestables (arena, hielo, etc.) como si se tratase de superficies duras y estables.


    4— Correr por los bordes (P) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de correr sobre superficies llanas y estrechas (de al menos 5 cm de ancho) como si se tratase de suelo normal.


    5— Saltar III (F*) Como Saltar I, pero el usuario es capaz de realizar 3 «saltos» en rápida sucesión. Cada salto debe describir un ángulo de como máximo 90º con respecto del salto anterior.


    6— Girar I (P*) A: PR. D: -. Permite al usuario realizar un giro de hasta 180º sin perder velocidad ni el equilibrio (es posible usar este hechizo con cualquier otro hechizo de «correr»).


    7— Levitación (F*) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario moverse verticalmente hacia arriba y hacia abajo a razón de 3 m/asl; el movimiento en dirección horizontal sólo es posible por medio de los métodos normales.


    8— Aterrizaje verdadero (F*) Como Aterrizaje, pero la importancia de la caída se reduce en 15 m/niv.


    9— Caminar por las paredes (F) A: PR. D: 1 min/niv (C). El usuario es capaz de caminar sobre superficies sólidas que tengan un ángulo de hasta 90º como si se encontrase en el suelo.


    10— Gran salto (F*) Como Saltar I, pero el límite del salto es de 3 m/niv a los lados y de 1,5 m/niv en sentido vertical.


    11— Girar III (P*) Como Girar I, pero el usuario puede realizar tres giros de este tipo en un mismo asalto.


    12— Salto mortal de los muros (F*) A: PR. D: -. Si el usuario está a menos de 3 m de un muro, puede saltar hacia el muro, llegara lo alto, volver a saltar y volver al suelo a menos de 7,5 m del muro (mirando en la dirección que desee).


    13— Correr por las paredes (F) Como Caminar por las paredes, pero el usuario es capaz de correr.


    14— Ida (F) A: PR. D: -. Como Ida en la lista cerrada de la Esencia «Puente elevado» (pero el usuario sólo se puede mover 30 m como máximo).


    15— Correr sobre el viento (F) A: PR. D: 1 min/niv (C). El usuario puede correr sobre el aire como si estuviese soplando el viento; sin embargo, solo podrá correr en la misma dirección en que sople el viento.


    20— Caminar por el techo (F) A: PR. D: CR. El usuario es capaz de caminar por cualquier superficie sólida (incluyendo techos) como si se encontrase en el suelo.


    25— Correr por el techo (F) Como Caminar por el techo, pero el usuario es capaz de correr.


    30— Carrera verdadera (F) A: PR. D: 1 asl/niv. El usuario puede usar en cada asalto uno cualquiera de los hechizos de «correr» de menor nivel de esta misma lista.


    50— Puente de los monjes (F) A: PR. D: 1 asl/niv. El usuario puede utilizar en cada asalto uno cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta misma lista.

  


  
    [image: ]
  


  13.7 LISTAS BÁSICAS DE LOS MAGOS MALVADOS


  
    
      
        
          	
            ALTERACIÓN DE LA MATERIA
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Destrucción del hielo (2,7 m3)
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Tierra a polvo (0,27 m3)
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Convocar a las grietas
          
        


        
          	
            4)
          

          	
            Piedra a polvo (0,27 m3)
          
        


        
          	
            5)
          

          	
            Destrucción del hielo (27 m3)
          
        


        
          	
            6)
          

          	
            Alteración (0,027 m3)
          
        


        
          	
            7)
          

          	
            Tierra a polvo (2,7 m3)
          
        


        
          	
            8)
          

          	
            Fragmentación
          
        


        
          	
            9)
          

          	
            Piedra a polvo (2,7 m3)
          
        


        
          	
            10)
          

          	
            Destrucción del hielo (2,7 m3/niv)
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Alteración (0,27 m3)
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Tierra a polvo (27 m3)
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Causar grietas
          
        


        
          	
            14)
          

          	
            Piedra a polvo (27 m3)
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Desintegración (0,027 m3)
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Tierra a polvo en masa
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Piedra a polvo en masa
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Alteración masiva
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Desintegración (2,7 m3)
          
        

      
    

  


  
    ALTERACIÓN DE LA MATERIA


    1— Destrucción del hielo (F) A: 30 m. D: PE. Convierte 2,7 m3 de hielo en vapor de agua.


    2— Tierra a polvo (F) A: 30 m. D: PE. Convierte 0,27 m3 de tierra en polvo fino.


    3— Convocar a las grietas (F) A: 30 m. D: PE. Todas las grietas preexistentes que pudiesen haber en una sección de 27 m3 (3 x 3 x 3 m) de cualquier material normal aumentan de longitud hasta llegar a los límites de esa sección de material.


    4— Piedra a polvo (F) A: 30 m. D: PE. Convierte 0,27 m3 de piedra en polvo tino.


    5— Destrucción del hielo (F) Como más arriba, pero los efectos del hechizo se pueden aplicar sobre hasta 27 m3 de hielo.


    6— Alteración (F) A: 3 m. D: PE. Convierte en polvo fino 0,027 m3 de cualquier material inorgánico (debe tratarse de un objeto).


    7— Tierra a polvo (F) Como más arriba, pero los efectos del hechizo se pueden aplicar sobre hasta 2,7 m3 de tierra.


    8— Fragmentación (F) Como Alteración, pero el objeto se rompe en pequeños fragmentos; todos los que se encuentren cerca del objeto sufren un acierto crítico «A» de Impacto: el que estuviese aguantando el objeto en sus manos sufre un acierto crítico «C» de Impacto.


    9— Piedra a polvo (F) Como más arriba, pero los efectos del hechizo se pueden aplicar sobre hasta 2,7 m3 de piedra.


    10— Destrucción del hielo (F) Como más arriba, pero los efectos del hechizo se pueden aplicar sobre 2,7 m3 de hielo/niv y además el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    11— Alteración (F) Como más arriba, pero los efectos del hechizo se pueden aplicar sobre hasta 0,27 m3 de material inorgánico.


    12— Tierra a polvo (F) Como más arriba, pero los efectos del hechizo se pueden aplicar sobre hasta 27 m3 de tierra y el alcance del hechizo será de 90 m.


    13— Causar grietas (F) A: 30 m. D: PE. Hace que aparezcan grietas en hasta 2,7 m3 de material inorgánico no metálico.


    14— Piedra a polvo (F) Como más arriba, pero los efectos del hechizo se pueden aplicar sobre hasta 27 m3 de piedra y el alcance del hechizo es de 90 m.


    15— Desintegración (F) A: 30 m. D: PE. Desintegra por completo 0,027 m3 de material inorgánico.


    20— Tierra a polvo en masa (F) Como Tierra a polvo, pero puede afectar hasta a 2,7 m3/niv.


    25— Piedra a polvo en masa (F) Como Piedra a polvo, pero puede afectar hasta a 2,7 m3/niv.


    30— Alteración masiva (F) Como Alteración, pero es posible afectar a una cantidad de objetos (de hasta 0,027 m3 cada uno) igual al nivel del usuario y además el alcance del hechizo es igual a 30 m.


    50— Desintegración (F) Como más arriba, pero afectará a objetos que tengan menos de 2,7 m3 de volumen y además el alcance del hechizo es igual a 90 m.
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    OSCURIDAD


    1— Oscuridad (F) A: T. D: 10 min/niv. Crea una zona de hasta 6 m de radio alrededor del punto tocado por el usuario; en ella reina una oscuridad similar a la de la noche más oscura del año. Si el punto tocado está encima de un objeto o ser vivo que se mueve, la zona de oscuridad se moverá con éste.


    2— Visión nocturna (F) A: 3 m. D: 10 min/niv. El blanco es capaz de ver en la oscuridad normal hasta a 30 m de distancia como si fuese de día.


    3— Control de la oscuridad (F) A: 6 m R. D: CR. El usuario es capaz de variar la intensidad de la oscuridad de la zona afectada por el hechizo, pero no puede hacer que haya más luz de la que hay de forma natural.


    5— Oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m.


    6— Visión en la oscuridad (F) Como Visión nocturna, pero el usuario es capaz de ver en todas las clases de oscuridad (incluso en las creadas por medio de la magia).


    7— Control de la oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 15 m.


    8— Formas de las sombras (E) A: 30 m. D: CR. El usuario es capaz de crear o bien la ilusión visual de sombras que se mueven, o bien sombras verdaderas (tantas como el nivel del usuario).


    9— Oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 90 m.


    10— Oscuridad completa (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Crea una zona de oscuridad de 6 m de radio, en la que no puede existir ninguna clase de luz no mágica y en la que la luz mágica (menos la del hechizo Luz completa) deberá pasar una TR.


    11— Control de la oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m.


    12— Visión nocturna verdadera (F) Como Visión en la oscuridad, pero el blanco puede ver tan lejos como si fuera de día.


    13— Oscuridad completa (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m.


    14— Oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 150 m.


    15— Nube de oscuridad (F) A: 30 m. D: 1 h/niv. Crea una «nube» de oscuridad que tiene un radio de 30 m, que se mueve arrastrada por el viento y que equivale a la del hechizo Oscuridad.


    20— Oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 300 m.


    25— Oscuridad completa (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 90 m.


    30— Oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio del hechizo es igual a 30 m/niv.


    50— Nube de oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio es igual a 1600 m/niv.
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    CONTACTOS OSCUROS


    2— Análisis forzoso III (M*) A: 3 m. D: 1 objeto. Obliga a un demonio de tipo I, II o III que esté presente (o con el que se haya establecido contacto) a analizar un objeto; la probabilidad de que el demonio analice con éxito cada una de las propiedades del objeto será igual a: Tipo I (0%), Tipo II (0%), Tipo III (10%), Tipo IV (30%), Tipo V (60%), Tipo VI (90%). El hechizo fallará si el resultado de una tirada 1-100 es igual o menor que el tipo del demonio (es decir, al ser usado contra un demonio de tipo III si el resultado de la tirada está entre 01 y 03); las consecuencias de este fallo se describen con los hechizos Portal demoníaco menor y Gran portal demoníaco.


    3— Contacto demoníaco menor (E) Como Portal demoníaco menor en la lista básica de los Magos malvados «Convocaciones oscuras», pero en este caso sólo se establece un contacto con el demonio y éste no se presenta físicamente. Si el demonio no es «forzado» (es decir, por medio de alguno de los hechizos Análisis forzoso X, Información forzosa X o Búsqueda forzosa X), se irá y el usuario sufrirá alguna de las siguientes consecuencias. Se hace primero una tirada 1-100, a cuyo resultado se sumará el tipo de demonio multiplicado por 10: si el resultado es 01-90, se hace una tirada en la tabla de fallos de los hechizos (Sección «Ofensivos»); si el resultado es 91 o más, las consecuencias dependerán del hechizo «forzoso» que se quería usar: Análisis forzoso = se pierde el objeto, Información forzosa = el usuario está en coma (tantas semanas como el tipo de demonio), Búsqueda forzosa = el usuario debe cumplir una misión (determinada por el Director de juego).


    5— Información forzosa III (M*) Como Análisis forzoso III, pero es posible obligar al demonio a que responda a una pregunta con un «sí» o con un «no»; esta respuesta deberá encontrarse desprotegida dentro de la mente de alguna persona. La probabilidad de que se pueda responder a la pregunta es la misma, pero la probabilidad de que el hechizo falle es igual al triple del tipo del demonio.


    7— Búsqueda forzosa III (M*) Como Análisis forzoso III, pero es posible obligar al demonio a encargarse de la búsqueda de una persona, de un lugar o de una cosa en concreto; el demonio realiza la búsqueda fuera del plano de nuestra existencia. La probabilidad de que se pueda responder a la pregunta es la misma, pero la probabilidad de que el hechizo falle es igual a cinco veces el tipo del demonio.


    10— Gran contacto demoníaco (E) Como Contacto demoníaco menor, pero las probabilidades de poder contactar con los diversos tipos de demonios son las mismas que las que se detallan en el hechizo Gran portal demoníaco en la lista básica de los Magos malvados «Convocaciones oscuras».


    11— Análisis forzoso IV (M*) Como Análisis forzoso III, pero es posible obligar a los tipos de demonios I-IV.


    13— Información forzosa IV (M*) Como Información forzosa III, pero es posible obligar a los tipos de demonios I-IV.


    14— Búsqueda forzosa IV (M*) Como Búsqueda forzosa IV, pero es posible obligara los tipos de demonios I-IV.


    15— Análisis forzoso V (M*) Como Análisis forzoso III, pero es posible obligar a los tipos de demonios I-V.


    20— Información forzosa V (M*) Como Información forzosa III, pero es posible obligar a los tipos de demonios I-V.


    25— Búsqueda forzosa V (M*) Como Búsqueda forzosa III, pero es posible obligar a los tipos de demonios I-V.


    30— Análisis forzoso VI (M*) Como Análisis forzoso III, pero es posible obligar a los tipos de demonios I-V.


    50— Información forzosa VI (M*) Como Información forzosa III, pero es posible obligar a los tipos de demonios I-VI.

  


  Nota: los demonios obtienen la información de los saberes conocidos por todos los demonios, contactando con otros demonios, o por medio de la observación (física y mental) del plano humano de existencia.
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    EROSIÓN FÍSICA


    1— Dolor (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. El blanco siente dolor y pierde el 20% de los puntos de vida que aún le queden.


    2— Deterioro I (F) A: 30 m. D: 1 mes/5 fallo. Se baja de forma temporal el valor de una de las características físicas del blanco (la reducción será de 5 en un sistema de 1-100 y de 1 en un sistema de 318). Si se está usando un sistema de características con valores temporales/permanentes, sólo se bajará el valor temporal de la característica. Son ejemplos de características físicas las siguientes: Fuerza, Agilidad, Rapidez, Constitución, Apariencia, Destreza, etc.


    3— Molestia (F) Como Dolor, pero la molestia parece natural y reducirá en un 10% los puntos de vida del blanco hasta que sea curado (el usuario deberá especificar cuál es la naturaleza de la molestia). El blanco no se dará cuenta de que un hechizo le está afectando, ya que sus efectos son graduales en el tiempo.


    4— Fuego en los nervios (F) Como Dolor, pero el blanco pierde el 40% de los puntos de vida que aún tenga.


    5— Pérdida de características I (F) Como Deterioro I, pero afectará tanto a las características temporales como a las permanentes.


    6— Deterioro III (F) Como Deterioro I, pero la reducción será igual a 15.


    7— Quemazón (F) Como Molestia, pero el blanco pierde el 20% de sus puntos de vida.


    9— Dolor intenso (F) Como Dolor, pero el blanco pierde el 60% de los puntos de vida que aún tenga.


    10— Pérdida de características II (F) Como Pérdida de características I, pero la reducción será igual a 10.


    11— Deterioro V (F) Como Deterioro I, pero la reducción será igual a 25.


    12— Espasmos (F) Como Molestia, pero el blanco pierde el 40% de sus puntos de vida.


    13— Dolor masivo (F) Como Dolor, pero es posible usar el hechizo sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    14— Tormento (F) Como Dolor, pero el blanco pierde el 90% de los puntos de vida que aún tenga.


    15— Pérdida de características III (F) Como Pérdida de características I, pero la reducción será igual a 15.


    20— Deterioro X (F) Como Deterioro I, pero la reducción será igual a 50.


    25— Fuego masivo en los nervios (F) Como Fuego en los nervios, pero es posible usare1 hechizo sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario.


    30— Pérdida de características V (F) Como Pérdida de características I, pero la reducción será igual a 25.


    50— Pérdida verdadera de características (F) Como Pérdida de características I, pero una característica física puede ser reducida hasta alcanzar el valor de 1 (en cualquier sistema de juego).

  


  
    DAGA DEL TORMENTO


    
      	Los aciertos críticos causados con ella hacen que la víctima sufra los efectos de un hechizo de Fuego en los nervios.


      	Multiplicador «x2» PPs para los hechiceros de la Esencia.

    


    Está fabricada con Laen negro y en su empuñadura se ha colocado un rubí perfecto.
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    CONVOCACIONES OSCURAS


    1— Familiar (M) Como Familiar en la lista cerrada de la Esencia «Maestría de los portales», pero el animal debe ser por fuerza un reptil, un murciélago, un insecto, un cuervo, etc.


    2— Convocar I (FM) Como Convocar I en la lista «Maestría de los portales».


    3— Control de los demonios I (M*) A: 3 m/niv. D: CR. Permite al usuario controlar por completo a un demonio de tipo I (la probabilidad de que no haya control sobre el demonio será igual a Tipo de demonio x 2%); cuando el usuario deje de concentrarse, el demonio se marchará. El demonio no hablará con la persona que le ha convocado.


    4— Convocar III (FM) Como Convocar III en la lista de hechizos «Maestría de los portales».


    5— Portal demoníaco menor (E) A: 3 m. D: 2 asaltos. El usuario convoca aun demonio, que hará acto de presencia de forma gradual a lo largo de 2 asaltos; se hará una tirada de dado para determinar el tipo de demonio: (01-60) Tipo I, (61-90) Tipo II, (91-100) Tipo III. Si el demonio no ha sido controlado de algún modo (es decir, normalmente por medio de los hechizos de Controlar o de Maestría de esta misma lista) antes de que se produzca su materialización, el usuario deberá hacer una tirada 1-100, a lo que obtenga deberá sumar 10 x el tipo de demonio, obteniendo así uno de los siguientes efectos:


    
      
        
          
            	
              (11-20)
            

            	
              Tirada en la columna «Ofensivos» de la tabla de fallos de los hechizos.
            
          


          
            	
              (21-40)
            

            	
              El usuario sufre un acierto crítico «A» de Impacto.
            
          


          
            	
              (41-60)
            

            	
              El usuario sufre un acierto crítico «B» de Impacto.
            
          


          
            	
              (61-75)
            

            	
              El usuario sufre un acierto crítico «C» de Impacto.
            
          


          
            	
              (76-90)
            

            	
              El usuario sufre un acierto crítico «D» de Impacto.
            
          


          
            	
              (91-00)
            

            	
              El usuario sufre un acierto crítico «E» de Impacto.
            
          


          
            	
              (>100)
            

            	
              El demonio encarga al usuario una Misión (determinada por el Director de juego).
            
          

        
      


      Ni el usuario de este hechizo ni el demonio tienen derecho a una TR. La tirada de dado carece de límite superior. El demonio siempre se marchará si no está bajo el control del usuario.

    


    6— Maestría de los demonios I (M*) Como Control de los demonios I, pero no hace falta que el usuario esté concentrado para poder controlar al demonio. La probabilidad de que este hechizo falle es igual al tipo de demonio multiplicado por 5. El demonio se quedará en el lugar y obedecerá las órdenes del usuario hasta que éste muera o bien hasta que el demonio esté fuera del alcance del hechizo o bien hasta que el usuario le deje ir. Un ser vivo puede controlar por medio de este, hechizo hasta dos demonios a la vez. Solo es posible obtener información de los demonios por medio de los hechizos de la lista básica de los Magos malvados «Contactos oscuros».


    7— Control de los demonios II (M*) Como Control de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-II.


    8— Convocar V (FM) Como el hechizo Convocar V, en la lista de hechizos «Maestría de los portales».


    9— Maestría de los demonios II (M*) Como Maestría de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-II.


    10— Control de los demonios III (M*) Como Control de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-III.


    11— Convocar X (FM) Como el hechizo Convocar X en la lista de hechizos «Maestría de los portales».


    12— Gran portal demoníaco (E) Como Portal demoníaco menor, pero es posible convocar a los demonios de los tipos III-VI: (01-60) Tipo III, (61-85) Tipo IV, (86-95) Tipo V, (96-100) Tipo VI.


    13— Maestría de los demonios III (M*) Como Maestría de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-III.


    14— Control de los demonios IV (M*) Como Control de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-IV.


    15— Maestría de los demonios IV (M*) Como Maestría de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-IV.


    20— Control de los demonios V (M*) Como Control de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-V.


    25— Maestría de los demonios V (M*) Como Maestría de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-V.


    30— Control de los demonios VI (M*) Como Control de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-VI.


    50— Maestría de los demonios VI (M*) Como Maestría de los demonios I, pero es posible controlar a demonios de los tipos I-VI.

  


  Nota: se supone que los demonios son seres que viven en otros planos de la existencia y que entran en el plano del usuario por medio de alguna fuerza elemental (que no pertenece al plano de los demonios). Por tanto, ni el usuario ni el demonio pueden intentar una TR durante la convocación y el contacto iniciales. El demonio sólo podrá quedarse en este mundo (durante más de 2 asaltos) si ha sido controlado por medio de los hechizos de «Control» o de «Maestría». Se sugiere que los 6 tipos de demonios se clasifiquen de la siguiente manera: Tipo I (niveles 1-2), Tipo II (niveles 3-5), Tipo III (niveles 6-10), Tipo IV (niveles 11-15), Tipo V (niveles 16-20), Tipo VI (niveles 21-40), Más allá del Palio (niveles 41-100+). Sin embargo, si el Director de juego quiere, podrá cambiar las probabilidades de fallo, de las penalizaciones y de las demás limitaciones; para poder adoptar los tipos de demonios que utiliza en su sistema global, el Director de juego puede consultar las diversas clasificaciones contenidas en «Criaturas y Tesoros».


  
    COPA DE KINZHULL


    Según las leyendas, el Mago malvado Kinzhull recibió como recompensa esta copa de manos de un demonio poderoso.


    
      	Un Mago malvado puede beber de la copa una vez al día, recibiendo de ella 25 PPs que se deberán usar para los hechizos de la lista Convocaciones oscuras (pero solo para los hechizos de hasta 10º nivel).


      	El que beba de ella tendrá durante 24 horas un +30 a las TR contra todos los ataques con hechizos realizados por los demonios.


      	Mientras tenga cogida el asa de la copa con la mano, el propietario de la copa podrá usar el hechizo Contacto demoníaco menor tantas veces como quiera.

    


    La copa está formada por un cráneo de marfil que rodea a un recipiente de platino.
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  13.8 LISTAS BÁSICAS DE LOS BRUJOS
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    DESTRUCCIÓN DEL ALMA


    1— Pregunta (M) A: 30 m. D: -. El blanco está obligado a responder a una pregunta sencilla.


    2— Posesión demoníaca I (FM) A: 30 m. D: V. El blanco es poseído por un demonio de tipo I (véase lista de hechizos de los Magos malvados «Convocaciones oscuras»); el usuario no tiene ningún control sobre el blanco ni sobre el demonio que lo ha poseído. El demonio obligará al blanco a realizar acciones al azar (no por fuerza destructivas); cada dos asaltos el blanco tiene derecho a una TR para intentar expulsar al demonio de su cuerpo.


    3— Neurosis (M) A: 30 m. D: PE. El blanco adquiere una antipatía extrema hacia cualquier cosa en concreto que haya sido escogida por el usuario; el blanco tiene una probabilidad del 50% de superar la neurosis cada vez que tenga una posibilidad de elección (por ejemplo, una neurosis referente a los caballos significaría que, cada vez que el blanco intente acercarse a un caballo o montar en él, sólo tendrá una probabilidad de hacerlo igual al 50%).


    4— Sensación de culpabilidad (M) A: 30 m. D: PE. El blanco adquiere una sensación de culpa sobre algo que hizo en el pasado; nunca más volverá a hacer una cosa así.


    5— Paranoia (M) A: 30 m. D: PE. El blanco cree que todo el mundo es su enemigo; no se fiará de nadie.


    6— Posesión demoníaca II (FM) Como Posesión demoníaca I, pero el demonio en cuestión es de tipo II y el blanco poseído por él sólo puede hacer una TR una vez cada minuto.


    7— Pánico (M) A: 30 m. D: PE. De no pasar una TR, el blanco huirá presa del pánico en cualquier situación peligrosa para él.


    8— Transferencia (M) A: 30 m. D: V. El «alma» del blanco y el «alma» del usuario se intercambian; el usuario es capaz de realizar acciones en el cuerpo del blanco con el 50% de su actividad normal. Cuando está en el cuerpo del usuario, el blanco no puede hacer nada. El usuario tiene la posibilidad de anular el hechizo siempre que quiera (esta anulación tardará 1 asalto), pero el blanco solo puede anular el hechizo si consigue una TR (tiene derecho a intentarlo una vez cada 10 minutos). Si alguno de los dos muere, ambas «almas» son destruidas (ver el hechizo Absolución).


    10— Posesión demoníaca III (FM) Como Posesión demoníaca I, pero el demonio en cuestión es de tipo III y el blanco poseído por él sólo puede hacer una TR una vez cada 10 minutos.


    11— Subyugación (M) A: 30 m. D: V. Una parte del «alma» del blanco sale de su cuerpo y es colocada en un objeto orgánico sobre la persona del usuario; el cuerpo del blanco actuará siguiendo las órdenes del usuario cuando éste se concentre. El hechizo se anulará cuando el usuario lo anule o bien cuando el objeto sea destruido o bien cuando el blanco se encuentre a más de 30 m de distancia del usuario o bien cuando el objeto ya no se encuentre encima de la persona del usuario. Si el usuario no se concentra, el blanco es libre de hacer lo que quiera, pero con un -30 a todas las acciones.


    12— Maldición de la pérdida del alma (M) A: 30 m. D: V. Una parte del «alma» del blanco es transferida a un objeto escogido al azar que se encuentre a menos de 160 km de distancia; el blanco tendrá un -30 a todas las acciones hasta que el objeto sea destruido. El blanco siempre sabrá en qué dirección se ha ido su «alma».


    13— Posesión demoníaca IV (FM) Como Posesión demoníaca I, pero el demonio en cuestión es de tipo IV y el blanco poseído por él sólo puede hacer una TR una vez cada hora.


    14— Palabra de pánico (M*) A: 30 m. D: 1 asl/5 fallo. El blanco huye del usuario presa por completo del pánico.


    15— Grito de pánico (M*) Como Palabra de pánico, pero el hechizo afecta a todos los que se encuentren amenos de 6 m de1 usuario.


    20— Expulsión (M) Como Subyugación, pero el «alma» sólo será liberada cuando el usuario anule el hechizo o bien cuando el objeto sea destruido. El blanco siempre sabrá en qué dirección se encuentra el objeto que guarda su «alma».


    25— Transferencia verdadera (M) Como Transferencia, pero el usuario es capaz de actuar al 90% de su actividad normal y el blanco sólo puede intentar una TR una vez cada hora.


    30— Absolución (M) A: 30 m. D: V. Mod. TR: 20. El «alma» del blanco sale de su cuerpo y permanece allá a donde vayan las «almas» durante 30 días/10 fallo. La única manera de hacer que el alma vuelva antes a su cuerpo es por medio del hechizo Devolver la vida. El blanco está inconsciente y mientras su «alma» no esté en el cuerpo tendrá un 75 a todas las acciones del subconsciente.


    50— Absolución pura (M) Como Absolución, pero el «alma» solo puede volver a su cuerpo por medio del hechizo Devolver la vida.
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    DESTRUCCIÓN DE LOS FLUIDOS


    1— Evaporar agua (F) A: 30 m. D: PE. Evapora 270 litros de líquido/nivel.


    2— Congelar agua (F) A: 30 m. D: PE. Congela 270 litros de líquido/nivel.


    3— Evaporación (F) A: 30 m. D: PE. Hace que 2700 litros de líquido se evaporen rápidamente en el transcurso de 1 hora.


    4— Destrucción del agua (F) A: 30 m. D: PE. Desintegra instantáneamente 270 litros de agua.


    5— Calmar las aguas (F) A: 30 m R. D: CR. La superficie de las aguas que estén dentro del radio de acción del hechizo se calma de inmediato; en el centro de esta zona la altura de las olas se reduce en 6 m, mientras que la reducción de altura será menor en el perímetro de la zona.


    6— Proyectil de agua (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge un proyectil de agua; el resultado del ataque se deberá determinar con la tabla de ataque con proyectiles de agua.


    7— Destrucción de la lluvia (F) A: 30 m. D: 24 h. Durante 1 h/niv no caerá ningún tipo de precipitación dentro de un radio de 30 m.


    8— Deshidratar (F) A: 30 m. D: PE. Elimina todos los líquidos (normalmente agua) del interior de 0,027 m3 de materia inanimada.


    9— Evaporación (F) Como más arriba, pero es posible usar el hechizo sobre 270 m3 de líquido.


    10— Destrucción del agua (F) Como más arriba, pero es posible usar el hechizo sobre 27 m3 de agua.


    11— Destrucción de la lluvia (F) Como más arriba, pero los efectos del hechizo afectarán a un radio de 150 m/niv durante 1 día/niv.


    12— Deshidratar (F) Como más arriba, pero es posible usar el hechizo sobre 0,27 m3 de materia inanimada.


    13— Evaporación (F) Como más arriba, pero es posible usar el hechizo sobre 2700 m3 de líquido.


    14— Destrucción del agua (F) Como más arriba, pero es posible usar el hechizo sobre 270 m3 de agua.


    15— Calmar las aguas verdadero (F) A: 30 m R/niv. D: 10 min/niv. Como Calmar las aguas, pero en el centro de la zona afectada la altura de las olas se reduce en 15 m.


    20— Sequedad (F) A: 1600 m R. D: PE. Durante cada minuto en el que el usuario se concentre, la humedad de la zona afectada desciende un 1% del valor original (hasta una reducción total máxima del 50%). La humedad irá aumentando luego de forma gradual (a razón de un 5% de la humedad original cada día) hasta que se vuelva a alcanzar el valor de humedad inicial.


    25— Evaporación (F) Como más arriba, pero el hechizo se puede usar sobre 27000 m3 de líquido.


    30— Calmar las aguas verdadero (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 300 m R/niv.


    50— Sequedad verdadera (P) A: 300 m R/niv. D: PE. Cada minuto en el que el usuario se concentre, la humedad de la zona afectada por el hechizo desciende un 5% de la humedad original (hasta una reducción total máxima del 95%). Posteriormente la humedad volverá a aumentar de la forma indicada en Sequedad.

  


  
    
      
        
          	
            DESTRUCCIÓN DE LOS SÓLIDOS
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Derretir el hielo
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Desmenuzar la tierra
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Erosiones
          
        


        
          	
            4)
          

          	
            Convocar a las grietas
          
        


        
          	
            5)
          

          	
            Destrucción de las puertas
          
        


        
          	
            6)
          

          	
            Piedra/ Tierra
          
        


        
          	
            7)
          

          	
        


        
          	
            8)
          

          	
            Tierra/ Barro
          
        


        
          	
            9)
          

          	
        


        
          	
            10)
          

          	
            Corredor
          
        


        
          	
            11)
          

          	
            Fragmentación
          
        


        
          	
            12)
          

          	
            Destrucción de la tierra
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Destrucción de la piedra
          
        


        
          	
            14)
          

          	
            Destrucción verdadera de las puertas
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Destrucción del metal
          
        


        
          	
            16)
          

          	
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
        


        
          	
            19)
          

          	
        


        
          	
            20)
          

          	
            Destrucción verdadera de los sólidos
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Temblores
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Grandes grietas
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Terremoto
          
        

      
    

  


  
    DESTRUCCIÓN DE LOS SÓLIDOS


    1— Derretir el hielo (F) A: 30 m. D: PE. Derrite hasta 0,27 m3/niv de hielo.


    2— Desmenuzar la tierra (F) A: 30 m. D: PE. Desmenuza 2,7 m3 de tierra, haciendo que adquiera la consistencia de la tierra recién labrada.


    3— Erosiones (F) A: 3 m. D: PE. Hace que una sección de materia inorgánica de 2,7 m3/niv se erosione y deteriore a una velocidad 1000 veces mayor que la normal.


    4— Convocar a las grietas (F) A: 30 m. D: PE. Hace que todas las grietas preexistentes en una sección de materia inorgánica de hasta 3 x 3 x 3 m (pero no 27 m3) aumenten de longitud hasta alcanzar los límites de la sección.


    5— Destrucción de las puertas (F) A: 3 m. D: PE. Convertirá en vapor una puerta no mágica de hasta 15 cm de grosor, 3 m de altura y 3 m de anchura; si la puerta tiene más de 15 cm de grosor, el hechizo convertirá en vapor los 15 cm de puerta que estén más cerca del usuario.


    6— Piedra/ Tierra (F) A: 30 m. D: PE. Convierte 2,7 m3 de piedra en tierra compactada; este cambio es gradual y tardará 3 asaltos en completarse.


    8— Tierra/ Barro (F) Como Piedra/ Tierra, pero en este caso el hechizo convierte la tierra en barro blando.


    10— Corredor (F) A: 30 m. D: PE. Crea un pasillo o corredor de 1 m x 2 m que tiene una longitud de 30 cm/niv; este pasillo puede atravesar cualquier clase de materia inorgánico no metálico. El corredor puede ser creado a razón de 30 cm (de longitud) cada asalto, a medida que el usuario se concentre.


    11— Fragmentación (F) A: 30 m. D: PE. Puede fragmentar un objeto inorgánico de hasta 0,027 m3 de volumen; todos los que estén a menos de 1,5 m del objeto reciben un acierto crítico «A» de Impacto, mientras que el que lo estuviese aguantando en sus manos recibe un acierto crítico «C» de Impacto.


    12— Destrucción de la tierra (F) A: 30 m. D: PE. Desintegra 2,7 m3 de tierra.


    13— Destrucción de la piedra (F) Como Destrucción de la tierra, pero el hechizo afecta a la piedra.


    14— Destrucción verdadera de las puertas (F) Como Destrucción de las puertas, pero es posible convertir en vapor una puerta de cualquier clase.


    15— Destrucción del metal (F) Como Destrucción de la tierra, pero el hechizo afecta a 0,027 m3 de metal.


    20— Destrucción verdadera de los sólidos (F) Como Destrucción de la tierra, pero el hechizo puede desintegrar 0,027 m3/niv de cualquier tipo de sólido inorgánico.


    25— Temblores (F) Como el hechizo Temblores en la lista básica de los Magos «Leyes de la tierra»: A: 30 m/niv. D: 1 asl. Crea un terremoto poco importante, que podría hacer que los edificios poco firmes se derrumben (lo que puede asustar bastante). Este terremoto tendría una intensidad aproximada de 5,5 en la escala Richter.


    30— Grandes grietas (F) A: 90 m. D: PE. Hace que en el suelo aparezca una grieta o abertura de gran tamaño (de hasta 3 m/niv de profundidad, 30 cm/niv de ancho y 6 m/niv de longitud). La grieta tarda 2 asaltos en abrirse por completo. Para poder cerrar la grieta, el usuario se deberá concentrar durante 3 asaltos.


    50— Terremoto (F) A: T. D: V. El usuario es capaz de producir un terremoto y el punto que toque será su epicentro. Es posible retrasar el momento de aparición del terremoto hasta 1 asl/niv. La intensidad del terremoto (medida en la escala de Richter) se determinará por medio de una tirada de dado:


    
      	(01-20) = 5,5


      	(21-45) = 6,0


      	(46-65) = 6,5


      	(66-80) = 7,0


      	(81-90) = 7,5


      	(91-95) = 8,0


      	(96-98) = 8,5


      	(99-00) = 9,0.
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    DESTRUCCIÓN DE LAS MENTES


    1— Dolor poco intenso (M) A: 30 m. D: 10 min/fallo. El blanco pierde el 25% de los puntos de vida que aún tenga (es decir, los que aún no haya perdido); estos puntos perdidos se recuperarán cuando este hechizo deje de surtir efecto, siempre y cuando el blanco no haya muerto.


    2— Sacudidas I (M) A: 30 m. D: 1 asl/10 fallo. El blanco está aturdido.


    3— Desorientación (M) A: 30 m. D: 1 día/5 fallo. El blanco debe restar 25 a todas sus tiradas de orientación, de percepción y de iniciativa.


    4— Pérdida del equilibrio (M) Como Desorientación, pero se deberá restar 25 a todas las tiradas de maniobra.


    5— Distorsiones (M) Como Desorientación, pero se deberá restar 25 a todas las tiradas de combate.


    6— Sacudidas III (M) Como Sacudidas I, pero la duración del hechizo es de 3 asl/10 fallo.


    7— Dolor intenso (M) Como Dolor poco intenso, pero se pierde el 50% de los puntos de vida que el blanco aún tenga.


    8— Pérdida de la memoria (M) A: 3 m. D: PE. El blanco se olvida de todo lo ocurrido en un intervalo de tiempo de su pasado igual a 1 min/niv; este intervalo deberá ser determinado por el usuario del hechizo.


    9— Palabra de dolor (M*) Como Dolor intenso, pero los puntos de vida perdidos no se recuperan por sí solos, sino que se deben curar.


    10— «Shock» mental (M) Como Desorientación, Pérdida del equilibrio y Distorsiones (todos a la vez).


    11— Muerte de la mente (M) A: 15 m. D: PE. La mente del blanco se queda «en blanco» durante un período de tiempo (aleatorio) igual a 10 min/día; durante ese intervalo de tiempo el blanco es incapaz de pensar ni de llevar acabo ninguna acción.


    12— Sacudidas V (M) Como Sacudidas I, pero la duración del hechizo es igual a 5 asl/10 fallo.


    13— Destrucción de la mente (M) A: 30 m. D: 1 asl/fallo. La mente del blanco está completamente «en blanco» mientras dure el hechizo. Es incapaz de percibir lo que le rodea, ni el transcurrir del tiempo ni las acciones de los demás; estará aturdido durante 1 as1 después de que su mente vuelva a funcionar.


    14— Confusión en masa (M) A: 30 m. D: 1 h/5 fallo. El hechizo puede usarse sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario; cada blanco sólo tiene en cada asalto una probabilidad del 50% de poder tomar una decisión (aunque aún puede defenderse de los ataques dirigidos contra él), y el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    15— Rotura de la mente (M) A: 30 m. D: 1 día/10 fallo. El blanco se convierte en un idiota; es posible guiarlo para que se mueva, pero no puede realizar ninguna acción.


    20— Pérdida de la experiencia (M) A: 30 m. D: PE. El blanco pierde el 5% de toda su experiencia acumulada (que normalmente tendrá la forma de puntos de experiencia).


    25— Dolor en masa (M) Como Dolor poco intenso, pero es posible usar el hechizo sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario; los efectos durarán hasta que los puntos perdidos sean curados y el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    30— «Shock» mental masivo (M) Como «Shock» mental, pero es posible usar el hechizo sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario; el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    50— Destrucción masiva de la mente (M) Como Destrucción de la mente, pero es posible usar el hechizo sobre una cantidad de blancos igual al nivel del usuario; el alcance del hechizo es igual a 90 m.
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    DESTRUCCIÓN DE LA CARNE


    1— Esguince de las extremidades (F) A: 30 m. D: PE. Una parte aleatoria de una extremidad (elegida al azar) sufre un esguince. Si se trata de una parte de una pierna, el movimiento se reduce en un 25% y el blanco lucha con un -10; si es una parte de un brazo, el blanco luchará con un -20.


    2— Dolor en las extremidades (F) A: 30 m. D: 1 asl/ fallo. Una extremidad (elegida al azar) duele mucho; si es una pierna, el blanco no puede caminar; si es un brazo, éste no se puede usar para nada.


    3— Toque de ruptura (F) A: T. D: PE. Los huesos y tejidos del blanco sufren una ruptura equivalente a la de una caída desde una gran altura. Si el blanco falla su TR por (1-10) sufre un acierto mítico «A» de Impacto; (11-20) = «B»; (21-30) = «C»; (31-40) = «D»; (41 o más) = «E».


    4— Articulación inmovilizada (F) A: 30 m. D: 1 asl/S fallo. Una de las articulaciones del blanco queda inmovilizada; las consecuencias son las que se indican en Dolor en las extremidades, con las siguientes excepciones: si un blanco con una pierna inmovilizada se estaba moviendo, se cae al suelo; si un blanco con un brazo inmovilizado estaba llevando algo en esa mano, lo que estuviese llevando se cae al suelo.


    5— Fractura de las extremidades (F) A: 30 m. D: PE. Como Dolor en las extremidades, pero esa extremidad se ha roto: un brazo roto queda inútil y una pierna rota supone reducir el movimiento en un 50% y luchar con un -75.


    6— Ruptura (F) Como Toque de ruptura, pero el alcance del hechizo es de 6 m.


    7— Muerte de la piel (F) A: 30 m. D: PE. La totalidad de la piel del blanco se convierte en escamas y se cae al suelo; no hay ninguna penalización táctica, pero la Apariencia del individuo se reduce en un 50%. Los efectos del hechizo durarán hasta 1 mes después de su anulación.


    8— Ruptura (F) Como Toque de ruptura, pero el alcance del hechizo es de 15 m.


    9— Ruptura de los oídos (F) A: 30 m. D: PE. Uno de los oídos del blanco se rompe y su capacidad auditiva se reduce en un 50% hasta que se le cure (25 a la Percepción cuando en ella intervenga el oído, -50 a la Percepción cuando en ella sólo intervenga el oído). Si este hechizo se usa sobre los dos oídos, el blanco queda sordo.


    10— Muerte de las extremidades (F) A: 30 m. D: PE. Una de las extremidades (elegida al azar) del usuario se seca poco a poco y acaba por morir. El blanco pierde cada día un 5% de la funcionalidad de esa extremidad; cuando este total llegue al 100%, la extremidad se desprenderá del resto del cuerpo. Por medio de los hechizos de reparación de músculos y tejidos, es posible curar la extremidad hasta llegar a una funcionalidad del 80%, más allá de la cual se deberá proceder a su regeneración.


    11— Ruptura de los ojos (F) Como Ruptura de los oídos, pero el hechizo afecta a un ojo.


    12— Colapso pulmonar (F) A: 30 m. D: PE. Uno de los pulmones del blanco se colapsa; hasta que el pulmón sea reparado, el blanco sólo podrá realizar el 50% de las actividades físicas normales.


    13— Muerte de los músculos (F) Como Muerte de las extremidades, pero es posible usar el hechizo sobre un músculo elegido al azar (no es posible usarlo sobre órganos musculares, como por ejemplo el corazón).


    14— Muerte de los huesos (F) Como Muerte de las extremidades, pero un hueso elegido al azar (que no puede formar parte del cráneo ni de la columna vertebral) se va desintegrando de forma gradual.


    15— Canal negro I (F) A: V. D: V. Es posible usar uno de los hechizos de Canal negro I (ver Sección 10.7); será el Director de juego quien, basándose en la cultura del hechicero y en su sistema global de juego, deberá decidir cuál de esos hechizos puede ser utilizado.


    20— Petrificación (F) A: 30 m. D: PE. Los huesos del blanco se van petrificando poco a poco; la pérdida de producción de sangre provoca una pérdida de actividad (tal y como se indica en Muerte de las extremidades).


    25— Canal negro II (F) Como Canal negro I, pero es posible usar uno de los hechizos de Canal negro II.


    30— Ruptura (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m.


    50— Ruptura verdadera (F) Como Toque de ruptura, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m y si el blanco no consigue resistirse a él, produce un acierto crítico «E» de Impacto.
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    DESTRUCCIÓN DE LOS GASES


    1— Destrucción de la niebla (F) A: 30 m. D: PE. Dispersa toda la niebla que se encuentre dentro de un radio de 3 m/niv.


    2— Detención del aire (F) A: 30 m. D: CR. Frena en 50 km/h toda clase de movimiento general del aire (por ejemplo, el viento) que tenga lugar dentro de un radio de 3 m (no afectará a la respiración).


    3— Vacío (F) A: 30 m. D: -. Crea una zona de 1,5 m de radio en cuyo interior se ha creado el vacío; todos los que se encuentren dentro de esa zona sufren un acierto crítico «B» de Impacto, debido a que el aire sale de la zona y vuelve a entrar en ella de repente.


    4— Desoxigenación (F) A: 30 m. D: CR. Como Detención del aire, pero el usuario es capaz de extraer el oxígeno del aire dentro de una zona de 3 m de radio a razón de un 1% del oxígeno inicial/asl.


    5— Detención del aire (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 6 m de radio.


    6— Vacío (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 3 m de radio.


    7— Desoxigenación (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 6 m de radio.


    8— Gas a aire (F) A: 30 m. D: PE. Convierte un gas cualquiera en oxígeno a razón de 0,027 m3/asl siempre y cuando el usuario siga concentrado.


    9— Detención del aire (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 30 m de radio.


    10— Vacío (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 6 m de radio.


    11— Gran vacío (F) Como Vacío, pero causa un acierto critico «D» de Impacto en una zona de 1,5 m de radio.


    12— Desoxigenación (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 3 m de radio; la velocidad de extracción del oxígeno es igual a 5%/asl.


    13— Desoxigenación (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 15 m de radio; la velocidad de extracción del oxígeno es igual a 1%/asl.


    14— Gran vacío (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 3 m de radio.


    15— Desoxigenación (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 6 m de radio; la velocidad de extracción del oxígeno es igual a 5%/asl.


    20— Vacío verdadero (F) Como Vacío, pero causa un acierto crítico «E» de Impacto en una zona de 1,5 m de radio.


    25— Desoxigenación (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 6 m de radio; la velocidad de extracción del oxígeno es igual a 20%/asl.


    30— Vacío verdadero (F) Como más arriba, pero afecta a una zona de 3 m de radio.


    50— Implosión (F) A: 90 m. D: -. Destruye todos los gases que haya en el interior de un espacio cerrado (normalmente un edificio) de hasta 30 x 30 x 30 m (o sea, 27000 m3). Existe la probabilidad de que el edificio se derrumbe (dependiendo del método de construcción que se haya seguido) y todos los que estén en su interior sufren un acierto crítico «E» de Impacto causado por los escombros que vayan cayendo.

  


  Libro III


  
    
  


  Del Mentalismo


  La mente es una herramienta impresionante, en especial para los que la utilizan. Y, a pesar de ello, nadie sabe aprovecharla al máximo. El Mentalismo es el reino de poder en el que los hechiceros se esfuerzan por usar la mente de maneras que muy pocos son siquiera capaces de imaginar. Utilizando el poder muy personal que encierran en su interior, los hechiceros del Mentalismo son capaces de canalizar el poder de la Esencia a través de sus propios corredores mentales, manipulando y alterando la realidad que les rodea. En cierto modo, actúan como si fuesen imitaciones muy minúsculas de los dioses superiores, pero no dan el poder a los clérigos, sino que se lo guardan para sí y dirigen su manipulación. Los hechiceros del Mentalismo son los maestros de la Esencia dentro de sus propias mentes.


  Sin embargo, como los hechiceros del Mentalismo no son dioses se ven afectados por las limitaciones impuestas a sus propios cuerpos terrenales, sus órganos de los sentidos y sus percepciones. Pocas veces son capaces de dirigir sus hechizos fuera de su cuerpo o más allá de un solo blanco. La manipulación de la Esencia de cada uno no permite alcanzar el amplio poder de los otros reinos. Además, la libertad física de la cabeza de los hechiceros del Mentalismo es un prerrequisito indispensable para poder usar la fuerza interior; cuando se recite o se utilice un hechizo del Mentalismo la cabeza no puede estar cubierta por nada (y mucho menos por un casco).


  A pesar de todo, el poder de los hechiceros del Mentalismo puede llegar a ser muy grande. Son los maestros del pensamiento, los que acumulan presencia y fuerza interior. A pesar de que su foco de atención suele estar limitado a blancos determinados, sus habilidades a la hora de considerar los enfrentamientos personales son verdaderamente considerables… ya que lo que el hechicero del Mentalismo anhela es cumplir el destino de su propia mente.
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    INDAGACIÓN


    1— Percepción de objetos (I) A: T. D: -. El usuario adquiere la idea básica de la función de un objeto en concreto (si es que la tiene).


    2— Detectar el poder (I) A: T. D: 1 min/niv (C). Detecta el poder existente en un objeto, pero no a qué reino de poder pertenece ni cuál es la cantidad de poder que posee; el usuario se puede concentrar en un objeto diferente por asalto.


    3— Orígenes (I) A: T. D: -. Da una idea general del lugar de procedencia de un objeto.


    5— Detectar maldición (I) A: T. D: -. Determina si un objeto tiene una maldición o no.


    6— Conocimiento del poder (I) A: T. D: -. Determina el origen del poder de un objeto.


    7— Conocimiento de las piedras (I) A: T. D: Da detalles sobre el lugar, el momento y el método seguidos a la hora de trabajar una piedra.


    8— Visión de los objetos (I) A: T. D: V. Da una visión de un acontecimiento importante ocurrido en el pasado de un objeto.


    10— Investigación (I) A: T. D: -. Da detalles significativos acerca del modo de fabricación y de la función de un objeto (pero no informa de los poderes concretos que pueda tener).


    11— Imagen del pasado (I) A: T. D: V. El usuario es capaz de ver hasta 1 h/niv en el pasado: el momento de observación deseado puede determinarse con una precisión de +30 minutos. Las visiones deben estar asociadas con un objeto o lugar. La duración de las visiones puede ser de hasta 1 min/niv, siempre y cuando el usuario se concentre y permanezca inactivo.


    13— Conocimiento de objetos (I) A: T. D: -. Determina las capacidades y los poderes importantes de un objeto.


    15— Memoria de la Muerte (I) A: T. D: V. Da una visión de cómo murió un individuo en concreto, además de una imagen de su asesino; este hechizo se debe usar antes de que hayan transcurrido 24 horas de su muerte y además se debe estar en el lugar de la muerte o bien en presencia del cadáver.


    17— Detención del pasado (I) A: T. D: V. Cuando se use este hechizo justo antes de un hechizo de Visión del pasado, permitirá al usuario fija un acontecimiento concreto del pasado del objeto, para a continuación examinar este acontecimiento con un hechizo Imanen del pasado.


    19— Análisis de objetos (I) A: 15 cm. D: -. Proporciona un examen detallado de la fabricación de un objeto, sus poderes y sus funciones (esto se puede modificar si el objeto es extremadamente poderoso).


    20— Imagen del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 1 día/niv (error: ±1 hora) y la visión puede durar hasta 10 min/niv.


    25— Imagen del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 1 mes/niv (error: ±1 día) y la visión puede durar hasta 1 hora/niv.


    30— Imagen del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 1 año/niv (error: ±1 semana) y la visión puede durar hasta 5 horas/niv.


    50— Imagen del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 10 años/niv (error: ±1 mes) y la visión puede durar hasta 10 horas/niv (cada hora de duración sólo supondrá 10 minutos de tiempo real).

  


  
    PERGAMINOS DE ALHAMBRA


    
      	Cada uno de estos tres pergaminos permite al que lo lea usar una vez al día los hechizos Investigación I y Conocimiento de los objetos I.

    


    Para los pergaminos se ha usado el mejor tipo de pergamino existente y se han escrito con tinta de color violeta oscuro.
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    RESISTENCIA AL DAÑO


    1— Resistencia al calor (D*) A: PR. D: 1 min/niv (C). El usuario está protegido del calor natural hasta una temperatura de 94 °C; +20 a todas las TR contra el calor, -20 a todos los ataques elementales con fuego/calor. Si el usuario no se concentra, los efectos del hechizo se reducen a la mitad.


    2— Resistencia al frío (D*) Como Resistencia al calor, pero el usuario está protegido del frío natural hasta una temperatura de -29 °C y las bonificaciones se aplicarán contra el frío.


    5— Fin del dolor (S*) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de resistir la pérdida adicional de un 25% (redondeando hacia abajo) de sus puntos de vida antes de desmayarse; los puntos de vida aún se pierden y el daño seguirá en el cuerpo del usuario cuando el hechizo deje de tener efecto.


    6— Alivio del aturdimiento I (CS*) A: PR. D: -. Al blanco se le alivia de 1 asalto de efectos acumulados de aturdimiento.


    7— Resistencia a los venenos (CS*) A: PR. D: CR. Mientras el usuario se concentre, consigue retrasar los efectos de un veneno.


    10— Fin del dolor (S*) Como más arriba, pero es posible resistir la pérdida adicional del 50% de sus puntos de vida.


    11— Alivio del aturdimiento III (CS*) Como Alivio del aturdimiento I, pero el usuario se alivia de 3 asaltos de efectos acumulados de aturdimiento.


    12— Neutralizar venenos (CS*) A: PR. D: CR. Si el usuario se concentra durante 1 hora, tiene una probabilidad del 50% de neutralizar los efectos de un veneno (esta probabilidad vendrá modificada por la potencia del veneno). En todo caso, retrasará los efectos del veneno en tanto en cuanto el usuario mantenga la concentración.


    14— Despertarse (S*) A: PR. D: -. Este hechizo hará que el usuario se despierte de su estado de sueño en el asalto siguiente a aquél en que se usa este hechizo.


    15— Fin del dolor (S*) Como más arriba, pero es posible resistir la pérdida adicional del 75% de sus puntos de vida.


    17— Resistencia verdadera al calor (D*) Como Resistencia al calor, pero el usuario es inmune al calor natural y además sólo sufre la mitad del daño normal ocasionado por los hechizos de calor.


    18— Resistencia verdadera al frío (D*) Como Resistencia al frío, pero el usuario es inmune al frío natural y además sólo sufre la mitad del daño normal ocasionado por los hechizos de frío.


    20— Fin del dolor (S*) Como más arriba, pero es posible resistir la pérdida adicional del 100% de sus puntos de vida.


    25— Neutralización verdadera de venenos (S*) Como Neutralizar venenos, pero la probabilidad de neutralizar el veneno será igual al 100% (que también podrá estar modificada).


    30— Despertar verdadero (S*) Como Despertarse, pero no hay ninguna clase de retraso y se puede establecer de antemano que el hechizo se active por alguna causa en concreto (por ejemplo, ataque, peligro, etc.).


    50— Fin verdadero del dolor (S*) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario podrá ignorar todo el dolor, podrá seguir realizando acciones hasta que haya perdido una cantidad total de puntos de vida igual a sus puntos normales + su Constitución (en una escala de 1-100); ignorará todas las penalizaciones por heridas. Cuando supere este límite no se desmaya, sino que muere por «shock» sistémico generalizado.
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    CUBRICIÓN


    2— Visión borrosa (F) A: PR. D: 1 min/niv. Hace que el usuario aparezca de forma borrosa a todos los que le ataquen; se restará 10 a todos los ataques dirigidos contra él.


    3— Ocultación (F) A: T. D: 24 h o V. Un único objeto se vuelve invisible (1 adorno, 1 cuerpo desnudo, etc.); seguirá siendo invisible hasta que pasen 24 horas o bien hasta que el objeto reciba un golpe violento (caerse, ser alcanzado por un arma, etc.) o bien cuando el objeto se mueva de forma violenta (es decir, vaya a atacar).


    4— Sombras (F) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario y todos los objetos que lleve encima parecen haberse convertido en una sombra; por ello, son casi invisibles en las zonas oscuras (por ejemplo, en muchas ocasiones esto podría dar lugar a una bonificación a Acechar/Ocultarse que puede variar entre 25 y 75).


    5— Disfraz I (E) A: PR. D: 1 h/niv. Una ilusión limitada que permite al usuario parecerse a cualquier otra figura humanoide cuyo tamaño no difiera del suyo propio en más de un 20%.


    6— Invisibilidad (F) Como Ocultación, pero todo lo que esté a menos de 30 cm del usuario se vuelve también invisible mientras esté dentro del radio de 30 cm y ninguna de las condiciones de cancelación del hechizo Ocultación se cumpla.


    7— Invisibilidad (F) Como más arriba, pero el usuario es capaz de hacer variar el radio de acción del hechizo hasta un radio máximo de 30 cm.


    9— Sombra del Mentalista I (F) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Crea un duplicado del usuario; si se concentra, el duplicado se moverá siguiendo sus instrucciones; de lo contrario, el duplicado hará exactamente lo mismo que el usuario.


    11— Disfraz II (F) Como Disfraz I, pero la ilusión puede estar formada también por sonidos y voces.


    13— Cambio de posición I (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario parece haberse desplazado del lugar en donde se encuentra en realidad; el 10% de las veces los ataques no tendrán ningún efecto (no se hacen las TR normales). Cada vez que uno de sus adversarios falle su ataque, la probabilidad de que ese adversario vuelva a fallar se reduce en un 5%.


    15— Camuflaje (F) A: PR. D: 10 min/niv (C). El usuario y los objetos que lleve encima adquieren la textura visual, el color y la forma de lo que les rodea: cuando el usuario permanezca inmóvil, es prácticamente invisible y, si se concentra, tiene una bonificación de 50 a Ocultarse.


    18— Cambio de posición II (F) Como Cambio de posición I, pero la probabilidad de fallo de cada ataque es igual a un 20%.


    20— Sombra del Mentalista II (F) Como Sombra del Mentalista I, pero se forman dos duplicados del usuario.


    25— Cambio de posición III (F) Como Cambio de posición I, pero la probabilidad de fallo de cada ataque es igual a un 30%.


    30— Camuflaje verdadero (F) Como Camuflaje, pero no hace falta estar concentrado mientras el usuario se mueva y la bonificación a Ocultarse es igual a 75.


    50— Invisibilidad verdadera (F) Como Invisibilidad, pero el usuario puede variar el radio del hechizo hasta como máximo 30 cm y si ataca sólo será visible durante los 10 segundos inmediatamente posteriores al ataque. Los impactos violentos que alcancen al usuario no afectan a este hechizo.

  


  Nota: únicamente se volverán invisibles los objetos que estén totalmente dentro del radio de acción del hechizo en el momento de recitarlo. Todos los objetos que estén dentro del radio del hechizo deben cumplir las restricciones descritas en el hechizo «Ocultación». En la Sección 11.1 se dan más notas acerca de los hechizos de esta lista.
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    BRILLO


    1— Luz proyectada (F) A: PR. D: 10 min/niv. De la palma de la mano del usuario surge un rayo de luz (como el de una linterna). Tiene un alcance efectivo de 6 m.


    2— Visión borrosa (F) A: PR. D: 1 min/niv. Hace que el usuario aparezca de forma borrosa a todos los que le ataquen; se restará 10 a todos los ataques dirigidos contra él.


    3— Luz (F) A: T. D: 10 min/niv. Ilumina una zona de 3 m de radio alrededor del punto tocado por el usuario; si el punto tocado se encuentra sobre un objeto o ser móvil, la zona iluminada se moverá con el objeto o ser.


    4— Aura propia (F) A: PR. D: 10 min/niv. Genera un aura brillante alrededor del cuerpo del usuario, haciendo que éste parezca más poderoso y que se deba restar 5 a todos los ataques dirigidos contra él.


    5— Estallido de luz (F) A: 30 m. D: -. Mod. TR: 10. Crea una esfera de luz intensa de 3 m de radio; todos los que estén dentro de ella están aturdidos durante 1 asl/10 fallo.


    6— Proyectil eléctrico (E) A: PR. D: -. Un proyectil de luz intensa y con carga eléctrica surge de la palma de la mano del usuario; los resultados se deberán determinar en la tabla de ataque con proyectiles eléctricos.


    7— Oscuridad (F) Como Luz, pero se crea una zona de 3 m de radio en la que reina una oscuridad normal.


    8— Aura verdadera (F) Como Aura propia, pero le hace parecer extremadamente poderoso, debiéndose restar 15 a todos los ataques dirigidos contra él.


    10— Luz (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 1,5 m.


    11— Oscuridad (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m.


    13— Matices (F) A: T. D: 10 min/niv. Hace que cualquier objeto de hasta 27 m3 de volumen brille con una luz que puede ser del color que el usuario prefiera.


    15— Señal de luz (F) A: T. D: CR. De la palma de la mano surge un rayo de luz (de cualquier color); este rayo puede llegara tener 8 km de longitud.


    16— Oscuridad masiva (F) Como Oscuridad, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m R/niv.


    18— Luz completa (F) A: T. D: 1 min/niv. Como Luz, pero el radio del hechizo es igual a 30 m y además la luz que crea es equivalente a la luz diurna normal (anulará el hechizo Oscuridad completa).


    19— Oscuridad completa (F) Como Luz completa, pero crea una oscuridad que sólo puede ser penetrada por la luz mágica (no se ve a más de 60 cm de distancia).


    20— Fuego del Sol (E) A: 150 m. D: CR. Enfoca la luz solar como si se tratase de una lente óptica; se debe enfocar primero sobre un punto determinado. Después de un asalto, es posible mover el rayo de luz a razón de 30 cm/asl. Quemará lo que encuentre dentro de una zona de 30 cm de diámetro a razón de: 30 cm de madera/asl, 10 cm de piedra/asl o 2,5 cm de metal/asl.


    25— Fuego del Sol verdadero (E) Como Fuego del Sol, pero no necesita de la luz solar.


    30— Mano de fuego (E) Como Fuego del Sol, pero el alcance y la longitud del rayo de luz es igual a 15 cm desde la palma abierta del usuario (el brazo del usuario es inmune a este hechizo) y es posible mover el rayo de luz a razón de 3 m/asl. Es posible usarlo en el combate, con la tabla de ataque con proyectiles de fuego (x2 puntos de daño) con una BO igual a (30 + bonificación por hechizos dirigidos del usuario para Mano de fuego); si se está usando en medio de un combate cuerpo a cuerpo, no es necesario que el usuario se concentre.


    50— Mano de fuego verdadera (E) Como Mano de fuego, pero no necesita de la luz solar.

  


  Nota: ninguno de los hechizos de «Aura» son acumulativos entre sí ni con «Visión borrosa».
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    ANTICIPACIÓN


    3— Adivinación (I*) A: PR. D: -. Cuando se enfrenta a una elección sobre la cual dispone de poca o ninguna información (por ejemplo, cuál es el pasillo que permite salir con mayor rapidez), el hechicero puede usar este hechizo y el Director de juego determinará por dónde ir, haciendo que la probabilidad de acertar se altere en un 25% (por ejemplo, en una tirada 1-100, se irá por el camino correcto con un 26-100 y por el incorrecto con un 01-25).


    5— Intuición I (I) A: PR. D: -. El usuario tiene una visión de lo que va a ocurrir en el minuto siguiente si lleva acabo una determinada acción.


    8— Sonar I (I) A: PR. D: Mientras duerma. El usuario tiene un sueño relacionado con un tema que deberá determinar justo antes de comenzar a dormir; sólo es posible soñar una vez cada noche.


    9— Sentido de las habitaciones (I) A: 30 m. D: V. El usuario tiene una visión de lo que ha ocurrido en una habitación o en un lugar; sólo es posible observar el pasado a una distancia de hasta 1 min/niv.


    10— Anticipación (I*) A: 30 m. D: -. Predice cuál es la acción más probable de un ser vivo en el asalto siguiente al actual; no se llega a detectar los detalles de la acción (por ejemplo, atacará cuerpo a cuerpo o usará un hechizo, pero no se dirá a quién va a atacar ni qué hechizo va a utilizar).


    11— Intuición II (I) Como Intuición I, pero el usuario es capaz de internarse hasta 2 minutos en el futuro.


    12— Sentido de las habitaciones (I) Como más arriba, pero el límite se encuentra en 1 h/niv.


    14— Soñar II (I) Como Soñar I, pero es posible tener 2 sueños por noche (cada uno relacionado con un tema diferente).


    15— Anticipación de los hechizos (I*) Como Anticipación, pero si la acción consistirá en usar un hechizo, el usuario sabrá qué hechizo se va a utilizar y quién va a ser el blanco del mismo.


    16— Sentido de las habitaciones (I) Como más arriba, pero el límite se encuentra en 1 día/niv.


    17— Soñar III (I) Como Soñar I, pero es posible tener 3 sueños/noche sobre temas diferentes.


    19— Sentido de las habitaciones (I) Como más arriba, pero el límite se encuentra en 1 semana/niv.


    20— Intuición verdaderas (I) Como Intuición I, pero el usuario es capaz de internarse 1 min/niv en el futuro.


    25— Anticipación verdadera (I*) Como Anticipación, pero el usuario es capaz de predecir las acciones futuras de todos los que se encuentren amenos de 30 m de él.


    30— Soñar V (I) Como Soñar I, pero es posible tener 5 sueños cada noche, con la combinación de temas que el usuario prefiera.


    50— Anticipación verdadera de los hechizos (I*) Como Anticipación verdadera, pero el usuario sabrá cuáles son los tipos de hechizos utilizados y quiénes son los blancos de los mismos.
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    ESQUIVA DE LOS ATAQUES


    3— Escudo (F*) A: PR. D: 1 min/niv. Crea delante del usuario un escudo invisible de fuerza; restará 25 a todos los ataques cuerpo a cuerpo y de proyectiles y funcionará como si se tratase de un escudo normal.


    5— Desviar I (F*) A: PR. D: -. Desvía la trayectoria de un proyectil disparado contra el usuario; se restará 100 al ataque de ese proyectil (el proyectil debe estar dentro del campo de visión del usuario).


    6— Esquivar I (F*) Como Desviar I, pero sus efectos se deben aplicara un ataque cuerpo a cuerpo.


    8— Falsa puntería I (F*) Como Desviar I, pero el proyectil falla automáticamente.


    10— Aire quieto (F*) A: PR. D: 1 min/niv. Crea una zona de aire inmóvil de 2,5 cm/niv alrededor del usuario, en el que, ninguna clase de gas puede entrar (la duración del hechizo será igual a lo que tarde el oxígeno en ser consumido por una persona).


    11— Desviar II (F*) Como Desviar I, pero se puede aplicar sobre 2 proyectiles diferentes.


    13— Desviar hechizos I (F*) A: PR. D: -. Desvía la trayectoria de un hechizo de ataque elemental dirigido contra el usuario; se deberá sumar -50 a la tirada de ataque del hechizo (que deberá estar dentro del campo de visión del usuario).


    15— Esquivar II (F*) Como Esquivar I, pero se puede aplicar sobre 2 ataques cuerpo a cuerpo diferentes.


    18— Desviar III (F*) Como Desviar I, pero se puede aplicar sobre 3 proyectiles diferentes.


    20— Desviar hechizos II (F*) Como Desviar hechizos I, pero se puede aplicar sobre 2 hechizos de ataque elemental.


    25— Esquivar III (F*) Como Esquivar I, pero se puede aplicar sobre 3 ataques cuerpo a cuerpo diferentes.


    30— Desviar hechizos III (F*) Como Desviar hechizos I, pero se puede aplicar sobre 3 hechizos de ataque elemental.


    50— Desviación verdadera (F*) Como Desviar I, Esquivar I y Desviar hechizos I, pero es posible afectara 3 ataques diferentes de cualquier tipo.
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    DETECCIONES


    1— Detectar Mentalismo (P) A: 15 m. D: 1 min/niv (C). Detecta cualquier hechizo II objeto mágico activos que pertenezcan al reino del Mentalismo; el hechicero puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio.


    2— Detectar Esencia (P) Como Detectar Mentalismo, pero el reino es el de la Esencia.


    3— Detectar Canalización (P) Como Detectar Mentalismo, pero el reino es el de la Canalización.


    4— Detectar el odio (P) Como Detectar Mentalismo, pero es posible detectar a todos los seres vivos que estén en presencia de algo a lo que odian o bien todos los objetos que hayan sido creados en una atmósfera de odio.


    5— Detectar la invisibilidad (P) Como Detectar Mentalismo, pero es posible detectar todas las cosas invisibles; se deberá aplicar una penalización de -50 a todos los ataques dirigidos contra algo que haya sido detectado por medio de este hechizo.


    6— Detectar la maldad (P) Como Detectar Mentalismo, pero es posible detectar si un ser vivo es malvado o bien si un objeto ha sido creado por el mal o bien si ha sido utilizado durante mucho tiempo por una persona muy malvada.


    7— Detectar trampas (P) Como Detectar Mentalismo, excepto que este hechizo da una probabilidad del 75% de detectar una trampa (esta probabilidad puede modificarse para algunas trampas).


    8— Percepción del poder (P) Como Detectar Mentalismo, pero dará una estimación del poder (nivel) de las personas, objetos o hechizos examinados.


    10— Análisis del poder (P) Como Detectar Mentalismo, pero se analiza el tipo general del hechizo (de un objeto o de un hechizo utilizado) y qué profesión lo ha creado o usado; o, si se trata de una persona, informará de cuál es su profesión exacta.


    11— Percepción del poder (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es de 30 m y el área tiene 3 m de radio.


    13— Ver la invisibilidad (P) Como Detectar la invisibilidad, pero el usuario es capaz de ver todas las cosas invisibles que se encuentren dentro de su campo de visión normal; no se deberá aplicar ninguna penalización a sus ataques.


    15— Detectar hechizos (P) Como Detector Mentalismo, pero es posible detectar cualquier hechizo que haya sido utilizado alguna vez en el área examinada.


    16— Percepción del poder (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es de 150 m y el área tiene 15 m de radio.


    18— Análisis de los hechizos (P) Como Análisis del poder, pero se podrá establecer con exactitud el tipo de hechizo para todos y cada uno de los hechizos utilizados en el área.


    20— Percepción del poder (P) Como más arriba, pero en este caso el alcance del hechizo es de 1600 m y el área tiene 90 m de radio.


    25— Localización (P) A: 90 m. D: 1 min/niv. Da la dirección y la distancia de la posición de un determinado objeto o lugar con el que el usuario está familiarizado o bien que haya descrito con detalle.


    30— Detección verdadera (P) Como Detección del Mentalismo, pero en cada asalto se puede usar uno cualquiera de los demás hechizos de menor nivel de esta lista.


    50— Conciencia (P) A: 3 m/niv. D: 1 min/niv. Es posible usar a la vez uno cualquiera o todos los hechizos de menor nivel de esta misma lista.
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            30)
          

          	
            Ilusión X
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            Fantasma V c
          
        

      
    

  


  
    ILUSIONES


    1— Flexión (F) A: 30 m. D: 10 min/niv. Hace que un objeto inanimado (de hasta 27 m3) parezca estar a 3 m de distancia de su posición verdadera.


    3— Espejismo de luz y sonido (F) A: 15 m. D: 1 min/niv. Crea una imagen o escena inmóvil sencilla de hasta 3 m de radio o unos sonidos de procedencia constante que parecen provenir de una zona de 3 m de radio.


    5— Ilusión II (F) A: 15 m. D: 1 min/niv. Crea una imagen o escena sencilla e inmóvil en una zona de hasta 3 m de radio. Es posible también escoger una de las siguientes opciones: a) se puede añadir a la ilusión un sentido adicional (para lo que será necesario conocer el hechizo de Espejismo que corresponda), o b) la duración de la ilusión se puede multiplicar por dos, o c) el alcance del hechizo se puede multiplicar por dos, o d) el radio de los efectos del hechizo puede multiplicarse por dos (hasta un radio máximo de 192 m). En la lista básica de los ilusionistas «Maestría de las Ilusiones» se da una guía completa al uso de las ilusiones.


    6— Fantasma I (F) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Crea la imagen de un objeto o ser vivo; la imagen se moverá de la manera deseada por el usuario mientras éste se concentre. Cuando el usuario deja de concentrarse, la imagen sigue existiendo pero deja de moverse (posteriormente el usuario puede volver a concentrase y así mover de nuevo al fantasma). La imagen puede ser de cualquier tamaño, siempre y cuando pueda caber dentro de una esfera de 3 m de radio. En la lista básica de los ilusionistas «Maestría de las Ilusiones» se da una guía completa del uso de los fantasmas.


    8— Ilusión III (F) Como Ilusión II, pero es posible elegir 2 de las opciones arriba indicadas.


    10— Ilusión expectante I (F) Como Espejismo de luz y sonido, pero la aparición de la imagen se puede retrasar hasta 24 h o hasta que se active por un hecho o un sonido preestablecidos.


    11— Ilusión IV (F) Como Ilusión II, pero es posible elegir tres de las opciones indicadas.


    12— Fantasma II (F) Como Fantasma I, pero es posible también elegir una de las siguientes opciones:

  


  
    
      	se puede añadir a la ilusión un sentido adicional (para lo que será necesario conocer el hechizo de Espejismo que corresponda), o


      	la duración de la ilusión se puede multiplicar por dos, o


      	el radio de la esfera que limita el tamaño de la imagen se puede multiplicar por dos, o


      	el alcance del hechizo se puede multiplicar por dos, o


      	es posible crear otra imagen y moverla por separado (todos los fantasmas que se muevan de forma independiente deberán estar dentro del campo de visión del usuario).

    

  


  
    14— Ilusión expectante II (F) Como Ilusión II, pero su activación se puede retrasar tal y como se indica en Ilusión expectante I.


    15— Ilusión V (F) Como Ilusión II, pero es posible elegir cuatro de las opciones indicadas.


    17— Fantasma III (F) Como Fantasma II, pero es posible elegir dos de las opciones indicadas.


    19— Ilusión expectante III (F) Como Ilusión III, pero su activación se puede retrasar tal y como se indica en Ilusión expectante I.


    20— Ilusión VII (F) Como Ilusión II, pero es posible elegir seis de las opciones indicadas.


    25— Ilusión expectante V (F) Como Ilusión V, pero su activación se puede retrasar tal y como se indica en Ilusión expectante I.


    30— Ilusión X (F) Como Ilusión II, pero es posible elegir nueve de las opciones indicadas.


    50— Fantasma V (F) Como Fantasma II, pero es posible elegir cuatro de las opciones indicadas.
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    AUTOCURACIÓN


    2— Coagular I (CS*) A: PR. D: PE (C). Cierra una herida, de modo que el usuario deja de perder 1 punto de daño/asl por hemorragia; esta curación será permanente una vez haya transcurrido 1 hora. Si el usuario está inconsciente, este hechizo se activará sin que se concentre.


    4— Coagular III (CS*) Como Coagular I, pero se dejan de perder 3 puntos de daño/asl; si el usuario está inconsciente, este hechizo se activará sin que se concentre.


    5— Alivio del dolor I (CS*) A: PR. D: PE (C). Cura 1 punto de daño cada minuto; si el usuario está inconsciente este hechizo se activará sin que se concentre.


    6— Reparación de las fracturas (C) A: PR. D: PE (C). Si el usuario se concentra en este hechizo 2 horas al día durante 1-10 días (dependiendo de la fractura), podrá curarse un hueso roto (pero que no haya sido fragmentado ni destruido).


    7— Reparación de cortes I (C*) Como Coagular I, pero los efectos del hechizo son permanentes después de 1 minuto.


    8— Reparación de músculos y tendones (C) Como Reparación de las fracturas, pero se pueden curar músculos o tendones que hayan sido rotoso cortados.


    10— Reparación de nervios (C) Como Reparación de las fracturas, pero se puede curar un conjunto de nervios.


    11— Reparación de ojos y oídos (C) Como Reparación de las fracturas, pero se pueden curar los daños ocasionados a los ojos u oídos.


    12— Reparación de arterias y venas (C*) Como Reparación de las fracturas, pero se puede curar una arteria o una vena.


    13— Alivio del dolor II (CS*) Como Alivio del dolor I, pero cada minuto se curan 2 puntos de daño.


    15— Autosupervivencia (CS*) A: PR. D: V. Después de haber recibido una herida mortal, el usuario entra en un estado de animación suspendida que durará hasta que se le cure o hasta que su cerebro sea destruido.


    17— Unión (CS*) A: PR. D: PE (C). El usuario es capaz de reimplantarse una extremidad amputada si se concentra 8 horas al día durante 5 días; las primeras 8 horas deben comenzar antes de que haya transcurrido 2 horas desde la amputación de la extremidad. Esta vuelve a ser funcional por completo después de que se use sobre ella el hechizo Reparación de los nervios.


    20— Alivio verdadero del dolor (CS*) A: PR. D: 1 min/niv. Cura 1 punto de daño por asalto.


    25— Regeneración de las extremidades (C) A: PR D: PE (C). Si el usuario se concentra en este hechizo 2 horas al día durante 10-100 días (dependiendo de la importancia de las heridas), será capaz de regenerar una extremidad.


    30— Regeneración de los órganos (CS) A: PR. D: PE. Una vez un órgano cualquiera (menos el cerebro) haya sido destruido, el usuario puede usar los hechizos Autosupervivencia y Regeneración de los órganos. El órgano en cuestión se regenerará en el plazo de 10-100 días (dependiendo de la importancia de las heridas).


    50— Regeneración verdadera (CS) Como Regeneración de los órganos, pero todos los órganos dañados (menos el cerebro) se regenerarán en el plazo de 10-100 días.
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    RESISTENCIA A LOS HECHIZOS


    1— Protección I (D) A: PR. D: 1 min/niv. Resta 5 de las tiradas de ataque elemental dirigidas contra el usuario y además suma 5 a todas las TR del usuario contra hechizos.


    5— Protección II (D) Como Protección I, pero las bonificaciones son iguales a 10.


    8— Escudo mental (D) A: PR. D: CR. Crea delante del usuario un escudo resplandeciente; resta 10 ato das las tiradas de ataque frontal de Mentalismo dirigidos contra el usuario (tanto ataque básico como ataque elemental). Si el usuario no realiza ninguna otra acción durante un asalto, puede «parar» un ataque con hechizos. La parada consiste en restar a la tirada del ataque dirigido contra él todas las bonificaciones que el usuario normalmente tendría para su tirada de ataque básico.


    10— Escudo de Esencia (D) Como Escudo mental, pero sólo es efectivo contra hechizos de Esencia.


    11— Protección III (D) Como Protección I, pero las bonificaciones son iguales a 15.


    13— Escudo de Canalización (D) Como Escudo mental, pero sólo es efectivo contra hechizos de la Canalización.


    15— Escudo mágico II (D) Como Escudo mental, pero es efectivo contra hechizos de dos reinos cualesquiera.


    17— Protección V (D) Como Protección I, pero las bonificaciones son iguales a 25.


    19— Escudo mágico verdadero (D) Como Escudo mental, pero es efectivo contra los tres reinos de poder.


    20— Resistencia de la mente (D) A: PR. D: CR. El usuario dispone de un +50 aplicable a todas las TR contra hechizos de Mentalismo.


    25— Resistencia a la Esencia (D) Como Resistencia de la mente, pero sólo es efectivo contra los hechizos de la Esencia.


    30— Resistencia a la Canalización (D) Como Resistencia de la mente, pero sólo es efectivo contra los hechizos de la Canalización.


    50— Resistencia verdadera (D) Como Resistencia de la mente, pero es efectivo contra los tres reinos de poder.

  


  14.2 LISTAS CERRADAS DE MENTALISMO
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    MAESTRÍA DE LA MENTE


    1— Almacenaje (S) A: PR. D: Hasta que se use un hechizo. El hechicero puede usar este hechizo con cualquier otro que desee almacenar; a partir de ese momento, el hechizo almacenado puede usarse sin ninguna preparación previa. El hechizo de Almacenaje costará la misma cantidad de PPs que el hechizo almacenado. Mientras un hechizo permanezca almacenado, no es posible usar ningún otro.


    2— Presencia (P•*) A: 6 m. D: CR. El usuario se da cuenta de todos los seres vivos pensantes que estén a menos de 6 metros de distancia.


    3— Muralla interior I (P) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario tiene una bonificación de 5 a todas sus TR contra ataques mentales.


    5— Memoria (P) A: PR. D: 1 tópico (C). El usuario tiene una probabilidad del 25% de recordar alguna cosa o recuerdo importante de su subconsciente; esta información deberá estar relacionada con su situación actual (podría proceder de su pasado o ser algo que ha olvidado); la bonificación por Memoria del usuario aumenta en 50 para la duración de una maniobra en la que la Memoria tenga algo que ver (por ejemplo, usar una habilidad de «conocimiento», una mano de una partida de naipes, un intento de «observar las estrellas», etc.).


    6— Distorsión de la raza (P•) A: PR. D: CR. A la hora de realizar detecciones mentales o mágicas, parecerá que el usuario pertenece a la raza elegida por él.


    7— Observación (P) A: 30 m. D: 1 observación (C). El usuario obtiene conocimiento o hechos por medio de la observación de una persona o cosa con una elevada concentración (por ejemplo, una habitación, un objeto, etc.); la bonificación por Percepción del usuario aumenta en 50 para una «observación».


    8— Muralla interior II (P) Como Muralla interior I, pero la bonificación es igual a 10.


    9— Distorsión del oficio (P•) Como Distorsión de la raza, pero la profesión del usuario puede ser determinada de forma errónea.


    10— Correlación (P) A: PR. D: 1 tópico (C). El usuario es capaz de correlacionar hechos conocidos por él para llegara una conclusión; la bonificación por Razón del usuario aumenta en 50 para la duración de una maniobra en la que la Razón tenga algo que ver (por ejemplo, usar una medida de «conocimiento», forzar una cerradura, un intento de «navegación», etc.).


    11— Distorsión del poder (P•) Como Distorsión de la raza, pero el nivel del usuario puede ser determinado de forma errónea.


    12— Resolución (P) A: PR. D: 1 situación (C). El usuario es capaz de concentrarse intensamente y de controlarse a sí mismo durante una situación o maniobra; la bonificación por Autodisciplina del usuario aumentará en 50 para la duración de una maniobra en la que la Autodisciplina tenga algo que ver (por ejemplo, tender una emboscada a un enemigo, hacer un Movimiento adrenal, un intento de «contorsión», etc.).


    13— Muralla interior III (P) Como Muralla interior I, pero la bonificación es igual a 15.


    15— Fin de la presencia (P) Como Distorsión de la raza, pero parecerá que el usuario carece por completo de presencia.


    16— Muralla interior V (P) Como Muralla interior I, pero la bonificación es igual a 25.


    17— Memoria total (P) Como Memoria, pero el proceso es casi automático y, de hecho, hace que el usuario tenga memoria fotográfica; la bonificación a la Memoria es igual a 100.


    18— Distorsión (P•) A: PR. D: CR. Permite al usuario utilizar a la vez todos los hechizos de «Distorsión».


    19— Muralla interior verdadera (P) Como Muralla interior I, pero la bonificación es igual a 50.


    20— Observación verdadera (P) Como Observación, pero el usuario Se da cuenta de prácticamente todos los detalles de cualquier situación, incluso cuando ésta es extensa. La bonificación a la Percepción es igual a 100.


    25— Correlación verdadera (P) Como Correlación, pero la obtención de las conclusiones es casi automática; la bonificación a la Razón es igual a 100.


    30— Resolución verdadera (P) Como Resolución, pero el control o la concentración es casi total; la bonificación a la Autodisciplina es igual a 100.


    50— Espejo mental (D) A: PR. D: CR. El usuario es capaz de reflejar todos los ataques mentales y devolverlos al atacante, que deberá hacer una TR contra su propio hechizo.

  


  
    
      
        
          	
            MAESTRÍA DE LOS SENTIDOS
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Oído aguzado
          
        


        
          	
            2)
          

          	
            Visión nocturna
          
        


        
          	
            3)
          

          	
            Visión lateral
          
        


        
          	
            4)
          

          	
            Detectar ilusiones
          
        


        
          	
            5)
          

          	
            Visión acuática
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    MAESTRÍA DE LOS SENTIDOS


    1— Oído aguzado (U) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario presenta una capacidad auditiva igual al doble de la normal (p. ej., +50 a la Percepción en la que sólo intervenga el oído, +25 a la Percepción en la que participen el oído y otros órganos de los sentidos).


    2— Visión nocturna (U) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de ver de noche, a una distancia de hasta 30 m, como si fuese de día.


    3— Visión lateral (U) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario tiene un campo de visión que abarca hasta los 90 m de distancia.


    4— Detectar ilusiones (U) A: 30 m. D: -. El usuario es capaz de examinar un objeto o lugar (con un radio de hasta 1,5 m) y determinar si se trata o no de una ilusión o si se ha usado sobre él un hechizo de ilusión.


    5— Visión acuática (U) Como Visión nocturna, pero el usuario es capaz de ver hasta 30 m de distancia incluso en aguas turbias.


    6— Olfato (U) A: PR. D: 10 min/niv. El sentido del olfato del usuario se vuelve extraordinariamente agudo (p. ej., +50 a la Percepción en la que sólo intervenga el olfato, +25 a la Percepción en la que participen el olfato y otros órganos de los sentidos).


    7— Visión en la niebla (U) Como Visión nocturna, pero el usuario es capaz de ver hasta 30 m de distancia incluso con cualquier tipo de lluvia.


    8— Tacto (U) A: PR. D: 10 min/niv. El sentido del tacto del usuario se vuelve extraordinariamente sensible (p. ej., el usuario podría tener un +25 a forzar cerraduras, desarmar trampas, abrir puertas secretas, etc. y un +50 a la Percepción en la que sólo intervenga el tacto, +25 a la Percepción en la que participen el tacto y otros órganos de los sentidos).


    9— Visión en la oscuridad (U) Como Visión nocturna, pero el usuario es capaz de ver incluso a través de la oscuridad creada mediante la magia.


    10— Oído del Mentalista (U) A: 30 m/niv. D: 1 min/niv (C). El usuario puede escoger un lugar situado amenos de 30 m/niv de distancia, tras lo cual oirá todo lo que ocurre como si se encontrase en ese lugar (entre el usuario y el hechicero pueden haber obstáculos, como muros); el usuario debe haber visitado ese lugar con anterioridad.


    11— Ojo del Mentalista (U) Como Oído del Mentalista, pero el usuario es capaz de ver y no de oír.


    12— Destrucción de las ilusiones (U) A: 30 m. D: 1 min/niv. Una ilusión que se encuentre dentro del alcance del hechizo deja de existir (pero sólo para el usuario).


    13— Detección verdadera de las ilusiones (U) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Como Detectar ilusiones, pero el usuario puede examinar un objeto o lugar por asalto.


    14— Visión (U) Como todos los demás hechizos de Visión de menor nivel, pero funcionando a la vez.


    15— Visión nocturna verdadera (U) Como Visión nocturna, pero el alcance del hechizo es igual al doble del alcance normal de la visión durante el día.


    17— Destrucción verdadera de las ilusiones (U) Como Destrucción de las ilusiones, pero todas las ilusiones que se encuentren dentro del alcance del hechizo dejan de existir (pero sólo para el usuario).


    18— Visión acuática verdadera (U) Como Visión acuática, pero el alcance del hechizo es igual al doble del alcance normal de la visión durante el día.


    19— Visión en la niebla verdadera (U) Como Visión en la niebla, pero el alcance del hechizo es igual al doble del alcance normal de la visión durante el día.


    20— Visión verdadera (U) Como todos los demás hechizos de Visión de menor nivel, pero funcionando a la vez.


    25— Oído del Mentalista (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    30— Ojo del Mentalista (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    50— Fusión de los sentidos (U) A: Ilimitado. D: CR. El usuario es capaz de «fusionar» sus órganos de los sentidos con los de otra persona cuya posición le sea conocida por medio de hechizos o por alguna clase de acuerdo previo.
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    MANIPULACIÓN DE LOS SÓLIDOS


    1— Calentar la piedra (F) A: T. D: 24 h. Calienta 0,027 m3 de piedra/niv hasta una temperatura de 38 °C.


    2— Calentar el metal (F) Como Calentar la piedra, pero es posible calentar 0,16 m3 de metal/niv.


    3— Calentar sólidos (F) Como Calentar la piedra, pero el hechizo se puede usar sobre cualquier tipo de material sólido inanimado no metálico.


    4— Sobrecalentar la piedra (F) A: T. D: 1 min/niv. Como Calentar lo piedra, pero como máximo se pueden alcanzar los 260 °C de temperatura y además se tarda 1 asl en subir la temperatura 54 °C; el usuario (que es inmune a este tipo de calor) sólo tiene que tocar el blanco del hechizo en el momento que vaya a usarlo.


    5— Sobrecalentar el metal (F) Como Sobrecalentar la piedra, pero es posible calentar 0,16 m3 de metal/niv.


    6— Sobrecalentar sólidos (F) Como Sobrecalentar lo piedra, pero el hechizo se puede usar sobre cualquier clase de material sólido inanimado no metálico.


    7— Enfriar sólidos (F) Como Calentar sólidos, pero enfría hasta los -18 °C cualquier clase de material sólido inanimado no metálico.


    10— Convocar a las grietas (F) A: 30 m. D: -. Todas las grietas preexistentes en una sección de material de 3 x 3 x 3 m se agrandan hasta llegar a los límites de esa sección.


    11— Sobrecalentar sólidos (F) Como más arriba, pero la temperatura máxima que se puede alcanzar es el punto de fusión del sólido (es decir, hasta que el sólido se derrita).


    12— Congelar sólidos (F) Como Enfriar sólidos, pero el material puede ser enfriado hasta una temperatura de -130 °C a razón de -54 °C/asl; el usuario es inmune a este frío.


    13— Desmoronar (F) Como Llamar a las grietas, pero el material agrietado se desmorona y se convierte en polvo.


    14— Rotura de arcos (F) A: 30 m. D: -. Romperá un trozo de madera (o sea un arco) de hasta 30 cm de diámetro.


    15— Puerta de piedra (F) A: T. D: PE. Crea una apertura en la piedra de 1 m x 2 m x 30 cm.


    16— Puerta de metal (F) Como Puerta de piedra, pero la apertura se puede crear en el metal.


    17— Rotura de hojas de metal (F) Como Rotura de arcos, pero es posible romper una pieza de metal (o sea, la hoja de una espada) de hasta 8 cm de diámetro.


    18— Rotura de cerraduras (F) A: T. D: PE. Provoca la rotura de una cerradura; es posible romperla tanto si está cerrada con llave como si no lo está.


    19— Puerta de los sólidos (F) Como Puerta de piedra, pero la abertura se puede crear en cualquier clase de material sólido inanimado, pudiendo ser de 1 x 2 m con una longitud de 30 cm/niv para la piedra y de 8 cm/niv para los demás tipos de materiales.


    20— Moldear piedra (F) A: T. D: PE. Usando sus manos, el usuario es capaz de dar forma a 0,027 m3 de piedra como si se tratase de arcilla; al finalizar, se endurecerá y volverá atener su consistencia normal.


    25— Moldear metal (F) Como Moldear piedra, pe ro el usuario puede dar forma al metal.


    30— Moldear sólidos (F) Como Moldear piedra, pero el usuario puede dar forma a cualquier clase de material sólido inanimado.


    50— Transmutación (F) A: T. D: PE. El usuario es capaz de transmutar 28 gramos de cualquier material en otro distinto no mágico del que el usuario tenga una muestra (este hechizo sólo se puede usar una vez al día).
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    MANIPULACIÓN DE LOS LÍQUIDOS


    1— Hervir agua (F) A: T. D: CR. Calienta hasta el punto de ebullición 27 litros de líquido/niv, a razón de 27 litros cada asalto; este hechizo se puede usar sobre cualquier líquido inanimado (y no sólo agua).


    2— Congelar agua (F) Como Hervir agua, pero el líquido puede ser enfriado hasta su congelación.


    3— Aclarar agua (F) Como Hervir agua, pero hace que el agua quede limpia de sedimentos.


    5— Desalinización (F) Como Hervir agua, pero hace que el líquido quede libre de las sustancias que pudiesen haber disueltas en él.


    6— Muro de agua (E) A: 3 m. D: CR. Crea una pared de agua de 3 m x 3 m x 30 cm (debe haber una fuente de agua a menos de 3 m de distancia); recorta todos los movimientos y ataques a través suyo en un 80%.


    7— Evaporación (F) Como Hervir agua, pero todo el líquido se evapora (es decir, hierve y se va conviniendo en gas).


    8— Corredor de agua (F) A: 3 m. D: CR. Crea un corredor (de hasta 30 m de longitud, 1 m de anchura y 3 m de profundidad) a través de un líquido; el corredor debe carecer de techo.


    9— Proyectil de agua (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge un proyectil de agua (debe haber una fuente de agua a menos de 3 m de distancia); los resultados del ataque se deberán determinar con la tabla de ataque con proyectiles de agua.


    10— Muro de agua curvado (E) Como Muro de agua, pero la pared es de 3 m x 6 m x 30 cm y puede hacerse curvar, de modo que tenga la forma de un semicírculo.


    11— Calmar las aguas (F) A: 3 m. D: CR. La superficie de las aguas que estén dentro del radio de acción del hechizo se calman de inmediato; en el centro de esta zona la altura de las olas se reduce en 6 m, mientras que la reducción de altura será menor en el perímetro de la zona.


    13— Muro de agua verdadero (E) Como Muro de agua, pero tiene una duración fija de 1 min/niv y no hace falta que el usuario se concentre.


    15— Corredor de agua (F) Como más arriba, pero las dimensiones máximas del corredor son las siguientes: 90 m x 1,2 m x 15 m de profundidad.


    17— Remolino (F) A: 90 m. D: CR. Crea un remolino de 6 m de radio que se tragará a todos los objetos incapaces de moverse por sí mismos que se encuentren a menos de 60 m de distancia.


    18— Ola (F) A: 30 m. D: -. Crea una ola, que se irá alejando del usuario; la ola tiene una altura de 30 cm/niv en su centro y una longitud de 3 m/niv.


    19— Burbuja de aire (F) A: PR. D: CR. Crea una burbuja de aire (de 3 m de radio) alrededor del usuario y de los que estén a su lado; esta burbuja les permitirá moverse por hasta 30 m de agua (al aire va siendo renovado).


    20— Calmar las aguas (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m/niv y en el centro de la zona afectada la altura de las olas se reduce en 15 m.


    25— Corredor de agua verdadero (F) Como Corredor de agua, pero las dimensiones máximas del corredor son: 30 m/niv x 2 m x 30 m de profundidad.


    30— Burbuja de aire verdadera (F) Como Burbuja de aire, pero el radio de la burbuja es igual a 6 m y no hay ningún límite en lo que a la profundidad se refiere.


    50— Maestría de las aguas (F) A: 3 m/niv. D: CR. El usuario tiene el control total de las aguas que estén dentro del radio de acción del hechizo; esto quiere decir que el hechicero puede usar cada asalto uno cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta misma lista.
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    MANIPULACIÓN DE LOS GASES


    1— Condensación (F) A: T. D: PE. Condensa 27 litros de agua a partir del aire circundante.


    2— Calentar el aire (F) A: T. D: 24 h. Calienta 27 litros/niv de aire (de cualquier gas inanimado) hasta una temperatura 54 °C por encima de la normal.


    3— Niebla (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Crea una densa niebla en un radio de 3 m alrededor del usuario; la visibilidad normal se reduce a 30 cm de distancia.


    4— Muro de aire (E) A: 3 m. D: CR. Crea una pared de aire denso y revuelto de 3 m x 3 m x 30 cm; recorta en un 50% todos los movimientos y ataques a través suyo (es decir, -50 a los ataques).


    5— Detención del aire (F) A: T. D: CR. Detiene todos los movimientos generales del aire (es decir, el viento) de velocidades no superiores a los 50 km/h (y además reduce en 50 km/h la velocidad de los vientos más rápidos) y que tengan lugar dentro de un radio de 3 m.


    6— Vacío (F) A: 30 m. D: -. Crea una zona de 1,5 m de radio en cuyo interior se ha creado el vacío; todos los que se encuentren dentro de ella sufren los efectos de un acierto crítico «A» de Impacto, porque el aire sale de la zona y vuelve a entrar en ella de repente.


    7— Niebla (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m.


    8— Destrucción de la niebla (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Este hechizo disipa toda la niebla que se encuentre a menos de 15 m de distancia.


    9— Muro de aire curvado (E) Como Muro de aire, pero la pared es de 3 m x 6 m x 30 cm y puede hacerse curvar, de modo que tenga la forma de un semicírculo.


    10— Muro de aire verdadero (E) Como Muro de aire, pero el hechizo tiene una duración fija de 1 min/niv y no hace falta que el usuario se concentre.


    11— Niebla (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    12— Detención del aire (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m.


    13— Destrucción de la niebla (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    14— Vacío (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 3 m.


    15— Gas-aire (F) A: T. D: CR. Todo el gas que se encuentre a menos de 3 m del usuario se convierte en aire respirable.


    16— Torbellino de aire (E) A: T. D: CR. Crea un torbellino de aire alrededor del usuario; se mueve con él y tiene un radio de 3 m. Ningún ataque de proyectiles es capaz de atravesarlo y el movimiento dentro de o a través de este radio se reduce en un 80% (menos para los movimientos y los ataques del usuario).


    18— Vacío (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 6 m.


    20— Oxigenación (F) A: 30 m. D: CR. Hace que todo el aire en 15 m a la redonda sea rico en oxígeno; todos los que estén dentro de esta zona tienen una bonificación de +20 a su BO y los ataques con fuego cansan el doble de daño.


    25— Niebla verdadera (F) Como Niebla, pero la duración del hechizo es de 1 h/niv y su radio de acción es igual a 30 m/niv.


    30— Destrucción verdadera de la niebla (F) Como Destrucción de la niebla, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m/niv.


    50— Maestría de las nubes (F) A: 300 m/niv. D: CR. El usuario tiene el control total de todas las nubes (incluyendo la niebla) que estén dentro del radio de acción del hechizo; puede controlar las nubes de tormenta y hacer que descarguen el agua que llevan, pero no es capaz de crearlas.
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    CAMBIOS


    1— Equilibrio (P*) A: PR. D: V. Suma 50 a todas las tiradas que se realicen para resolver una maniobra lenta (por ejemplo, caminar sobre un tablón de 7 cm de ancho).


    2— Contracción (P) A: PR. D: 10 min. Permite al usuario desencajar extremidades, contraer músculos, etc. con el objeto de escapar de las esposas y las cuerdas que le estén inmovilizando, o de pasar a través de agujeros pequeños (+50 a +100 a las maniobras de Contorsión).


    3— Cambio de cara (P) A: PR. D: 1 h. Permite al usuario alterar la forma de su cara para parecerse a otra persona.


    5— Pulmones de agua (P) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario puede respirar agua, pero no aire.


    7— Cambio de especie (P) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de alterar la totalidad de su cuerpo, haciendo que adopte la forma de cualquier otra raza humanoide elegida por él.


    8— Pulmones de gas (P) Como Pulmones de agua, pero el usuario es capaz de respirar cualquier gas como si se tratase de aire.


    10— Cambio de cara verdadero (P) Como Cambio de cara, pero la duración del hechizo es igual a 1 h/niv.


    11— Pulmones cambiantes (P) Como Pulmones de agua, pero el usuario puede respirar agua, aire y cualquier otro gas a voluntad.


    13— Cambio (P) Como Cambio de especie, pero es posible adoptar el aspecto exterior de cualquier otra forma orgánica cuya masa esté entre la mitad y el doble de la masa del usuario; con este cambio, el usuario no adquiere el uso de ninguna capacidad especial.


    15— Forma sólida (P) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario pasa a estar formado por piedra muy densa (no se puede mover ni usar hechizos).


    18— Cambio continuo (P) Como Cambio verdadero, pero el usuario puede adoptar un aspecto exterior diferente en cualquier momento mientras esté usando este hechizo; para ello, deberá concentrarse durante 1 asalto/cambio.


    20— Forma acuática (P) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario adopta la forma de una masa líquida, capaz de deslizarse por entre las grietas además de por el agua; puede moverse por el agua a razón de 16 km/h; mientras esté con esta forma no puede usar hechizos.


    25— Forma gaseosa (P) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario adopta la forma de un jirón de niebla, capaz de volar a razón de 32 km/h, de deslizarse por entre las grietas, aumentar de volumen hasta hacerse casi invisible, etc. (mientras esté en esta forma no puede usar hechizos).


    30— Maestría de las formas (P) Como Forma acuática y Forma gaseosa, pero ambas formas son intercambiables a voluntad (para cambiar de forma, el usuario se deberá concentrar durante 1 asalto); la duración del hechizo es de 10 min/niv.


    50— Maestría de los cambios (P) Como Cambio continuo y Maestría de las formas, pero todas las formas son intercambiables a voluntad (para cambiar de forma, el usuario se deberá concentrar durante 1 asalto); el usuario puede también cambiar de masa, de modo que su nueva masa se encuentre entre la mitad y 10 veces su masa normal.

  


  
    TALISMÁN DE OCULTACIÓN


    
      	Su propietario dispone de 20 PPs para usarlos en la lista de hechizos «Cambios», pero sólo hasta un nivel igual al nivel del propietario más 5.


      	Suma +25 a las TR contra los hechizos que intenten descubrir la verdadera forma y/o poder del propietario del talismán.


      	Suma +10 a todas las tiradas de dado basadas en la suerte.

    


    El talismán está formado por un esqueleto de mono de color marrón que ha sido encogido y que cuelga de una cadena de acero; en la boca del animal se ha colocado una perla purísima.
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    TELEQUINESIA


    1— Telequinesia I (F) A: 30 m. D: CR. Permite mover un objeto (de hasta 0,5 Kg de peso) a una velocidad de 30 cm/segundo sin que haya aceleración. Los seres vivos y los objetos que estén en contacto con otro ser vivo deberán hacer una TR basada en este ser vivo. Si el usuario deja de estar concentrado antes del final de la duración del hechizo, el objeto permanecerá estacionario (como si sobre él se hubiese usado el hechizo de Inmovilización, con un límite de 0,5 Kg de peso).


    2— Inmovilización 2,5 (F) A: 30 m. D: CR. Ejerce una presión de 2,5 Kg sobre una persona o un objeto. El objeto no podrá ser movido de sitio sólo con este hechizo y la presión sólo se puede ejercer en una dirección concreta.


    3— Telequinesia 2,5 (F) Como Telequinesia I, pero el peso máximo del objeto es igual a 2,5 Kg.


    4— Inmovilización 12,5 (F) Como Inmovilización 2,5, pero la presión máxima que se puede ejercer es igual a 12,5 Kg.


    5— Telequinesia II (F) Como Telequinesia I, pero es posible mover 2 objetos (con un peso total de 2,5 Kg), o bien es posible usar Telequinesia I hasta a 60 m de distancia.


    6— Inmovilización II (F) Como Inmovilización I, pero es posible usar el hechizo sobre 2 objetos (con una presión total de 2,5 Kg), o es posible usar Inmovilización I hasta a 60 m de distancia.


    7— Telequinesia 12,5 (F) Como Telequinesia I, pero el peso máximo del objeto es igual a 12,5 Kg.


    8— Inmovilización 25 (F) Como Inmovilización 2,5, pero la presión máxima que se puede ejercer es igual a 25 Kg.


    9— Telequinesia 25 (F) Como Telequinesia I, pero el peso máximo del objeto es igual a 25 Kg.


    10— Lanzamiento I (F) A: 3 m. D: -. El usuario es capaz de «lanzar» un objeto (que al principio esté a menos de 3 m de él y que pese 0,5 Kg o menos) con la fuerza suficiente como para causar un ataque en la tabla de ataque con proyectiles eléctricos; se utilizarán las reglas de ataques elementales, los aciertos críticos de Impacto y los efectos del alcance de la tabla de ataque con proyectiles eléctricos con un alcance máximo del ataque igual a 100 m; si es posible disponer del MC, se utilizará la tabla de ataque con honda. Para calcular la BO del usuario, se utilizará como base su habilidad de «hechizos dirigidos» para este hechizo.


    11— Inmovilización 25 (F) Como Inmovilización 2,5, pero la presión máxima que se puede ejercer es igual a 50 Kg.


    12— Telequinesia 50 (F) Como Telequinesia I, pero el peso máximo del objeto es igual a 50 Kg.


    13— Lanzamiento 2,5 (F) Como Lanzamiento I, pero el peso máximo del objeto es igual a 2,5 Kg y además causa el triple de los puntos de daño normales.


    14— Inmovilización 100 (F) Como Inmovilización 2,5, pero la presión máxima que se puede ejercer es igual a 100 Kg.


    15— Telequinesia III (F) Como Telequinesia I, pero es posible mover 3 objetos (con un peso total de 12,5 Kg), o bien es posible usar Telequinesia I hasta a 100 m de distancia.


    16— Inmovilización III (F) Como Inmovilización I, pero es posible usar el hechizo sobre 3 objetos (con una presión total de 12,5 Kg), o es posible usar Inmovilización I hasta a 100 m de distancia.


    17— Telequinesia 100 (F) Como Telequinesia I, pero el peso máximo del objeto es igual a 100 Kg.


    18— Lanzamiento 12,5 (F) Como Lanzamiento I, pero el peso máximo del objeto es igual a 12,5 Kg y además causa 5x los puntos de daño normales.


    19— Inmovilización 250 (F) Como Inmovilización 2,5, pero la presión máxima que se puede ejercer es igual a 250 Kg.


    20— Telequinesia 250 (F) Como Telequinesia I, pero el peso máximo del objeto es igual a 250 Kg.


    25— Lanzamiento III (F) Como Lanzamiento I, pero en un primer momento el objeto que va a ser lanzado puede estar a menos de 100 metros de distancia o bien el usuario puede lanzar 3 objetos que se encuentren en un primer momento amenos de 30 m de distancia (pero contra el mismo blanco).


    30— Lanzamiento 25 (F) Como Lanzamiento I, pero el peso máximo del objeto es igual a 25 Kg, además causa 5x los puntos de daño normales y además la BO tiene una bonificación adicional de 50.


    50— Telequinesia verdadera (F) A: 100 m. D: 1 asl/niv. El usuario es capaz de usar, en cada asalto, uno cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta lista.
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    MOVIMIENTO


    1— Saltar (F*) A: PR. D: -. Permite al usuario saltar 15 m a un lado o 6 m en sentido vertical.


    2— Aterrizar (F*) A: PR. D: -. Permite al usuario llegar al suelo sin problemas tras una caída de hasta 6 m/niv y restar esa misma distancia de la importancia de cualquier otra caída desde una altura mayor.


    3— Levitación (F) A: PR. D: 1 min/niv. Permite al usuario moverse hacia arriba y hacia abajo 3 m/asl verticalmente; el movimiento en dirección horizontal sólo es posible utilizando los métodos normales.


    4— Deriva de los vientos (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario pasa a no pesar nada, pero no tiene ninguna clase de control mágico sobre su movimiento; su peso irá aumentando de forma gradual después de la finalización de los efectos del hechizo.


    5— Movimiento bajo las aguas (F) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de realizar acciones bajo el agua como si se encontrase en tierra.


    6— Volar (F) Como Levitación, pero el usuario puede volar a la velocidad de 4,5 m/asl (es decir, más o menos 1,5 km/h).


    7— Levitación (F) Como más arriba, pero el movimiento tiene lugar a razón de 15 m/asl.


    8— Gran zambullida (F*) A: PR. D: -. El usuario puede zambullirse sin problemas en el agua hasta una profundidad de 15 m/niv, siempre que el agua sea lo bastante profunda.


    10— Fusión (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario puede fusionar su cuerpo con cualquier material sólido inanimado (hasta una profundidad de su propio cuerpo + 30 cm); mientras esté en ese estado no puede hacer nada, pero se dará cuenta de todo lo que ocurre a su alrededor; no puede utilizar hechizos.


    11— Volar (F) Como más arriba, pero la velocidad es igual a 22,5 m/asl.


    12— Aterrizaje verdadero (F*) Como Aterrizar, pero el usuario puede llegar al suelo sano y salvo después de cualquier caída el 99% de las veces.


    13— Levitación (F) Como más arriba, pero el movimiento tiene lugar a razón de 60 m/asl.


    14— Movimiento (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de moverse a través de cualquier material inanimado (hasta 30 cm/niv).


    15— Volar (F) Como más arriba, pero la velocidad es igual a 45 m/asl.


    17— Gran fusión (F) Como Fusión, pero el usuario es capaz de moverse dentro del material y además puede ver lo que ocurre a su alrededor si se encuentra amenos de 15 cm de la superficie.


    20— Fusión verdadera (F) Como Gran fusión, pero mientras se encuentre en el interior del material el usuario puede usar hechizos sobre sí mismo.


    25— Volar (F) Como más arriba, pero la velocidad es igual a 90 m/asl.


    30— Movimiento verdadero (F) Como Movimiento, pero el usuario puede atravesar tanto material como la duración del hechizo le permita, a razón de 3 m/asl.


    50— Maestría del movimiento (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de usar cada asalto uno cualquiera de los hechizos de esta lista.
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    PUERTA DE LA MENTE


    5— Ida (F) A: PR. D: -. El usuario se «teletransporta» a un lugar que puede estar como máximo a 30 m de distancia, pero para ello no puede haber ninguna «barrera» a lo largo de una línea recta que una al blanco con el punto de llegada (una barrera se define como cualquier cosa que el usuario no sería capaz de atravesar físicamente; una puerta cerrada sería una barrera, pero un agujero en el suelo no).


    8— Ida (F) Como más arriba, pero el usuario se puede trasladar hasta a 100 m de distancia.


    10— Puerta larga (F) Como Ida, pero el usuario puede atravesar las barreras existentes si indica la dirección de los movimientos y las distancias exactas. Si el punto de llegada coincida con algún material sólido o líquido, el usuario no se mueve, está aturdido durante 1-10 asaltos y los PPs empleados para usar este hechizo se pierden. El usuario sólo se puede mover hasta a 15 m de distancia.


    11— Ida (F) Como más arriba, pero el usuario se puede trasladar hasta a 150 m de distancia.


    12— Puerta larga (F) Como más arriba, pero el usuario se puede trasladar hasta a 30 m de distancia.


    15— Dominio de la ida (F) Como Ida, pero el usuario se puede trasladar hasta a 30 m/niv de distancia (con un máximo de 600 m).


    16— Puerta larga (F) Como más arriba, pero el usuario se puede trasladar hasta a 90 m de distancia.


    18— Puerta larga (F) Como más arriba, pero el usuario se puede trasladar hasta a 150 m de distancia.


    20— Puerta de la mente (F) A: 1600 m. D: -. Si el usuario ha podido establecer un contacto mental con un blanco (que debe ser un ser vivo inteligente) que esté dispuesto a cooperar con él, el usuario puede teletransportarse hasta la posición ocupada por el blanco o bien el blanco puede ser teletransportado hasta la posición ocupada por el usuario. Es imposible que el hechizo falle y el movimiento está limitado a 1600 m de distancia.


    25— Ida verdadera (F) Como Ida, pero el movimiento sólo estará limitado por las barreras físicas (en una llanura aplanada, el límite estará en el horizonte).


    30— Puerta de la mente (F) Como más arriba, pero el movimiento puede ser como máximo igual a 16 km/niv.


    50— Puerta verdadera de la mente (F) Como Puerta de la mente, pero el movimiento es ilimitado.
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    VELOCIDAD


    1— Correr (U*) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario puede correr (2 x Paso) sin cansarse (es decir, no pierde puntos de agotamiento), pero el hechizo dejará de tener efecto cuando el blanco se detenga o realice alguna otra acción.


    3— Velocidad I (U*) A: PR. D: 1 asl. El usuario es capaz de actuara una velocidad igual al doble de la normal, pero inmediatamente después deberá estar a una velocidad igual a la mitad de la normal (es decir, con sólo el 50% de la actividad normal) una serie de asaltos igual a la cantidad de asaltos en los que ha estado a doble velocidad. En la Sección 7.4 sugerimos algunas reglas para el uso de este hechizo.


    5— Velocidad II (U*) Como Velocidad I, pero la duración del hechizo es igual a 2 asaltos.


    6— Aceleración I (U*) Como Velocidad I, pero no hace falta que el usuario pase algunos asaltos a una velocidad menor de la normal.


    7— Velocidad III (U*) Como Velocidad I, pero la duración del hechizo es igual a 3 asaltos.


    8— Esprint I (U*) Como Correr I, pero el usuario se puede mover a una velocidad igual a (3 x Paso).


    9— Aceleración II (U*) Como Aceleración I, pero la duración del hechizo es igual a 2 asaltos.


    10— Natación rápida (U*) Como Correr, pero el usuario es capaz de nadar a una velocidad el doble de la normal.


    11— Velocidad V (U*) Como Velocidad I, pero la duración del hechizo es igual a 5 asaltos.


    12— Aceleración III (U*) Como Aceleración I, pero la duración del hechizo es igual a 3 asaltos.


    13— Aceleración V (U*) Como Aceleración I, pero la duración del hechizo es igual a 5 asaltos.


    17— Carrera (U*) Como Correr, pero el usuario se puede mover a una velocidad igual a (4 x Paso).


    20— Velocidad X (U*) Como Velocidad I, pero la duración del hechizo es igual a 10 asaltos.


    25— Aceleración X (U*) Como Aceleración I, pero la duración del hechizo es igual a 10 asaltos.


    30— Velocidad verdadera (U*) Como Velocidad I, pero los efectos del hechizo durarán hasta que el usuario se ponga a dormir, descanse o anule el hechizo (duración máxima: 24 h).


    50— Aceleración verdadera (U*) Como Aceleración I, pero los efectos del hechizo durarán hasta que el usuario se ponga a dormir, descanse o anule el hechizo (duración máxima: 24 h).
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    CONTROL DE LA MENTE


    1— Pregunta (M) A: 3 m. D: -. El blanco debe responder a una pregunta sencilla y sin mentir.


    2— Sueno (M) A: 15 m. D: -. El usuario entra en un estado de sueño normal.


    3— Amistad (M) A: 15 m. D: 10 min/niv. El blanco (que deberá ser de una especie humanoide) cree que el usuario de este hechizo es un buen amigo.


    4— Tranquilizar (M) A: 30 m. D: 10 min/niv. El blanco no llevará a cabo ninguna acción ofensiva o defensiva y sólo luchará si es atacado.


    5— Confusión (M) A: 30 m. D: 1 asl/fallo. El blanco es incapaz de tomar ninguna decisión ni de iniciar alguna acción; podrá seguir luchando contra los adversarios actuales, pero sólo en defensa propia.


    6— Miedo (M) A: 30 m. D: 1 min/10 fallo. El blanco tiene miedo del usuario, e intentará huir de él.


    7— Sugestión (M) A: 3 m. D: V. El blanco sólo llevará acabo una única acción que se le sugiera y que no le parezca demasiado extraña (por ejemplo, no se le puede sugerir que se suicide ni que se tape los ojos con una cinta, etc.).


    8— Apaciguar (M) A: 15 m. D: CR. El blanco sólo dispone del 25% de sus acciones normales.


    9— Emociones (M) A: 30 m. D: 1 min/niv. Causa en el blanco la emoción que el usuario prefiera.


    10— Dominación (M) A: 3 m. D: 10 min/niv. El blanco está obligado a obedecer al usuario del hechizo de la misma manera que se indica en Sugestión.


    11— Coma (M) A: 30 m. D: 1 día/10 fallo. Mod. TR: +20. El blanco entra en coma.


    12— Amistad verdadera (M) Como Amistad, pero es posible afectar a cualquier criatura que disponga de órganos de los sentidos.


    15— Misión (M) A: 3 m. D: V. Se encarga al blanco una misión; el no tener éxito dará lugar a una penalización que deberá ser determinada por el Director de juego (la misión debe estar dentro de las capacidades del blanco).


    16— Apaciguar verdadera (M) A: 15 m. D: CR. Mod. TR: -20. El blanco está paralizado y no puede hacer nada.


    18— Rotura de la mente (M) A: 15 m. D: PE. El blanco se convierte en una especie de vegetal.


    20— Sueño verdadero (M) A: 30 m. D: 1 min/10 fallo. Mod. TR: -20. El blanco queda inconsciente y es imposible despertarle.


    25— Misión verdadera (M) A: 3 m. D: V. Como Misión, pero el no tener éxito en la misión se castigará con un acierto crítico «E» de una cualquiera de las Tablas de aciertos críticos.


    30— Control de la mente verdadero (M) A: 90 m. D: 1 min/niv. (C). El usuario tiene el control total de la mente del blanco. Después de haberse usado el hechizo por primera vez, el alcance del control será igual a 1600 m/niv.


    50— Maestría de la mente (M) Como Control verdadero de la mente, pero la duración del hechizo es permanente (hasta que se anule); el usuario sólo se deberá concentrar cuando quiera dar órdenes al blanco; sólo es posible controlar de esta manera a un blanco a la vez.

  


  
    CINTA DEAHRR-SHAD


    Ahrr-Shad era famoso por su colección de antigüedades, que le servían para potenciar sus habilidades mentales.


    
      	Multiplicador «x6» PPs para los Mentalistas.


      	Permite a su propietario usar el hechizo Rotura de la mente tres veces al día.


      	Multiplica por 2 el alcance de todos los hechizos de las listas básicas de los Mentalistas.

    


    En la parte delantera de esta cinta de Eog se ha colocado una gran gema de Laen transparente, que tiene a cada lado un ópalo de fuego más pequeño.
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    CONTROL DE LOS SENTIDOS


    1— Distracción (M) A: 30 m. D: CR. El blanco tiene un -30 a todas sus acciones.


    2— Entumecimiento (M) A: 30 m. D: CR. Una de las extremidades del blanco (elegida al azar) queda entumecida e inútil.


    3— Empañar la visión (M) A: 30 m. D: CR. El blanco sufre la aplicación de una modificación de 100 a la BO para todos los ataques de proyectiles y de -50 a todas las demás acciones.


    4— Control menor de los sentidos (M) A: 30 m. D: CR. Provoca la aparición de sensaciones falsas en uno de los siguientes sentidos: olfato, gusto o tacto.


    5— Ataque auditivo (M) A: 30 m. D: 1 asl/10 fallo. Un fuerte sonido aturde al blanco.


    6— Control de la audición (M) A: 30 m. D: CR. Hace que el blanco perciba sólo los sonidos escogidos por el usuario.


    7— Fallo crítico (M) A: 30 m. D: -. El blanco comete un fallo crítico con el arma o el objeto que tuviese en sus manos: se hace una tirada en la tabla de fallos críticos que corresponda.


    8— Control de la visión (M) A: 30 m. D: CR. Hace que el blanco pueda ver sólo lo que el usuario quiera.


    9— Ataque visual (M) A: 30 m. D: 1 asl/10 fallo. Una luz brillante vuelve ciego al usuario.


    10— Aturdimiento de los nervios (M) A: 30 m. D: 1 asl/10 fallo. El blanco está entumecido por completo; tiene un -75 a todas las acciones y está aturdido.


    11— Alucinación (M) A: 30 m. D: CR. El blanco ve aun enemigo inexistente; debe luchar con él hasta que el enemigo sea «derrotado» (es decir, sufra una cantidad de daño que haría caer al blanco); el enemigo tiene las mismas capacidades que el blanco, pero no le causa ningún daño (es decir, siempre falla sus ataques).


    13— Control de los sentidos II (M) A: 30 m. D: CR. Provoca la aparición de falsas sensaciones en la vista y el oído del blanco.


    15— Sobrecarga sensorial (M) A: 30 m. D: 1 asl/5 fallo. Sobrecarga los sentidos del blanco; si el blanco falla su TR por 01-50, está aturdido; si falla por 51 o más, está inconsciente.


    16— Control de los sentidos III (M) Como Control de los sentidos II, pero afecta a tres sentidos cualesquiera.


    18— Control de los sentidos IV (M) Como Control de los sentidos II, pero afecta a cuatro sentidos cualesquiera.


    19— Privación de los sentidos (M) A: 30 m. D: 1 día/10 fallo. Pérdida total de los sentidos; es decir, el blanco no recibe ninguna clase de información de sus órganos de los sentidos.


    20— Control de los sentidos V (M) Como Control de los sentidos II, pero afecta a todos los sentidos.


    25— Control prolongado (M) Como Control de los sentidos V, pero el alcance inicial del hechizo es igual a 90 m y además, posteriormente, el alcance del control será igual a 1600 m/niv.


    30— Control verdadero de los sentidos (M) Como Control prolongado, pero el usuario es capaz de «programar» la información que llega a la mente del blanco, además sólo se deberá concentrar cuando quiera «programar» esta información; la duración del hechizo es igual a 10 min/niv y además se controlan todos los sentidos.


    50— Mundo privado (M) A: 30 m. D: PE. El blanco vive en su propio mundo de fantasía, que estará totalmente controlado por el usuario cuando éste se concentre; mientras esté allí, el blanco no puede realizar ninguna acción ni recibe ninguna clase de información de sus órganos de los sentidos.
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    ATAQUE MENTAL


    1— Sacudidas I (M) A: 30 m. D: 1 asl. El blanco está aturdido.


    2— Duda (M) A: 30 m. D: 1 asl/10 fallo. El blanco dudará ante cualquier clase de acción no defensiva; +50 a la iniciativa; debe parar con al menos la mitad de su BO.


    3— Dolor poco intenso (M) A: 30 m. D: -. El blanco pierde el 25% de los puntos de vida que aún tenga (es decir, los que aún no haya perdido).


    4— «Shock» A (M) A: 30 m. D: V. El blanco sufre un acierto crítico «A» de Electricidad.


    5— Sacudidas III (M) Como Sacudidas I, pero los efectos del hechizo duran 3 asaltos.


    7— Parálisis I (M) A: 30 m. D: 1 asl/10 fallo. El blanco está paralizado.


    8— «Shock» B (M) Como «Shock» A, pero el acierto crítico de Electricidad será de importancia «B».


    9— Dolor intenso (M) Como Dolor poco intenso, pero el blanco pierde el 50% de los puntos de vida que aún tenga.


    10— Grito mental (M*) A: 3 m R. D: 1 asl/10 fallo. Todos los que estén dentro del radio de acción del hechizo se convierten en blancos de este hechizo: los que fallen su TR estarán aturdidos.


    11— Sacudidas V (M) Como Sacudidas I, pero los efectos del hechizo duran 5 asaltos.


    12— Parálisis III (M) Como Parálisis I, pero la duración del hechizo es igual a 3 asaltos/10 fallo.


    13— «Shock» C (M) Como «Shock» A, pero el acierto crítico de Electricidad será de importancia «C».


    15— Grito mental (M*) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m.


    16— «Shock» D (M) Como «Shock» A, pero el acierto crítico de Electricidad será de importancia «D».


    17— Parálisis V (M) Como Parálisis I, pero la duración del hechizo es igual a 5 asl/10 fallo.


    18— Sacudidas X (M) Como Sacudidas I, pero los efectos del hechizo duran 10 asaltos.


    19— Grito mental (M*) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    20— «Shock» E (M) Como «Shock» A, pero el acierto crítico de Electricidad será de importancia «E».


    25— Gran grito (M*) Como Grito mental, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m y todos los blancos que fallen sus TR por más de 50 estarán inconscientes durante 8 horas.


    30— Grito mental (M*) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 90 m.


    50— Grito verdadero (M*) Como Grito mental (15 m R), pero los blancos que fallen sus TR por 1-50 estarán inconscientes, mientras que los que las fallen por más de 51 mueren; las TR de los hechiceros del Mentalismo se modificarán con un -20.
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    PRESENCIA


    1— Presencia (P*) A: 3 m/niv. D: CR. El usuario se da cuenta de la presencia de todos los seres pensantes/inteligentes que estén dentro del alcance del hechizo.


    2— Percepción (P*) A: 3 m/niv. D: -. El usuario tiene una idea general de la raza y del nivel de un ser vivo; éste debe haber sido localizado primero por medio de los hechizos Presencia o Presencia verdadera.


    5— Recuerdo de las mentes (I*) Como Percepción, pero el usuario recordará los patrones de pensamiento del blanco; este hechizo puede utilizarse para determinar la posición de una persona en concreto por medio del hechizo de Búsqueda o de Percepción.


    6— Clasificación de las mentes (I*) Como Percepción, pero el usuario determina la raza, profesión y nivel del blanco.


    7— Búsqueda (I) A: 30 m/niv. D: CR. El usuario es capaz de determinar la dirección y la distancia entre el usuario y cualquier blanco desprovisto de escudo cuya mente haya sido recordada por el hechizo Recuerdo de las mentes.


    8— Dirección (I) A: 300 m/niv. D: -, El usuario determina la dirección en la que se encuentra cualquier blanco desprovisto de escudo cuya mente haya sido recordada por el hechizo Recuerdo de las mentes.


    9— Verdadera presencia (P*) A: 30 m/niv. D: CR. El usuario se da cuenta de la presencia de todos los seres en una zona de 15 m de radio; el usuario es capaz de concentrarse en una zona de 15 m de radio diferente en cada asalto.


    10— Conciencia (I*) A: 3 m/niv. D: CR. Como Presencia, pero además el usuario se da cuenta y de las acciones que están siendo realizadas por cada ser (por ejemplo, un ser va a usar un hechizo, pero no se sabrá cuál es el hechizo que va a utilizar).


    11— Dirección (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    12— Percepción verdadera (I) Como Percepción, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m/niv.


    14— Percepción en masa (I) Como Percepción, pero el usuario es capaz de «percibir» un ser vivo por asalto.


    15— Clasificación verdadera de las mentes (I) Como Clasificación de las mentes, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m/niv.


    18— Búsqueda (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    20— Conciencia verdadera (I*) Como Conciencia, pero el usuario obtiene un conocimiento muy detallado de las acciones.


    25— Búsqueda (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 8 km/niv.


    30— Dirección verdadera (I) Como Dirección, pero el alcance del hechizo es ilimitado.


    50— Búsqueda verdadera (I) Como Búsqueda, pero el alcance del hechizo es ilimitado.

  


  
    [image: ]
  


  
    
      
        
          	
            LENGUAJE DE LA MENTE
          
        


        
          	
            1)
          

          	
            Habla de los Mentalistas (30 m) c*
          
        


        
          	
            2)
          

          	
        


        
          	
            3)
          

          	
            Habla mental (30 m) c*
          
        


        
          	
            4)
          

          	
        


        
          	
            5)
          

          	
        


        
          	
            6)
          

          	
            Habla mental (150 m) c*
          
        


        
          	
            7)
          

          	
        


        
          	
            8)
          

          	
        


        
          	
            9)
          

          	
            Lenguaje mental (3 m R) c*
          
        


        
          	
            10)
          

          	
            Habla mental (300 m) c*
          
        


        
          	
            11)
          

          	
        


        
          	
            12)
          

          	
            Lenguaje mental (30 m R) c*
          
        


        
          	
            13)
          

          	
        


        
          	
            14)
          

          	
            Lenguaje de las amistades (3 m R) c*
          
        


        
          	
            15)
          

          	
            Lenguaje mental (90 m R) c*
          
        


        
          	
            16)
          

          	
            Habla expectante
          
        


        
          	
            17)
          

          	
        


        
          	
            18)
          

          	
            Habla mental (1600 m) c*
          
        


        
          	
            19)
          

          	
            Lenguaje de las amistades (30 m R) c*
          
        


        
          	
            20)
          

          	
            Lenguaje mental (300 m R) c*
          
        


        
          	
            25)
          

          	
            Habla mental (1600 m/niv) c*
          
        


        
          	
            30)
          

          	
            Lenguaje expectante
          
        


        
          	
            50)
          

          	
            Lenguaje de las mentes lejanas (1600 m/niv) c*
          
        

      
    

  


  
    LENGUAJE DE LA MENTE


    1— Habla de los Mentalistas (I*) A: 30 m. D: CR. El usuario puede hablar mentalmente con otro hechicero del reino del Mentalismo.


    3— Habla mental (I*) A: 30 m. D: CR. El usuario puede hablar mentalmente con cualquier otro ser vivo pensante.


    6— Habla mental (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    9— Lenguaje mental (I*) A: 3 m R. D: CR. El usuario es capaz de enviar sus pensamientos a las mentes de todos los que se encuentren dentro del alcance del hechizo.


    10— Habla mental (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 300 m.


    12— Lenguaje mental (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m de radio.


    14— Lenguaje de las amistades (I*) Como Lenguaje mental, pero el usuario es capaz de limitar los envíos de sus pensamientos a los seres vivos que él quiera.


    15— Lenguaje mental (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m de radio.


    16— Habla expectante (I) A: 30 m. D: V. Es posible retrasar el envío de un mensaje mental de 25 palabras; éste se activará cuando haya transcurrido un intervalo de tiempo prefijado no superiora 24 h o bien por ciertos movimientos, determinados sonidos, por ser tocado o leído o bien cuando una persona específica cuyos patrones de pensamiento se conozcan (por el hechizo Recuerdo de las mentes) entre en la zona afectada por el hechizo.


    18— Habla mental (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m.


    19— Lenguaje de las amistades (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m de radio.


    20— Lenguaje mental (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 600 m de radio.


    25— Habla mental (I*) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    30— Lenguaje expectante (I) Como Habla expectante, pero el mensaje se envía a todos los que estén dentro de un radio de 100 m.


    50— Lenguaje de las mentes lejanas (I*) Como Lenguaje de las mentes (30 m R), pero el radio de acción del hechizo puede ser como máximo igual a 1600 m/niv a partir del usuario.

  


  
    PUÑO DEMOLEDOR DE MARR


    
      	Arma mágica de metal con un +30.


      	Cuando impacta en un adversario, multiplica por 2 los puntos de daño que causa.


      	Causa un acierto crítico adicional de Desequilibrio, de la misma importancia que el acierto crítico original.


      	Arma especial contra Demonios de más allá del Palio.

    


    Fabricado con Eog.
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    FUSIÓN MENTAL


    1— Empatía (I) A: 3 m. D: 1 asl/niv (C). El usuario llega a conocer los sentimientos básicos del blanco; se puede concentrar sobre un blanco diferente cada asalto.


    3— Emociones (I) A: 15 m. D: 1 asl/niv (C). El usuario llega a conocer en detalle las emociones del blanco; se puede concentrar sobre un blanco diferente cada asalto.


    4— Fusión con el Mentalista (P) A: T. D: CR. Permite a dos hechiceros del Mentalismo intercambiar pensamientos y además puntos de poder.


    5— Pensamientos (IM) A: 30 m. D: 1 asl/niv (C). El usuario recibe pensamientos superficiales procedentes del blanco; si éste consigue su TR por más de 25, se da cuenta de lo que está ocurriendo; el usuario se puede concentrar sobre un blanco diferente cada asalto.


    6— Fusión mental (P) A: T. D: CR. Permite al usuario intercambiar pensamientos con el blanco; si ambos son hechiceros del Mentalismo, pueden también intercambiar puntos de poder.


    8— Fusión mental (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m.


    10— Pensamientos internos (IM) Como Pensamientos, pero el usuario también llega a descubrir los razonamientos y los patrones de pensamiento que están detrás de los pensamientos superficiales del blanco.


    11— Fusión preparada (P*) A: 30 m/niv. D: CR. Como Fusión mental, pero el usuario y el blanco deben haber fusionado sus mentes alguna vez en el pasado.


    13— Cambio de mentes (M) A: T. D: 1 día. El blanco y el usuario se intercambian las mentes y las capacidades de utilización de hechizos; si el blanco no es también un Mentalista, quedará en coma.


    15— Análisis mental (IM) Como Pensamientos internos, pero el usuario también puede examinar la memoria consciente del blanco (a razón de 1 escena/asl).


    18— Fusión mental (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 15 m/niv y además el usuario debe saber cuál es la posición exacta del blanco (ya sea mentalmente o por otros medios).


    20— Sonda mental (IM) Como Análisis mental, pero el usuario puede examinar la memoria subconsciente del blanco (es decir, todas sus experiencias).


    25— Cambio de mentes verdadero (M) Como Cambio de mentes, pero los efectos del hechizo durarán hasta que el usuario decida regresar a su propio cuerpo.


    30— Robo de pensamientos (M) A: 30 m. D: 1 asl/niv (C). En cada asalto, el usuario puede extraer un pensamiento o un recuerdo mental del blanco.


    50— Fusión preparada verdadera (P*) Como Fusión preparada, pero el alcance del hechizo es ilimitado.
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    VISIÓN VERDADERA


    1— Mirada acuática (U) A: PR. D: CR. El usuario puede ver a través de 3 m/niv de agua (incluso si se trata de agua turbia) como si fuese de día.


    2— Mirada nocturna (U) Como Mirada acuática, pero el usuario puede ver en la oscuridad normal.


    3— Mirada de la madera (U) Como Mirada acuática, pero el usuario puede vera través de 30 cm/niv de madera.


    4— Ver (U) A: PR. D: CR. El usuario puede establecer un punto concreto situado a menos de 3 m de distancia y tendrá un campo de visión a partir de ese punto; puede hacerlo girar, pero no se puede mover de ahí (puede haber barreras entre el usuario y este punto, como por ejemplo muros).


    5— Ojo potente (U) A: 3 m/niv. D: CR. El punto de visión del usuario puede hacerse mover de forma independiente hasta a 3 m/niv de distancia (se moverá a razón de 3 m/asl); es necesario que el usuario pueda llegar físicamente hasta allí (por ejemplo, no podrá mover el punto de visión a través de paredes o puertas cerradas).


    6— Ver la invisibilidad (U) Como Mirada acuática, pero el usuario puede ver los objetos invisibles.


    7— Mirada de piedra (U) Como Mirada de madera, pero el usuario puede ver a través de 15 cm/niv de piedra.


    8— Mirada de hierro (U) Como Mirada de madera, pero el usuario puede vera través de 2,5 cm/niv de hierro.


    9— Mirada de las ilusiones (U) Como Mirada acuática, pero el usuario puede ver a través de todas las ilusiones.


    10— Ver (U) Como más arriba, pero el punto de visión se puede encontrar hasta a 3 m/niv de distancia.


    11— Mirada de metal (U) Como Mirada de hierro, pero es posible ver a través de cualquier metal «no mágico».


    12— Mirada de la oscuridad completa (U) Como Visión nocturna, pero el usuario también puede ver a través de la oscuridad creada mediante la magia.


    13— Ver II (U) Como Ver, pero es posible observar a la vez mediante 2 puntos de visión situados hasta a 30 m de distancia.


    14— Ver (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m/niv.


    15— Vista expectante (U) A: PR. D: 1 día/niv (C). Como Ver (XI m/niv), pero no hace falta que el usuario se concentre hasta que el hechizo se active por alguna clase de movimiento que pueda ser visto desde el punto de visión; en el momento de producirse la activación del hechizo, el usuario se debe encontrar a menos de 30 m/niv de distancia.


    20— Mirada de los moros (U) Como Mirado de madera, pero el usuario puede ver a través de cualquier muro o pared «no mágicos».


    25— Ojo potente (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m/niv.


    30— Vista verdadera (U) Como Ver (30 m/niv), pero no hace falta que el usuario se concentre (es decir, sólo debe mirar en esa dirección una vez cada dos asaltos) y la duración del hechizo es igual a 1 min/niv.


    50— Mirada verdadera (U) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario puede ver a través de cualquier clase de material inanimado que se encuentre a menos de 3 m/niv de distancia.
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    PERCEPCIÓN VERDADERA


    1— Presencia (P•*) A: 3 m/niv. D: CR. El usuario se da cuenta de la presencia de todos los seres pensantes/inteligentes que estén dentro del alcance del hechizo.


    2— Detectar ilusiones (U) A; PR. D: -. El usuario es capaz de examinar un objeto o lugar (en una zona de hasta 1.5 m de radio) y determinar si se trata o no de una ilusión o si sobre ella se ha colocado una ilusión.


    3— Recuerdo de las mentes (I*) A: 3 m/niv. D: -. El usuario recordará los patrones de pensamiento del blanco; este hechizo puede utilizarse para determinar la posición de una persona en concreto por medio del hechizo de Búsqueda.


    4— Análisis (I*) A: 3 m/niv. D: -. Con respecto de un blanco, el usuario es capaz de determinar uno de los siguientes datos: su raza, su profesión o su nivel.


    5— Búsqueda (I) A: 30 m/niv. D: CR. El usuario es capaz de determinar la dirección y la distancia entre el usuario y cualquier blanco desprovisto de escudo cuya mente haya sido recordada por el hechizo Recuerdo de las mentes.


    6— Clasificación de las mentes (I*) Como Análisis, pero el usuario determina su raza, profesión y nivel.


    7— Conciencia (I*) A: 9 m R. D: CR. Como Presencia, pero además el usuario se da cuenta de las acciones que están siendo realizadas por cada ser (por ejemplo, un ser va a usar un hechizo, pero no se sabrá cuál es el hechizo que va a utilizar).


    8— Oído potente (U) A: 3 m/niv. D: CR. El punto de escucha del usuario puede ser trasladado hasta a 3 m/niv de distancia (se mueve a razón de 3 m/asl); es necesario que el usuario pueda llegar físicamente hasta allí (por ejemplo, no podrá mover el punto de escucha a través de paredes o puertas cerradas).


    10— Conciencia (I*) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 3 m/niv.


    11— Recuerdo potente de las mentes (I*) Como Recuerdo de las mentes, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m/niv si el usuario puede ver al blanco (ya sea mentalmente o con sus ojos).


    13— Clasificación potente de las mentes (I*) Como Clasificación de las mentes, pero el alcance del hechizo es igual a 30 m/niv si el usuario puede ver al blanco (ya sea mentalmente o con sus ojos).


    14— Búsqueda (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    15— Sentidos potentes (U) Como Oído potente, pero todos los sentidos se ven afectados por el hechizo.


    20— Búsqueda (I) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 8 km/niv.


    25— Sentidos potentes (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    30— Sentidos potentes verdaderos (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es ilimitado.


    50— Búsqueda verdadera (U) Como Búsqueda, pero el alcance del hechizo es ilimitado.

  


  
    AMULETO DE ESCRUTACIÓN


    
      	Sumador de hechizos «+3» para los Videntes.


      	+50 a las tiradas de FEH a los intentos de oscurecimiento de los hechizos de la lista «Percepción verdadera».

    


    Fabricado con Mithril, lleva engarzada una turquesa.
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    VISIONES MENTALES


    1— Pregunta I (M) A: 3 m. D: -. El blanco está obligado a responder a una pregunta sencilla. La pregunta se formulará mentalmente y se deberá responder del mismo modo.


    3— Pregunta III (M) Como Pregunta I, pero el blanco está obligado a responder a 3 preguntas (1 por asalto).


    5— Pensamientos (M) A: 30 m. D: 1 asl/niv (C). El usuario recibe pensamientos superficiales procedentes del blanco; si éste consigue su TR por más de 50, se da cuenta de lo que está ocurriendo; el usuario se puede concentrar sobre un blanco diferente cada asalto.


    6— Clasificación de las mentes (I*) A: 3 m/niv. D: -. El usuario determina la raza, profesión y nivel del blanco.


    7— Verdad I (I) A: 3 m R. D: 1 min. El usuario sabrá cuándo alguien que se encuentre dentro del radio de acción del hechizo está mintiendo.


    8— Verdad (I) A: 30 m. D: CR. El usuario sabe si el blanco está mintiendo o no.


    10— Pensamientos internos (M) Como Pensamientos, pero el usuario también llega a descubrir los razonamientos y los patrones de pensamiento que están detrás de los pensamientos superficiales del blanco.


    11— Verdad III (I) Como Verdad I, pero la duración del hechizo es igual a 3 minutos.


    13— Verdad V (I) Como Verdad I, pero la duración del hechizo es igual a 5 minutos.


    14— Verdad potente (I) Como Verdad, pero el alcance del hechizo es igual a 3 m/niv.


    15— Análisis mental (M) Como Pensamientos internos, pero el usuario también puede examinar la memoria consciente del blanco, a razón de una escena/asl.


    20— Verdad del pasado (I) Como Verdad I, pero este hechizo se puede usar durante un hechizo Visión del pasado de la lista básica de los Videntes «Visiones del pasado»; detectará si alguien de los que intervienen en la visión está mintiendo o no.


    25— Sonda mental (M) Como Análisis mental, pero el usuario puede examinar la memoria subconsciente del blanco (es decir, todas sus experiencias).


    30— Robo de pensamientos (M) A: 30 m. D: 1 asl/niv (C). En cada asalto, el usuario puede extraer un pensamiento o un recuerdo mental del blanco.


    50— Verdad verdadera (I) Como Verdad I, pero con una duración de 1 min/niv, o bien como Verdad, pero con un alcance igual a 30 m/niv.
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    PERCEPCIÓN A TRAVÉS DE LOS DEMÁS


    1— Mirada de los animales (P) A: 30 m. D: CR. El usuario puede ver a través de los ojos de cualquier animal no inteligente que esté dentro del alcance del hechizo. Es necesario que el usuario vea al animal o le haya localizado por medio del hechizo de Presencia o le haya localizado por medio de los hechizos Recuerdo de las mentes y Búsqueda (pero sólo para el primer contacto).


    3— Sentidos de los animales (P) Como Mirada de los animales, pero es posible usar todos los sentidos del animal.


    5— Fusión de las miradas (P) Como Mirada de los animales, pero es posible usar cualquier clase de ser vivo.


    6— Mirada de los animales (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    8— Sentidos de los animales (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    10— Fusión de las miradas (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    11— Mirada de los animales (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    12— Fusión de los sentidos (P) Como Fusión de las miradas (30 m), pero es posible usar todos los sentidos del ser vivo.


    13— Sentidos de los animales (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    15— Fusión de las miradas (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    20— Sentidos de los animales (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    25— Fusión de las miradas (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    30— Fusión de los sentidos (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 1600 m/niv.


    50— Fusión de los sentidos verdadera (P) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es ilimitado.
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    SOMBRERO DE PERWIRIL


    
      	Cuando el propietario se lo ponga en la cabeza por primera vez, el sombrero convoca a un búho grande para que se convierta en el familiar del propietario.


      	El propietario puede usar 2 veces al día el hechizo Sentidos de los animales (90 m).


      	El propietario es capaz de comunicarse con los búhos.

    


    El sombrero ha sido fabricado con fieltro de color marrón oscuro y tiene una cinta ancha de cuero negro con una pluma de búho.
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    VISIONES DEL PASADO


    1— Orígenes (I) A: T. D: -. Da una idea general de la procedencia de un objeto.


    2— Detectar las maldiciones (I) A: T. D: -. Determina si una maldición pesa sobre el usuario o no.


    3— Visión del pasado (I) A: T. D: CR. El usuario tiene una visión de hasta 1 min/niv en el pasado (formada por vista y sonido). La visión debe estar asociado a un lugar o a un objeto, que se debe estar tocando en el momento de usar el hechizo. Mientras mantenga la concentración, el usuario del hechizo estará en trance.


    4— Conocimiento del poder (I) A: T. D: -. Determina el origen de los poderes de un objeto.


    5— Ayuda a la visión (I) A: T. D: V. Cuando se utilice justo antes de un hechizo de Visión del pasado, otorga al usuario la capacidad de observar el pasado «gracias a percibir la localización temporal de los acontecimientos importantes.»


    6— Visión de los objetos (I) A: T. D: -. Da una visión de un acontecimiento importante en el pasado de un objeto.


    7— Visión del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 10 min/niv.


    9— Visión del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 1 h/niv.


    10— Investigación (I) A: T. D: -. Da detalles significativos acerca del modo de fabricación y de la función de un objeto (pero no informa de los poderes concretos que pueda tener).


    11— Visión del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 1 día/niv.


    13— Recuerdo del pasado (I) A: PR. D: -. El usuario puede utilizar este hechizo mientras aún duren los efectos de un hechizo Visión del pasado; recordar6 la imagen de una persona o de un lugar, pudiéndose luego usar esta imagen para concentrar otro hechizo de Visión del pasado sobre esta imagen en otro tiempo y lugar.


    14— Análisis de las maldiciones (I) A: T. D: -. Permite examinar el origen de una maldición, la fuente de su poder y una idea de su eficiencia (es decir, su nivel).


    15— Visión del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 1 año/niv.


    20— Localización de la visión (I) A: PR. D: -. Si el usuario dispone de información general acerca de un acontecimiento o un lugar, la utilización de este hechizo antes de uno de Visión del pasado hará que éste se concentre en el acontecimiento que más se ajuste a la descripción.


    25— Visión del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 10 años/niv.


    30— Visión del pasado (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia de 100 años/niv.


    50— Visión del pasado verdadera (I) Como más arriba, pero el usuario puede observar el pasado hasta una distancia ilimitada.
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    VISIONES DEL FUTURO


    1— Intuición I (I) A: PR. D: -. El usuario tiene una visión de lo que ocurrirá en el minuto siguiente si lleva a cabo una determinada acción.


    3— Intuición III (I) Como Intuición I, pero el usuario es capaz de internarse hasta 3 minutos en el futuro.


    4— Soñar I (P) A: PR. D: Mientras duerma. El usuario tiene un sueño relacionado con un tema que deberá determinar justo antes de comenzar a dormir; sólo es posible sonar una vez cada noche.


    5— Intuición V (P) Como Intuición V, pero el usuario es capaz de internarse hasta 5 minutos en el futuro.


    6— Anticipación I (P*) A: 30 m. D: -. Predice cuál es la acción más probable de un ser vivo en el asalto siguiente al actual; no se llega a detectar los detalles de la acción (por ejemplo, atacará cuerpo a cuerpo o usará un hechizo, pero no se dirá a quién va a atacar ni qué hechizo va a utilizar).


    8— Soñar II (P) Como Soñar I, pero es posible tener 2 sueños por noche (cada uno relacionado con un tema diferente).


    9— Anticipación de los hechizos (P*) Como Anticipación I, pero si la acción consistirá en usar un hechizo, el usuario sabrá qué hechizo se va a utilizar y quién va a ser el blanco del mismo.


    10— Intuición X (P) Como Intuición I, pero el usuario es capaz de internarse hasta 10 minutos en el futuro.


    11— Sonar III (P) Como Soñar I, pero es posible tener 3 sueños/noche sobre tópicos diferentes.


    13— Anticipación III (P*) Como Anticipación I, pero el usuario puede predecir las acciones de tres seres diferentes para el siguiente asalto o bien las acciones de un ser para los tres asaltos siguientes.


    15— Intuición verdaderas (P) Como Intuición I, pero el usuario es capaz de internarse hasta 1 min/niv en el futuro.


    20— Anticipación V (P*) Como Anticipación I, pero el usuario puede predecir las acciones de cinco seres diferentes para el siguiente asalto o bien las acciones de un ser para los cinco asaltos siguientes.


    25— Dominio de los sueños (P) Como Soñar I, pero es posible tener 5 suelos cada noche, con la combinación de temas que el usuario prefiera.


    30— Anticipación verdadera (P*) Como Anticipación I, pero el usuario es capaz de predecir las acciones de todos los seres que se encuentren a menos de 30 m de él.


    50— Anticipación verdadera de los hechizos (P*) Como Anticipación verdadera, pero además de las acciones el usuario sabrá cuáles son los tipos de hechizos utilizados y quiénes son los blancos de los mismos.
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    MAESTRÍA DE LA SANGRE


    1— Detener hemorragia III (C) A: T. D: -. Permite al usuario hacer que 1 blanco deje de sangrar a razón de 3 punto de daño/asl; el blanco no se mueve mover, o de lo contrario volverá a sangrar como antes.


    2— Coagulación I (C) A: T. D: -. Permite al usuario hacer que 1 blanco deje de perder 1 punto de daño/asl por hemorragias; durante 1 h el blanco no se puede mover a mayor velocidad que al caminar, o de lo contrario volverá a sangrar como antes.


    3— Reparación de cortes I (C) A: T. D: PE. Permite al usuario hacer que una herida deje de sangrar y de perder 1 punto de daño/asl.


    4— Coagulación III (C) Como Coagulación I, pero el usuario puede hacer que se dejen de perder 3 puntos de daño/asl (en total) por hemorragia.


    5— Reparación menor de los vasos sanguíneos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar por completo un vaso sanguíneo poco importante que estuviese dañado (en concreto, un vaso que estuviese perdiendo sangre a razón de 2 puntos de daño/asl; no se puede aplicar sobre arterias o venas importantes).


    6— Reparación de cortes III (C) Como Reparación de cortes I, excepto que el usuario puede curar una o más heridas que estuviesen sangrando a razón de hasta 3 puntos de daño/asl (en total); se podrá curar tres heridas de 1 punto de daño/asl cada una o bien una herida que causase la pérdida de 3 puntos de daño/asl u bien una herida de 2 puntos de daño/asl y una de 1 punto de daño/asl; es posible usar este hechizo sobre 1-3 blancos a la vez.


    7— Reparación de venas (C) A: T. D: PE. El usuario puede curar cualquier vena dañada; el blanco no se podrá mover (por su cuenta) o de lo contrario la herida se volverá a abrir.


    8— Reparación de arterias (C) A: T. D: PE. El usuario puede curar cualquier arteria dañada; el blanco no se podrá mover (por su cuenta) o de lo contrario la herida se volverá a abrir.


    9— Unión (C&*) A: T. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas; para poder restaurar el estado funcional de la extremidad, es necesario usar también los hechizos de Unión de las listas de los sanadores; la extremidad es totalmente funcional una vez hayan transcurridos 10-100 días.


    10— Detener hemorragia verdadera (C) Como Detener hemorragia I, pero en este caso el usuario puede reducir la pérdida de sangre en una cantidad de puntos de daño/asl igual a su nivel (por ejemplo, si el usuario es de nivel 10, la reducción será igual a 10 puntos de daño/asl).


    11— Conservar la vida (C) A: T. D: 1 h/niv. El blanco entra en un estado de animación suspendida y se evita que muera durante un espacio de tiempo igual a 1 h/niv del usuario (es decir, su cerebro es «conservado» y el «alma» no saldrá del cuerpo; ver Sección 11.1).


    12— Coagulación verdadera (C) Como Coagulación I, pero en este caso se detiene la pérdida de sangre (es decir, los puntos de daño/asl) causada por una herida.


    13— Descoagulación (C) A: T. D: PE. Permite al usuario eliminar un coágulo de sangre cualquiera del cuerpo del blanco; anulará el hechizo Maldición de la coagulación (ver la lista «Maldiciones» de los clérigos malvados).


    15— Reparación verdadera de cortes (C) Como Reparación de cortes I, pero en este caso cerrará una herida cualquiera, que dejará de sangrar.


    20— Unión verdadera (C&*) Como Unión, pero el usuario está obligado a usar los otros 3 hechizos de Unión verdadera de los sanadores y ademas la extremidad será totalmente funcional después de 10 minutos.


    25— Regulaciones (C) A: T. D: 1 min/niv. Permite al usuario controlar el flujo interno y externo de la sangre; no es posible usar este hechizo para causar daños a otras personas (es decir, este hechizo pretende conservar la vida, no matar).


    30— Sangre nueva (C) A: T. D: PE. Permite al usuario restaurar toda la sangre en el cuerpo de I blanco cualquiera; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    50— Reparación verdadera de la sangre (C) A: PR. D: 1 asl/niv. Permite al usuario utilizar en cada asalto uno cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta misma lista.
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    MAESTRÍA DE LOS MÚSCULOS


    1— Reparación de las torceduras (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar una torcedura; la operación dura 1 hora.


    2— Conocimiento de los músculos y de los tendones (C) A: T. D: -. El usuario es capaz de entender cualquier tipo de daño causado a los músculos y a los tendones, además de saber cuáles son los utensilios y los métodos necesarios para curarlos; el usuario no adquiere la habilidad o el poder de realizar la operación.


    3— Reparación de los músculos I (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar un músculo dañado; la operación dura 1 minuto; tiempo de convalecencia; 1 día por cada músculo curado.


    4— Reparación de los tendones I (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar un tendón dañado: la operación dura 1 minuto; tiempo de convalecencia: 1 día por cada tendón curado.


    5— Conservación de extremidades (C&*) A: T. D: 1 día/niv. Permite al usuario evitar el deterioro de una extremidad (incluso si ha sido separada del resto del cuerpo); se deberá usar también el hechizo del mismo nombre de la lista «Maestría de los huesos».


    6— Reparación de los músculos III (C) Como Reparación de los músculos I, pero el usuario puede curar 3 músculos dañados.


    7— Reparación de los tendones III (C) Como Reparación de los tendones I, pero el usuario puede curar 3 tendones dañados.


    8— Reparación verdadera de los músculos (C) Como Reparación de los músculos I, pero el usuario puede curar (no sustituir) 1 músculo en el cuerpo del blanco; la operación dura 1 minuto.


    9— Unión (C&*) A: T. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas, pero se requiere el uso de los otros 3 hechizos de Unión de los Sanadores si se quiere restablecer el estado funcional de la extremidad: ésta será totalmente funcional una vez hayan transcurrido 10-100 días.


    10— Reparación verdadera de los tendones (C) Como Reparación de los tendones I, pero el usuario puede curar (no sustituir) 1 tendón en el cuerpo del blanco; la operación dura 1 minuto.


    11— Reparación de las estructuras blandas (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar todos los músculos y tendones dañados en el cuerpo del blanco; la operación dura 1 hora: tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    12— Trasplante de músculos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario trasplantar un músculo sano; la operación dura 1 hora; tiempo de recuperación: 1-10 días; la probabilidad de que haya rechazo será del 10% si el donante y el receptor son de la misma raza y del 50% si pertenecen a razas humanoides diferentes.


    14— Regeneración de los músculos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar 1 músculo; el crecimiento muscular tarda 1-10 horas, dependiendo de la importancia de la pérdida muscular.


    15— Regeneración de los tendones (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar 1 tendón; el crecimiento del tendón tarda 1-10 horas, dependiendo de la cantidad de tendón perdido.


    20— Unión verdadera (C&*) Como Unión, pero el usuario está obligado a usar los otros 3 hechizos de Unión verdadera de los Sanadores y además la extremidad será totalmente funcional después de 10 minutos.


    25— Regeneración verdadera de los músculos (C) Como Regeneración de los músculos, pero el crecimiento del músculo tarda 10 minutos.


    30— Regeneración verdadera de los tendones (C) Como Regeneración de los tendones, pero el crecimiento del tendón tarda 10 minutos.


    50— Reparación verdadera de las estructuras blandas (C) Como Reparación de las estructuras blandas, pero se curan (no se sustituyen) todos los músculos y todos los tendones del cuerpo del blanco; la operación dura 10 minutos.
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    MAESTRÍA DE LOS HUESOS


    1— Conocimiento de los huesos (C) A: T. D: -. El usuario es capaz de entender cualquier tipo de daño ocasionado a los huesos, además de saber qué utensilios y métodos se deben usar para llevar acabo la curación; el usuario no adquiere los conocimientos ni el poder de realizar la curación.


    2— Reparación menor de las fracturas (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar una fractura sencilla (pero no las fracturas compuestas, fragmentaciones, articulaciones dañadas, etc.); tiempo de convalecencia: 1 día; con este hechizo no es posible curar las fracturas de cráneo.


    3— Reparación de los cartílagos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar todos los cartílagos situados alrededor de una articulación; tiempo de convalecencia: 1 día.


    4— Reparación mayor de las fracturas (C) Como Reparación menor de las fracturas, pero el usuario puede también curar fracturas compuestas.


    5— Conservación de extremidades (C&*) A: T. D: 1 día/niv. Permite al usuario evitar el deterioro de una extremidad (incluso si ha sido separada del resto del cuerpo); se deberá usar también el hechizo del mismo nombre de la lista «Maestría de los músculos».


    6— Reparación del cráneo (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar 1 fractura del cráneo (pero no una región craneal que haya sido fragmentada); tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    7— Reparación de las articulaciones (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar una articulación rota (pero no fragmentada); tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    8— Reparación menor verdadera de las fracturas (C) Como Reparación menor de las fracturas, pero la recuperación es instantánea.


    9— Unión (C&*) A: T. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas, pero se requiere el uso de los otros 3 hechizos de Unión de los Sanadores si se quiere restablecer el estado funcional de la extremidad; ésta será totalmente funcional una vez hayan transcurrido 10-100 días.


    10— Reparación verdadera de los cartílagos (C) Como Reparación menor de los cartílagos, pero la recuperación es instantánea.


    11— Reparación mayor verdadera de las fracturas (C) Como Reparación mayor de las fracturas, pero la recuperación es instantánea.


    12— Reparación verdadera del cráneo (C) Como Reparación del cráneo, pero la recuperación es instantánea.


    13— Trasplante de huesos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario trasplantar un hueso sano; la operación dura 1 hora; tiempo de recuperación: 1-10 días; la probabilidad de que haya rechazo será del 10% si el donante y el receptor son de la misma raza y del 50% si pertenecen a razas humanoides diferentes.


    14— Reparación de las fragmentaciones (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar cualquier tipo de hueso roto o fragmentado (incluso si forma parte del cráneo): la operación dura 1 hora; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    15— Reparación verdadera de las articulaciones (C) Como Reparación de las articulaciones, pero la recuperación es instantánea.


    20— Unión verdadera (C&*) Como Unión, pero el usuario está obligado a usar los otros 3 hechizos de Unión verdadera de los sanadores y además la extremidad será totalmente funcional después de 10 minutos.


    25— Regeneración de los cartílagos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar una sección de cartílago del cuerpo del blanco; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    30— Regeneración de los huesos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar 1 hueso perdido; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    50— Regeneración del esqueleto (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar una parte o la totalidad de un esqueleto (incluyendo los cartílagos) en 1-10 días, dependiendo de la importancia del daño.
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    MAESTRÍA DE LOS GOLPES


    1— Curación (C) A: T. D: PE. Al blanco se le curan 1-10 puntos de daño.


    2— Alivio del aturdimiento I (C*) A: T. D: -. Al blanco se le alivia de 1 asalto de efectos acumulados de aturdimiento.


    3— Alivio de quemaduras/congelación I (C) A: T. D: -. Se curará una zona del cuerpo con una congelación leve o con quemaduras de primer grado.


    4— Regeneración I (C*) A: T. D: CR. Reducirá el daño causado al blanco en un punto de daño por cada as1 mientras el usuario mantenga la concentración; si el usuario está inconsciente este hechizo seguirá funcionando sin que haya concentración.


    5— Despertar (C) A: T. D: -. El blanco se despierta de inmediato.


    6— Alivio de quemaduras/congelación II (C) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero el usuario puede curar 2 zonas con daños leves o bien una zona con daños moderados (por ejemplo, con quemaduras de segundo grado).


    7— Curación (C) Como más arriba, pero al blanco se le curan 5-50 puntos de daño.


    8— Alivio del aturdimiento III (C*) Como Alivio del aturdimiento I, pero al blanco se le alivia de 3 asaltos de efectos acumulados de aturdimiento.


    9— Alivio de quemaduras/congelación III (C) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero el usuario puede curar 3 zonas con daños leves o bien una zona con daños graves (por ejemplo, con quemaduras de tercer grado) o bien una combinación de una zona con daños leves y otra con daños moderados.


    10— Regeneración II (C*) Como Regeneración I, pero los daños del blanco se reducen en 2 puntos de daño cada asalto.


    11— Curación (C) Como más arriba, pero al blanco se le curan 10-100 puntos de daño.


    12— Alivio de quemaduras/congelación IV (C) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero el usuario puede curar 4 zonas con daños leves o bien 2 zonas con daños moderados o bien 1 zona con daños leves y otra con daños graves o bien 2 zonas con daños leves y una con daños moderados.


    13— Alivio del aturdimiento V (C*) Como Alivio del aturdimiento I, pero al blanco se le alivia de 5 asaltos de efectos acumulados de aturdimiento.


    14— Alivio del aturdimiento 1 (C*) Como Alivio del aturdimiento I, pero un blanco cualquiera que se encuentre a menos de 30 m del usuario se le alivia de 1 asalto de efectos acumulados de aturdimiento.


    15— Regeneración III (C*) Como Regeneración I, pero el daño del blanco se reduce a razón de 3 puntos de daño por asalto.


    20— Curación (C) Como más arriba, pero al blanco se le curan 20-200 puntos de daño.


    25— Curación verdadera (C) Como más arriba, pero al blanco se le curan todos sus puntos de daño.


    30— Alivio verdadero de quemaduras/congelación (C) Como Alivio de quemaduras/ congelación I, pero el blanco se cura de todos los efectos de las quemaduras o de la congelación que haya sufrido.


    50— Alivio verdadero del aturdimiento (C) Como más arriba, pero el blanco se cura de todos los efectos del aturdimiento.
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    Caduceo de Ulthuran


    Turic Volm fabricó este bastón para el Sanador Ulthuran, el más leal de sus compañeros.


    
      	Multiplicador «x2» PPs para los sanadores.


      	Permite a su propietario usar hechizos de la lista «Maestría de los golpes» (de nivel 10 o menor) por valor de 15 PPs.

    


    El caduceo se ha fabricado con caoba mágica, alrededor de la cual va dando vueltas una cobra de jade.
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    MAESTRÍA DE LOS NERVIOS Y DE LOS ÓRGANOS


    1— Conocimiento de los nervios y de los órganos (C) A: T. D: -. El usuario adquiere la capacidad de entender por completo cualquier tipo da daño sufrido por el sistema nervioso y/o por los órganos, además de las herramientas y los métodos necesarios para la curación; el usuario no adquiere la habilidad ni el poder de realizar la curación.


    2— Entumecimiento (C) A: T. D: 1 min/niv. Permite al usuario destruir o reducir la capacidad de percepción en una parte concreta del cuerpo (de hasta 0,16 m3); este hechizo sirve para reducir la sensación de dolor con unos efectos secundarios poco importantes (por ejemplo, -10 a una habilidad en concreto).


    3— Reparación menor de los nervios (C) A: T. D: PE. Permite al usuario reparar los daños menores causados a los nervios; el blanco vuelve a recibir sensaciones cuando hayan transcurrido 1-10 días.


    4— Reparación menor de los oídos y la nariz (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar cualquier clase de daño ocasionado al oído externo (menos la pérdida completa de la oreja) o bien curar todos los daños causados a la nariz del blanco (menos la pérdida completa de la nariz); la curación tardará 1-60 minutos, dependiendo de la importancia de los daños.


    5— Conservación de los órganos (C) A: T. D: 1 día/niv. Permite al usuario evitar el deterioro de cualquier órgano que se indique (por ejemplo, ojo, oído, hígado), incluso si ha sido «separado» del resto del cuerpo.


    6— Reparación menor de los ojos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar cualquier clase de daño poco importante que haya sido causado al ojo (por ejemplo, herida en la córnea, extracción de cuerpos extraños, etc.).


    7— Reparación mayor de los nervios (C) Como Reparación menor de los nervios, pero el usuario puede curar los daños importantes que hayan sido causados a los nervios; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    8— Reparación mayor de los oídos (C) Como Reparación menor de los oídos, pero el usuario puede curar cualquier clase de daño interno o externo; la capacidad auditiva vuelve a ser normal dentro de 1-10 días; nótese que una excepción al uso de este hechizo es la recuperación completa del oído y de la oreja.


    9— Unión (C&*) A: T. D: PE. Permite al usuario reimplantar extremidades amputadas, pero se requiere el uso de los otros 3 hechizos de Unión de los Sanadores si se quiere restablecer el estado funcional de la extremidad, ésta será totalmente funcional una vez hayan transcurrido 10-100 días.


    10— Reparación mayor de los ojos (C) Como Reparación menor de los ojos, pero el usuario puede curar cualquier clase de daño ocasionado al ojo (a excepción de la pérdida total del mismo); tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    11— Conservar la vida (C) A: T. D: 1 h/niv. El blanco entra en un estado de animación suspendida y se evita que muera durante un espacio de tiempo igual a 1 h/niv del usuario (es decir, su cerebro es «conservado» y el «alma» no saldrá del cuerpo; ver Sección 11.1).


    12— Reparación verdadera de los nervios (C) Como Reparación mayor de los nervios, pero la recuperación es instantánea.


    13— Trasplante de órganos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario trasplantar un órgano sano; la operación dura 1 hora y el tiempo de convalecencia será de 1 10 días: la probabilidad de que haya rechazo será del 10% si el donante y el receptor son de la misma raza y del 50% si pertenecen a razas humanoides diferentes.


    14— Reparación de los órganos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario curar un órgano cualquiera que no haya sido destruido por completo; tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    15— Reparación menor del cerebro (C) A: T. D: PE. El usuario es capaz de curar los daños causados al cerebro (incluyendo la salida del estado de coma); nótese que la experiencia perdida no se recupera (habrá un porcentaje de experiencia perdida que dependerá de la importancia de las heridas). Tiempo de convalecencia: 1-10 días.


    20— Unión verdadera (C&*) Como Unión, pero el usuario está obligado a usar los otros 3 hechizos de Unión verdadera de los Sanadores y además la extremidad será totalmente funcional después de 10 minutos.


    25— Regeneración de los nervios (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar los nervios perdidos, que tardarán 1-10 días en volver a crecer (dependiendo de la cantidad de nervios perdidos).


    30— Regeneración de los órganos (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar por completo los órganos perdidos, que tardarán 1-10 horas en volver a crecer; tiempo de convalecencia: 1-10 días, durante los cuales el blanco estará en coma. Este hechizo no se puede usar para regenerar el cerebro.


    50— Regeneración del cerebro (C) A: T. D: PE. Permite al usuario regenerar el tejido nervioso del cerebro, que tardará 1-10 horas en volver a crecer; tiempo de convalecencia: 1-10 días (durante los cuales el blanco estará en coma). Nótese que la experiencia perdida no se recupera (habrá un porcentaje de experiencia perdida que dependerá de la importancia de las heridas).
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    MIEMBROS ARTIFICIALES


    1— Medición (C) A: T. D: -. Permite al sanador medir y memorizar las medidas necesarias para fabricar un miembro artificial.


    2— Moldear la madera (C) A: PR. D: PE. Confiere habilidades de trabajo de la madera destinadas a la fabricación de un miembro artificial; las habilidades tienen una duración de 1 día (es decir, lo suficiente como para poder crear un miembro artificial).


    3— Ajustar la madera (C) A: PR. D: 1 h. Permite al usuario ajustar un miembro de madera a un cuerpo.


    4— Animación (C) A: T. D: 8 h. Permite a una persona controlar su miembro artificial a voluntad durante 8 horas.


    5— Moldear el vidrio (C) A: T. D: PE. Confiere habilidades de trabajo del vidrio, que durarán 1 día. En trabajar el vidrio se tarda el doble que para trabajar la misma cantidad de madera.


    6— Ajustar el vidrio (C) Como Ajustar la madera, pero permite al usuario ajustar un miembro artificial de vidrio.


    7— Animación (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es igual a 24 h.


    8— Moldear el metal normal (C) Como Moldear la madera, pero sirve para el metal normal y el tiempo de trabajo del metal es igual a 4 días.


    9— Ajustar el metal normal (C) Como Ajustar la madera; permite al usuario ajustar un miembro artificial de metal.


    10— Carne artificial (C) A: T. D: PE. Otorga al usuario las habilidades necesarias para fabricar y trabajar piel sintética que servirá para cubrir un miembro artificial; las habilidades durarán 1 día; dependiendo de la cantidad de piel sintética que se necesite, el tiempo de trabajo de la piel será igual a 1-10 días.


    11— Animación (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es igual a 1 semana.


    13— Ajustar los materiales mágicos (C) Como Ajustar la madera; permite al usuario ajustar un miembro artificial fabricado con materiales mágicos.


    15— Animación (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es igual a 1 mes.


    20— Verdadera carne artificial (C) Como Carne artificial, pero es posible fabricar y trabajar carne sintética exactamente igual a la carne real; dependiendo de la cantidad de carne sintética que se necesite, el tiempo de trabajo de la carne será igual a 1-10 días.


    25— Animación (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es igual a 1 año.


    30— Animación (C) Como más arriba, pero la duración del hechizo es igual a 1 año por cada nivel del usuario.


    50— Animación verdadera (C) Como Animación, pero la animación es permanente.
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    CANCIONES DE CONTROL


    1— Canción de la tranquilización (M) A: 15 m. D: CR. El blanco se tranquiliza y no podrá llevar a cabo acciones agresivas (ofensivas) mientras el usuario cante/toque el instrumento (es decir, se concentre).


    2— Canción del apaciguamiento (M) Como Canción de la tranquilización, pero el blanco sólo puede llevar acabo el 25% de sus acciones.


    3— Canción del aturdimiento (M) Como Canción de la tranquilización, pero el blanco está aturdido.


    5— Canción del sueño (M) Como Canción de la tranquilización, pero el blanco dormita.


    6— Canción de la amistad (M) Como Canción de la tranquilización, pero el blanco cree que el usuario del hechizo es un buen amigo suyo.


    7— Canción del miedo (M) Como Canción de la tranquilización, pero el blanco tiene miedo del usuario e intentará huir de él.


    8— Canción verdadera de la tranquilización (M) Como Canción de la tranquilización, pero una vez el usuario deje de cantar/tocar el instrumento, los efectos del hechizo seguirán afectando al blanco durante una cantidad de asaltos igual a los que hubiese estado cantando o tocando el instrumento (por ejemplo, si el usuario canta durante 3 asaltos, una vez deje de cantar el usuario seguirá tranquilo durante otros 3 asaltos).


    9— Canción verdadera del aturdimiento (M) Como Canción verdadera de la tranquilización, pero el blanco está aturdido.


    10— Canción del olvido (M) A: 15 m. D: PE. El blanco se olvidará de todo lo que haya ocurrido durante un espacio de tiempo indicado por el usuario (a menos de 1 día/niv en el pasado). La longitud del «tiempo de olvido» será igual al tiempo en que el usuario estuviese cantando o tocando el instrumento (es decir, estuviese concentrado).


    11— Canción verdadera de la amistad (M) Como Canción verdadera de la tranquilización, pero el blanco cree que el usuario del hechizo es un buen amigo suyo.


    12— Canción del pánico (M) Como Canción verdadera de la tranquilización, pero el usuario es presa del pánico y huye, tirando al suelo o dejando caer la mayor parte de su equipo para así correr más deprisa.


    13— Canción del dominio (M) Como Canción de la tranquilización, pero el blanco está obligado a obedecer al usuario.


    15— Canción verdadera del sueño (M) Como Canción verdadera de la tranquilización, pero el usuario comienza a dormir.


    20— Canción verdadera del control (M) Como cualquiera de los hechizos de Canción verdadera arriba indicados (que deberá ser elegido por el usuario), pero cuando éste deje de cantar o de tocar un instrumento, la duración del hechizo será igual a 2x el tiempo que el usuario haya estado cantando o tocando el instrumento (es decir, haya estado concentrado).


    25— Canción verdadera de la maestría (M) Como Canción verdadera de la tranquilización, pero el blanco está obligado a obedecer al usuario.


    30— Canción del coma (M) A: 15 m. D: V. El blanco entra en coma profundo, del que saldrá sólo cuando el usuario anule el hechizo o cuando éste sea cancelado.


    50— Canción de la Muerte (M) Como Canción del coma, pero el blanco muere de inmediato si su TR falla por más de 50; fallar la TR por 01-50 hace que el usuario entre en coma.
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    CONTROL DE LOS SONIDOS


    1— Silencio (F) A: PR. D: 1 min/niv. Todos los sonidos que se originen amenos de 30 cm del usuario no se oirán más allá del radio de acción del hechizo; +25 a todos los intentos de Acechar.


    2— Ley del sonido (F) A: PR. D: CR. El usuario es capaz de manipular los sonidos que se encuentren a menos de 30 cm de su propio cuerpo. Puede crear cualquier sonido que desee y, si quiere, ese sonido se puede oír más allá del radio de acción del hechizo.


    4— Silencio (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 3 m.


    5— Ley del sonido (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 3 m.


    7— Silencio (F) Como más arriba, pero es posible cambiar el radio de acción y hacer que se encuentre entre 0 y 3 m.


    8— Convocar a las grietas (F) A: 30 m. D: -. Todas las grietas preexistentes en una sección de material de hasta 27 m3 de volumen se agrandan hasta llegar a los límites de esa sección.


    10— Silencio (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m.


    11— Ley del sonido (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    13— Fragmentación (F) A: 3 m. D: -. Hace que un objeto inanimado no metálico (de hasta 0,027 m3 de volumen) se rompa en pedazos; todos los que estén amenos de 1,5 m de distancia sufrirán un acierto crítico «A» de Impacto, mientras que el que lo tuviese en sus manos sufrirá un acierto crítico «C» de Impacto.


    14— Sonido expectante (F) A: T. D: 1 min/niv. El usuario se puede concentrar sobre una serie de sonidos, para a continuación retrasarlos hasta 24 h o bien hasta que sean activados por un sonido determinado.


    15— Ley del sonido (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 3 m/niv.


    20— Desmoronar (F) Como Convocar a las grietas, pero el material con las grietas se desmorona y se convierte en polvo.


    25— Silencio (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    30— Canción de la mente (M) A: 15 m R. D: 1 asl/10 fallo. Todos los que estén dentro del radio del hechizo (incluyendo a los animales) son sus blancos y todos los que fallen su TR estarán aturdidos por la acción de los ultrasonidos.


    50— Ley verdadera del sonido (F) A: 3 m/niv. D: 1 min/niv. Como Ley del sonido, pero los sonidos pueden ser programados y retrasados (hasta 24 horas), aunque se puede usar para más de un sonido a la vez; además, las condiciones del hechizo pueden cambiarse en cualquier momento.
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      SCABRA, LA BEBEDORA Y BUSCADORA


      Scabra es un arma de asesinos que se ha cobrado las vidas de incontables víctimas.


      
        	Daga mágica con un +20.


        	Una vez se haya manchado con la sangre de un enemigo, esta daga podrá ser lanzada en el futuro contra ese adversario a como máximo 150 m de distancia, sin que se aplique al ataque ninguna clase de penalización.


        	No es necesario que se pueda ver al blanco de este ataque, aunque la daga sí precisa de una trayectoria de vuelo despejada.

      


      Fabricada con acero de calidad y empuñadura de Keron.
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            Gran canción (30 m R)
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            Amplificación de las canciones (6x)
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            Canción verdadera (30 m)
          
        

      
    

  


  
    PROYECCIÓN DE LOS SONIDOS


    1— Susurro prolongado (F) A: 30 m. D: CR. El usuario puede susurrar, de modo que el susurro se podrá oír en cualquier punto escogido por él que se encuentre dentro del alcance del hechizo.


    2— Vocear (F) A: PR. D: CR. La voz del usuario se amplifica al doble.


    3— Amplificación de las canciones (F) A: PR. D: V. Multiplica por dos el alcance de un hechizo en la lista básica de los bardos «Canciones de control»; se deberá usar justo antes de ese otro hechizo.


    4— Canción II (F*) A: PR. D: V. Permite al usuario afectar a dos blancos con un hechizo de la lista básica de los bardos «Canciones de control»; para este hechizo se deberá gastar la misma cantidad de PPs que el hechizo de control, que además se usará a la vez que el hechizo Canción II.


    5— Susurro prolongado (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 100 m.


    6— Vocear (F) Como más arriba, pero la amplificación es igual a 5x.


    7— Gran canción (F) Como Canción II, pero todos los que se encuentren a menos de 3 m del usuario son blancos del hechizo de control que se vaya a usar.


    8— Amplificación de las canciones (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo se multiplica por 3.


    9— Susurro prolongado (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 150 m.


    10— Canción III (F) Como Canción II, pero es posible usar el hechizo sobre 3 blancos.


    11— Canción silenciosa (F) A: PR. D: S. Cuando este hechizo se utilice junto a un hechizo de la lista básica de los bardos «Canciones de control», el blanco (o blancos) será el único que oiga la canción; para este hechizo se deberá gastar la misma cantidad de PPs que el hechizo de control, que además se usará a la vez que el hechizo Canción silenciosa.


    12— Amplificación de las canciones (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo se multiplica por 4.


    13— Susurro prolongado (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo será igual a 1600 m.


    14— Canción V (F) Como Canción II, pero es posible usar el hechizo sobre 5 blancos.


    15— Gran canción (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m.


    20— Amplificación de las canciones (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo se multiplica por 5.


    25— Gran canción (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    30— Amplificación de las canciones (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo se multiplica por 6.


    50— Canción verdadera (F) A: PR. D: 1 asl/niv. Es posible usar cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta misma lista, a razón de 1 hechizo/asl mientras dure este hechizo; las canciones de control que se utilicen se deberán recitar por separado, gastando puntos de poder adicionales.
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            12)
          

          	
            Aprendizaje de idiomas IV c
          
        


        
          	
            13)
          

          	
            Conocimiento de la mente V
          
        


        
          	
            14)
          

          	
        


        
          	
            15)
          

          	
            Estudio V c
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    CONOCIMIENTOS


    1— Estudio I (P) A: PR. D: CR. Permite al usuario recordar todo lo que lea o aprenda, exactamente como si tuviese una memoria fotográfica infalible.


    2— Aprendizaje de idiomas II (P) A: PR. D: CR. Multiplica por 2 la velocidad con que el usuario puede aprender un idioma.


    3— Conocimiento de los idiomas (P) A: PR. D: -. El usuario determina el idioma en que ha sido escrito un texto, además del nombre del autor (si es que éste es conocido o si el usuario ha podido ver su trabajo).


    4— Conocimiento de la mente I (M) A: PR, D: 1 asl/niv (C). El usuario puede examinar la mente de un blanco, con lo que recibirá hasta el 10% de los conocimientos del blanco (ya sea consciente o inconsciente) que tengan algo que ver con un tópico muy específico. Esta probabilidad del 10% se deberá aplicara cada porción de información conocida por el blanco (se puede examinar una porción de información por asalto).


    5— Estudio II (P) Como Estudio I, pero el usuario también puede leer a una velocidad igual al doble de la normal.


    7— Aprendizaje de idiomas III (P) Como Aprendizaje de idiomas II, pero la velocidad se multiplica por 3.


    8— Conocimiento de la mente III (M) Como Conocimiento de la mente I, pero el usuario puede obtener hasta el 30% de los conocimientos del blanco.


    10— Estudio III (P) Como Estudio I, pero el usuario puede leer a una velocidad igual al triple de la normal.


    11— Procedencia de los párrafos (P) A: PR. D: CR. El usuario puede leer un fragmento de un texto y determinar si ha sido traducido o no; de ser así, sabrá cuál era el idioma original en que se redactó y quizás también quién lo escribió (siempre y cuando éste sea conocido o el usuario haya podido ver so trabajo).


    12— Aprendizaje de idiomas IV (P) Como Aprendizaje de idiomas II, pero la velocidad se multiplica por 4.


    13— Conocimiento de la mente V (M) Como Conocimiento de la mente I, pero el usuario puede obtener hasta el 50% de los conocimientos del blanco.


    15— Estudio V (P) Como Estudio I, pero el usuario puede leer a una velocidad igual a cinco veces la normal.


    20— Estudio verdadero (P) Como Estudio I, pero el usuario puede leer a la misma velocidad con que hojea un libro.


    25— Aprendizaje de idiomas V (P) Como Aprendizaje de idiomas II, pero la velocidad se multiplica por 5.


    30— Conocimiento verdadero de la mente (M) Como Conocimiento de la mente I, pero el usuario puede obtener la totalidad de los conocimientos del blanco.


    50— Aprendizaje verdadero de idiomas (P) A: PR. D: PE. Si tiene acceso a un ser vivo que conoce un idioma determinado, el usuario puede aprender ese idioma tan bien como ese ser ya lo conoce; el usuario debe tocara ese ser y además concentrarse durante 24 horas.
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    CONOCIMIENTO DE LOS OBJETOS


    1— Tasación de joyas y de metales (I) A: T. D: -. El usuario puede determinar el valor de las joyas y de los metales con un error del 10% por encima o por debajo del valor verdadero; este hechizo le permite calcular diferentes valores para las diferentes culturas con las que esté familiarizado.


    2— Tasación de objetos (I) Como Tasación de joyas y de metales, pero es posible tasar objetos manufacturados; no se incluyen las propiedades mágicas.


    3— Detectar el poder (I) A: T. D: 1 asl/niv. Detecta el poder de un objeto, pero no el reino al que pertenece.


    4— Análisis de objetos I (I) A: T. D: -. El usuario tiene una probabilidad del 10% (para cada habilidad) de determinar cuáles son las habilidades mágicas del objeto; una vez se haya usado sobre un objeto un hechizo de Análisis de objetos, no es posible usar un hechizo de este tipo sobre el objeto hasta que el usuario haya alcanzado un nuevo nivel de experiencia.


    5— Tasación verdadera (I) Como Tasación de los objetos, pero es posible tasar cualquier cosa, como por ejemplo ganado, casas, barcos, etc.


    7— Importancia (I) A: T. D: -. Determina si el objeto examinado tiene alguna importancia de tipo histórico o cultural, pero no especifica en detalle qué clase de importancia.


    8— Orígenes (I) A: T. D: -. Establece la región de origen del objeto, la raza a la que pertenecía el ser que lo fabricó y su antigüedad (siempre que sea menor de 100 años).


    10— Análisis de objetos II (I) Como Análisis de objetos I, pero la probabilidad será igual al 20% para cada una de las habilidades.


    11— Detectar las maldiciones (I) A: T. D: -. Determina si un objeto tiene encima una maldición o no.


    13— Importancia verdadera (I) Como Importancia, pero determina cuál es la importancia cultural e histórica exactas del objeto.


    15— Análisis de objetos III (I) Como Análisis de objetos I, pero la probabilidad será igual al 30% para cada una de las habilidades.


    20— Análisis de objetos V (I) Como Análisis de objetos I, pero la probabilidad será igual al 50% para cada una de las habilidades.


    25— Orígenes verdaderos (I) Como Orígenes, pero determina con exactitud el lugar de origen del objeto, el ser que lo fabricó y la fecha de su fabricación.


    30— Análisis de objetos VII (I) Como Análisis de objetos I, pero la probabilidad será igual al 70% para cada una de las habilidades.


    50— Análisis verdadero de objetos (I) Como Análisis de objetos I, pero todas las habilidades se descubren de inmediato.


    
      TOMO DEL ANÁLISIS


      
        	Cada día, su propietario puede usar hechizos de la lista básica de los bardos «Conocimiento de los objetos» por valor de 20 PPs.


        	El libro permite usar el hechizo Estudio I a voluntad, sin gastar en ello puntos de poder.


        	Permite disponer de una bonificación de +20 a las TR contra ataques del Mentalismo.

      


      El libro ha sido fabricado con piel de dragón verde y con adornos de oro, mientras que las hojas de su interior son de pergamino.


      
        [image: ]
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    SUBVERSIÓN DE LA MENTE


    1— Sospecha (M) A: 30 m. D: 1 día/5 fallo. El blanco sospechara de las acciones de sus asociados (el Director de juego puede ir dando descripciones que levantarán las sospechas del jugador).


    2— Subversión de los rasgos I (M) Como Sospecha, pero uno de los rasgos personales del blanco se corrompe; estos rasgos podrían ser: amabilidad, lealtad, frugalidad, optimismo, respeto, etc.


    3— Mentira (M) Como Sospecha, pero con cada declaración realizada por el blanco hay una probabilidad del 20% de que esté mintiendo.


    4— Subversión de los rasgos II (M) Como Subversión de los rasgos I, pero es posible corromper 2 rasgos personales.


    5— Trampas (M) Como Sospecha, pero el blanco intentará hacer trampas en todo (por ejemplo, en el reparto del botín, en los juegos de naipes, etc.).


    7— Hurto (M) Como Sospecha, pero el blanco se convierte en cleptómano y tiene una probabilidad del 10% de robar todo lo que le llame la atención (siempre y cuando en el robo no se requiera violencia).


    8— Subversión de los rasgos III (M) Como Subversión de los rasgos I, pero es posible corromper 3 rasgos personales.


    10— Robo (M) Como Sospecho, pero el blanco usará la violencia a la hora de robar.


    11— Subversión de los rasgos V (M) Como Subversión de los rasgos I, pero es posible corromper 5 rasgos personales.


    13— Agresión (M) Como Sospecha, pero hay una probabilidad del 5% de que el blanco agreda a una persona cuando se encuentre con ella por primera vez.


    15— Subversión de los rasgos X (M) Como Subversión de los rasgos I, pero es posible corromper 10 rasgos personales.


    20— Homicidio (M) Como Sospecha, pero el blanco intentará matar a alguien.


    25— Asesinato (M) Como Sospecho, pero el blanco se fijará en una persona determinada, para a continuación comenzar a planear su asesinato.


    30— Verdadera subversión de los rasgos (M) Como Subversión de los rasgos I, pero los efectos del hechizo son permanentes.


    50— Suicidio (M) Como Sospecha, pero cuando el blanco sea herido, sufra una humillación o fracase en algo, intentará suicidarse de la forma más imaginativa posible.
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    DOMINIO DE LA MENTE


    2— Contacto de las mentes (M) A: 30 m. D: CR. El usuario y el blanco se encuentran inmersos en un contacto mental hasta que el usuario deje de concentrarse o hasta que el usuario o el blanco fallen su TR por más de 30 (en cada asalto, cada uno de los personajes deberá hacer una TR contra el otro); el personaje que falle su TR por más de 30 queda inconsciente; ninguno de los dos puede realizar ninguna acción mientras sus mentes estén en contacto.


    3— Invasión de la mente (M) A: 30 m. D: CR. El blanco queda inmovilizado mientras dure este combate mental, pero el usuario aún puede realizar el 50% de sus acciones.


    5— Posesión demoníaca I (M) A: 30 m. D: V. El blanco es poseído por un demonio de tipo I (de nivel 1-2, véase la lista de hechizos de los Magos malvados «Convocaciones oscuras»); es posible realizar TR adicionales (una vez al día) para que el blanco consiga expulsar al demonio de su cuerpo; el comportamiento del demonio es imprevisible, maníaco y homicida.


    6— Transferencia (M) A: T. D: V. El usuario transfiere su «alma/mente/esencia» al cuerpo del blanco, mientras que el «alma/mente/esencia» del usuario es encarcelada. Mientras controle el cuerpo del blanco, el usuario sólo puede realizar el 50% de su actividad normal. Una vez al día, el blanco tiene derecho a una TR adicional para intentar volver a controlar su cuerpo; cuando consiga tener éxito con una TR, el usuario volverá a su cuerpo (que mientras tanto habrá estado en animación suspendida).


    8— Subyugación (M) A: 30 m. D: CR. El blanco está obligado a obedecer al usuario.


    10— Posesión demoníaca II (M) Como Posesión demoníaca I, pero el demonio en cuestión es de tipo II (niveles 3-5).


    11— Esclavitud de la mente (M) Como Subyugación, pero el blanco se convertirá en un zombi hasta que haya tenido éxito en una de las TR que puede hacer una vez al día; el blanco obedecerá las órdenes del usuario en cada asalto en que éste se concentre.


    13— Expulsión (M) Como Esclavitud de la mente, pero el «alma/mente/esencia» del blanco sufre y en cada asalto en que el usuario no se concentre, el blanco cumplirá las órdenes verbales que cualquiera le dé; las órdenes contradictorias sólo harán que el blanco permanezca inmóvil sin hacer nada.


    15— Posesión demoníaca III (M) Como Posesión demoníaca I, pero el demonio en cuestión es de tipo III (niveles 6-10).


    20— Esclavitud verdadera de la mente (M) Como Esclavitud de la mente, pero el usuario puede dar órdenes al blanco sin necesidad de concentrarse.


    25— Posesión demoníaca IV (M) Como Posesión demoníaca I, pero el demonio en cuestión es de tipo IV (niveles 11-15).


    30— Transferencia verdadera (M) Como Transferencia, pero el blanco sólo puede hacer una TR adicional una vez al mes y cada vez que falle una TR la probabilidad de que se resista con éxito a los efectos del hechizo se reduce en 1.


    50— Expulsión verdadera (M) Como Expulsión, pero el blanco solo puede hacer una TR adicional una vez al mes y cada vez que falle una TR la probabilidad de que se resista con éxito a los efectos del hechizo se reduce en 1.
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    EROSIÓN DE LA MENTE


    1— Entumecimiento de la mente I (M) A: 30 m. D: 1 mes/5 fallo. Una de las características mentales (determinada al azar) del blanco se reduce temporalmente en 5 (o por 1 en un sistema de valores 3-18); si se juega a Rolemaster, se reducirá el valor de la característica temporal y no el de la potencial. Las características mentales son las siguientes: Presencia, Empatía, Intuición, Memoria, Razón y Autodisciplina (también conocidas como sabiduría, carisma, inteligencia, etc.). Si una característica llega a estar por debajo de 01, el blanco estará en coma hasta que la característica vuelva a ser al menos igual a 01; irá aumentando de valora razón de 1/día hasta que llegue a ser igual a 01.


    2— Confusión (M) A: 30 m. D: 1 mes/5 fallo. El blanco se encuentra mentalmente confundido; en cada asalto solo tiene una probabilidad del 50% de tomar una decisión, aunque siempre se defenderá de los ataques directos dirigidos contra él.


    4— Entumecimiento de la mente II (M) Como Entumecimiento de la mente I, pero la reducción de la característica será igual a 10.


    5— Erosión de la mente I (M) Como Entumecimiento de la mente I, pero la reducción afectará a una característica potencial y a la característica temporal correspondiente.


    7— Entumecimiento de la mente III (M) Como Entumecimiento de la mente I, pero la reducción de la característica será igual a 15.


    9— Entumecimiento de la mente IV (M) Como Entumecimiento de la mente I, pero la reducción de la característica será igual a 20.


    10— Erosión de la mente II (M) Como Erosión de la mente I, pero la reducción será igual a 10.


    12— Entumecimiento de la mente V (M) Como Entumecimiento de la mente I, pero la reducción de la característica será igual a 25.


    14— Entumecimiento de la mente VI (M) Como Entumecimiento de la mente I, pero la reducción de la característica será igual a 30.


    15— Erosión de la mente III (M) Como Erosión de la mente I, pero la reducción será igual a 15.


    20— Entumecimiento de la mente VIII (M) Como Entumecimiento de la mente I, pero la reducción de la característica será igual a 40.


    25— Entumecimiento de la mente X (M) Como Entumecimiento de la mente I, pero la reducción de la característica será igual a 50.


    30— Erosión de la mente V (M) Como Erosión de la mente I, pero la reducción será igual a 25.


    50— Erosión verdadera de la mente (M) Como Erosión de la mente I, pero el valor de una característica mental pasa a ser igual a 01.

  


  
    BOLSA DE LA EROSIÓN


    Esta bolsa maldita contiene un pequeño demonio no corpóreo que atacará al propietario mientras duerme.


    
      	Cada noche en que la bolsa sea propiedad suya, el propietario sufre un ataque de Entumecimiento de la mente I.


      	Dos veces al día y de forma aleatoria, el propietario de la bolsa sufre los efectos de un hechizo Olvidar I.

    


    La bolsa otorga una penalización al FEH igual a 20.


    Fabricada con piel de elfo.
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    MUERTE DE LA MENTE


    2— Olvidar I (M) A: 30 m. D: PE. El blanco se olvida por completo de lo ocurrido durante un espacio de tiempo igual a 10 minutos (determinado por el usuario del hechizo).


    3— Mente en blanco I (M) A: 30 m. D: 1 asl. La mente del usuario está temporalmente en blanco y no puede hacer absolutamente nada.


    5— Olvidar X (M) Como Olvidar I, pero el blanco se olvida de lo ocurrido durante 100 minutos.


    7— Mente en blanco III (M) Como Mente en blanco I, pero la duración del hechizo es igual a 3 minutos.


    9— Dominio del olvido (M) Como Olvidar I, pero el blanco se olvida de lo ocurrido durante 200 minutos.


    10— Muerte de la mente I (M) A: 15 m. D: PE. La mente del blanco pasa a estar en blanco (como en un hechizo de Mente en blanco I) durante 10 minutos aleatorios en todos y cada uno de los días de su vida.


    11— Experiencia perdida I (M) A: 15 m. D: PE. El blanco pierde el 5% de su experiencia acumulada (es decir, de sus puntos de experiencia).


    13— Mente en blanco V (M) Como Mente en blanco I, pero la duración del hechizo es igual a 5 minutos.


    14— Olvido verdadero (M) Como Olvidar I, pero es posible borrar de la mente del blanco lo ocurrido durante 1 h/niv.


    15— Muerte de la mente II (M) Como Muerte de la mente I, pero la mente del blanco se queda en blanco 2 veces al día.


    20— Muerte de la mente III (M) Como Muerte de la mente I, pero la mente del blanco se queda en blanco 3 veces al día.


    25— Experiencia perdida II (M) Como Experiencia perdida I, pero el blanco pierde el 10% de la experiencia acumulada.


    30— Muerte de la mente V (M) Como Muerte de la mente I, pero la mente del blanco se queda en blanco 5 veces al día.


    50— Muerte verdadera de la mente (M) Como Muerte de la mente I, pero cada asalto el blanco tiene una probabilidad del 5% de que su mente se quede en blanco.
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    ENFERMEDADES MENTALES


    1— Insomnio (M) A: 30 m. D: PE. Al blanco le cuesta dormirse; tiene un -25 a todas las acciones después de haber sufrido insomnio durante 2 días seguidos (se deberá aplicar esta penalización hasta que se le cure).


    2— Neurosis (M) A: 30 m. D: PE. El blanco siente desagrado hacia algo en concreto determinado por el usuario; hay una probabilidad del 50% de que el blanco intente eludir esa cosa en concreto, si puede (por ejemplo, una neurosis concerniente a los caballos podría significar que, cada vez que el blanco intentase acercarse o subirse aun caballo, sólo tendría una probabilidad del 50% de superar su neurosis y hacer lo que se propone).


    3— Sentimiento de culpa (M) Como Insomnio, pero el blanco se siente culpable sobre algo que tuvo lugar en su pasado; jamás volverá a hacerlo.


    4— Paranoia (M) Como Insomnio, pero el blanco cree que todo el mundo está en su contra.


    5— Pánico (M) Como Insomnio, pero el blanco será presa del pánico y huirá ante cualquier situación que sea peligrosa para su persona.


    6— Fobia (M) Como Neurosis, pero el blanco tiene miedo de eso en concreto y sólo hay una probabilidad del 25% de que será capaz de mantener el control de sí mismo cuando se encuentre con esa cosa; hay una probabilidad del 10% de que huya de ella.


    7— Esquizofrenia (M) Como Insomnio, pero el blanco desarrolla una segunda personalidad de un «alineamiento» diferente; esta segunda personalidad estará activa durante el 10% del tiempo (determinado al azar).


    9— Psicosis (M) Como Fobia, pero el blanco sólo consigue mantener el control de sí mismo con respecto de esa cosa el 10% del tiempo y además la probabilidad de que huya corriendo de ella es igual al 50%.


    10— Catatonia (M) Como Insomnio, pero el blanco está continuamente entrando y saliendo de un estado catatónico; cada hora hay una probabilidad del 25% de que esté catatónico durante 1 hora.


    11— Verdadero insomnio (M) Como Insomnio, pero el blanco sólo podrá dormir si toma drogas o se sirve de hechizos (como por ejemplo un hechizo de Dormir); suma 100 a todas sus TR contra hechizos que tengan que ver con el sueño; si no consigue dormir, poco a poco se irá volviendo loco.


    13— Sentimiento de culpa verdadero (M) Como Sentimiento de culpa, pero cada día que falle una TR normal el blanco llevará acabo alguna clase de penitencia para expiar su culpa.


    15— Paranoia verdadera (M) Como Paranoia, pero el blanco no confiará en nadie ni se asociará con otras personas durante más de 1 hora.


    20— Esquizofrenia verdadera (M) Como Esquizofrenia, pero la segunda personalidad estará activa durante el 50% del tiempo.


    25— Psicosis verdadera (M) Como Psicosis, pero es imposible que el blanco mantenga el control de sí mismo y huirá el 90% de las veces; si se le mantiene inmovilizado cerca de la cosa a la que teme, irá perdiendo poco apoco la razón.


    30— Catatonia verdadera (M) Como Catatonia, pero cada hora hay una probabilidad del 95% de que el blanco entre en catatonia.


    50— Enfermedad mental verdadera (M) A: 30 m. D: PE. El blanco puede recibir cualquier enfermedad mental elegida por el usuario.
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    ARTES DE LA CONFUSIÓN


    1— Distracción (M) A: 30 m. D: CR. El blanco tiene un -30 a todas sus acciones.


    2— Confusión (M) A: 30 m. D: 1 asl/5 fallo. El blanco es incapaz de tomar ninguna decisión ni de iniciar ninguna acción; puede seguir luchando en defensa propia o contra los mismos adversarios.


    3— Visión borrosa (M) A: 30 m. D: CR. El blanco tiene una modificación de -100 a su BO para ataques de proyectiles; -50 a todas sus demás acciones.


    4— Miedo (M) A: 30 m. D: 1 min/10 fallo. El blanco tiene miedo del usuario e intentará huir de él.


    5— Pérdida del equilibrio (M) A: 30 m. D: -. El blanco pierde el equilibrio; si se está moviendo, tropieza y se cae (y estará inconsciente durante 1-4 asaltos); si está intentando una maniobra, falla.


    6— Fallo crítico (M) Como Pérdida del equilibrio, pero el blanco comete un fallo crítico con el arma o el objeto que tenga en sus manos; se hará una tirada en la tabla de fallos críticos del MC que corresponda.


    7— Alucinación (M) A: 30 m. D: CR. El blanco ve a un adversario inexistente; deberá combatir con él hasta que le haya «derrotado» (es decir, haya sufrido un daño igual al necesario para derribar al blanco del hechizo); el adversario tiene las mismas capacidades que el blanco, pero no le puede causar ninguna clase de daño (es decir, siempre falla).


    8— Giro (F) A: 15 m. D: -. El blanco gira 180 grados, tardando 1 asl/10 fallo en recuperarse.


    9— Alteración de las armas (M) A: 30 m. D: 1 asl/niv. El arma del blanco sufre un cambio, de modo que el blanco cree que se trata de otro arma diferente, con la que deberá luchar; a la hora de calcular la BO, se considerará que se trata de un arma similar.


    10— Espejismos (M) A: 30 m. D: CR. El blanco puede ver con claridad todas las cosas que se mueven, pero el usuario es capaz de controlar una escena fija que el blanco puede «ver».


    11— Cegar (M) A: 30 m. D: 1 asl/10 fallo. El blanco se queda ciego.


    12— Cambio (M) A: 30 m. D: 1 asl/10 fallo. El blanco ve todas las cosas que se mueven como si se encontrasen a una distancia de entre 15 y 45 cm de su posición real; todos los ataques que realice contra un adversario en movimiento tendrán una probabilidad del 50% de no tener consecuencias.


    13— Distracción en masa (M) A: 90 m. D: CR. El usuario es capaz de distraer la atención de una cantidad de blancos igual a su nivel (tal y como se indica en Distracción); todos los blancos deben encontrarse dentro del campo de visión del usuario.


    14— Palabra de miedo (M*) Como Miedo, pero los efectos del hechizo son instantáneos y además la duración del hechizo es igual a 1 min/fallo.


    15— Amnesia (M) A: 30 m. D: 1 día/5 fallo. El blanco padece de amnesia, pero no pierde nada de la experiencia que haya acumulado.


    20— Grito de confusión (M*) Como Confusión, pero todos los seres que se encuentren a menos de 15 m de distancia del usuario son blancos del hechizo.


    25— Amnesia verdadera (M) Como Amnesia, pero la duración de los efectos es permanente (ano ser que el hechizo sea anulado).


    30— Realidad paralela (M) A: 30 m. D: 1 día/5 fallo. El blanco puede ver y oír como si se encontrase en un mundo en el que todo lo que es real tiene una imagen, pero ésta está cambiada o distorsionada (por ejemplo, un enano se podría haber convertido en un orco, una casa sería ahora una cueva, etc.).


    50— Dominio de la confusión (M) A: 90 m. D: V. Cada uno de los blancos (como máximo 20) que se encuentren dentro del campo de visión del usuario puede ser atacado por un hechizo de esta misma lista (de nivel 10 o menos); cada blanco puede ser atacado por un hechizo diferente.
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    OCULTACIÓN


    1— Visión borrosa (F) A: PR. D: 1 min/niv. Hace que el usuario aparezca de forma borrosa a todos los que le ataquen: se restará 10 a todos los ataques dirigidos contra él.


    2— Ocultación (F) A: T. D: 24 h o V. Un único objeto se vuelve invisible (1 adorno, 1 cuerpo desnudo, etc.); seguirá siendo invisible hasta que pasen 24 horas o bien hasta que el objeto reciba un golpe violento (caerse, ser alcanzado por un arma, etc.) o bien cuando el objeto se mueva de forma violenta (es decir, vaya a atacar).


    3— Sombras (F) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario y todos los objetos que lleve encima parecen haberse convertido en una sombra; por ello, son casi invisibles en las zonas oscuras (por ejemplo, en muchas ocasiones esto podría dar lugar a una bonificación a Acechar/Ocultarse que puede variar entre 25 y 75).


    4— Silencio (F) A: PR. D: 1 min/niv. Todos los sonidos que se originen a menos de 30 cm del cuerpo del usuario son amortiguados por completo; +25 a Acechar.


    5— Invisibilidad (F) Como Ocultación, pero todo lo que esté a menos de 30 cm del usuario se vuelve también invisible mientras esté dentro del radio de 30 cm y ninguna de las condiciones de cancelación del hechizo Ocultación se cumpla. Unicamente se volverán invisibles aquellos objetos que estuviesen dentro del radio de 30 cm en su totalidad en el momento de utilizar este hechizo. Todos los objetos que estén dentro del radio de 30 cm deberá cumplir las condiciones descritas en Ocultación. En la Sección 11.1 se dan más notas acerca de la Invisibilidad.


    6— Invisibilidad (F) Como más arriba, pero el usuario es capaz de hacer variar el radio de acción del hechizo hasta un radio máximo de 30 cm.


    7— Pantallas (F) A: 30 m. D: CR. Crea una pantalla de 90 metros cuadrados, sobre la que el usuario puede colocar cualquier escena estática; la imagen así creada parecerá tridimensional y totalmente normal.


    8— Cambio de posición I (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario parece haberse desplazado del lugar en donde se encuentra en realidad; el 10% de las veces los ataques no tendrán ningún efecto (no se hacen las TR normales). Cada vez que uno de sus adversarios falle su ataque, la probabilidad de que ese adversario vuelva a fallar se reduce en un 5%.


    9— Carencia de sentidos (F) Como Invisibilidad, pero el usuario tampoco puede ser detectado por medio del olfato ni del oído.


    10— La sombra del místico (F) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Crea un duplicado del usuario; si éste se concentra, el duplicado hará lo que le ordene; de lo contrario, el duplicado hará exactamente lo mismo que el usuario.


    11— Invisibilidad (F) Como más arriba, pero el radio máximo del hechizo puede ser igual a 3 m.


    12— Cambio de posición II (F) Como Cambio de posición I, pero la probabilidad inicial de que un ataque no tenga éxito es igual al 20%.


    13— Aplanamiento (P) A: PR. D: 10 min/niv. El cuerpo del usuario se va aplanando sobre uno de sus costados hasta pasar a tener sólo dos dimensiones; de este modo, puede deslizarse por entre las grietas y ser invisible si se coloca de costado.


    14— Fusión (F) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de fusionar su cuerpo con cualquier clase de material sólido inanimado (hasta una profundidad igual a 30 cm); mientras se encuentre en este estado, el usuario estará inactivo y no se dará cuenta de lo que ocurre a su alrededor.


    15— Fin de la presencia (P) Como Fin de la presencia en la lista básica de los místicos «Cambio místico».


    20— Cambio de posición III (F) Como Cambio de posición I, pero la probabilidad inicial de que un ataque no tenga éxito es igual al 30%.


    25— Carencia de detección (P) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario y todos los objetos que lleve encima no pueden ser detectados por ninguno de los hechizos de «Detectar…».


    30— Cambio de posición V (F) Como Cambio de posición I, pero la probabilidad inicial de que un ataque no tenga éxito es igual al 50%.


    50— Ocultación verdadera (P) A: PR. D: CR. El usuario puede «fusionar» su cuerpo con un material, usar el hechizo Fin de la presencia, usar el hechizo Carencia de detección y observar todo lo que ocurre a su alrededor; todo ello gracias a este hechizo.
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    CAMBIO MÍSTICO


    1— Estudiar (I) A: 90 m. D: -. El usuario estudia y es capaz de recordar el aspecto y las costumbres de un ser vivo, para posteriormente usar estos conocimientos con un hechizo de tipo Cambio de cara o Cambio.


    2— Cambio de cara verdadero (P) A: PR. D: 1 h/niv. Permite al usuario alterar la forma de su cara: si previamente estudió a un ser vivo, podrá adoptar la forma exacta de su cara.


    3— Cambio de especie (P) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de alterar la totalidad de su cuerpo, haciendo que adopte la forma de cualquier otra raza humanoide elegida por él (aunque no puede haber aumento del peso corporal). No se permite al usuario adoptar la forma de una persona en concreto.


    4— Distorsión de la raza (P•) A: PR. D: CR. A la hora de realizar detecciones mentales o mágicas, parecerá que el usuario pertenece a la raza elegida por él.


    5— Agrandar (P) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de aumentar su masa corporal (y normalmente también su altura) en un 10%/niv, pero no hay un aumento proporcional de la fuerza (menos cuando ésta se deba tener en cuenta para el movimiento).


    6— Encoger (P) Como Agrandar, pero el usuario puede reducir su cuerpo en un 10%/niv (hasta una reducción máxima del 90%), pero no hay una disminución proporcional de la fuerza.


    7— Distorsión del oficio (P•) Como Distorsión de la raza, pero la profesión del usuario puede ser determinada de forma errónea.


    8— Pulmones cambiantes (P) A: PR. D: 10 min/Niv. El usuario puede respirar agua, aire y cualquier otro gas a voluntad.


    9— Cambio (P) Como Cambio de especie, pero es posible adoptar el aspecto exterior de cualquier otra forma orgánica cuya masa esté entre la mitad y el doble de la masa del usuario; con este cambio, el usuario no adquiere el uso de ninguna capacidad especial.


    10— Habla mental (I) A: 6 m. D: CR. Mod. TR: 50. El usuario puede hablar mentalmente con cualquier otro ser capaz de percibir lo que ocurre a su alrededor; a este ser le parecerá que el usuario le está hablando en su mismo idioma.


    11— Distorsión del poder (P•) Como Distorsión de la raza, pero el nivel del usuario puede ser determinado de forma errónea.


    12— Cambio verdadero (P) Como Cambio, pero si un ser ha sido estudiado, es posible crear un duplicado de él.


    13— Fin de la presencia (P) Como Distorsión de la raza, pero parecerá que el usuario carece por completo de presencia.


    14— Distorsión (P) A: PR. D: CR. Permite al usuario utilizar a la vez todos los hechizos de «Distorsión».


    15— Cambio continuo (P) Como Cambio verdadero, pero el usuario puede adoptar un aspecto exterior diferente en cualquier momento mientras esté usando este hechizo; para ello, deberá concentrarse durante 1 asalto/cambio.


    20— Movimiento (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de moverse a través de cualquier material inanimado, a razón de 1,5 m/niv.


    25— Distorsión verdadera (P) A: PR. D: 10 min/niv. Como Distorsión, pero no es necesario que el usuario se concentre.


    30— Presencia sagrada (P) Como Distorsión, pero el usuario puede alterar la apariencia de su presencia y su poder, de modo que parezca ser un dios menor.


    50— Sumergimiento en uno mismo (P) A: PR. D: cualquier intervalo de tiempo preestablecido. El usuario desarrolla una personalidad totalmente falsa, colocando su verdadera personalidad en lo más profundo de su subconsciente. En todos los intentos de detección (quizás con la excepción de Sonda mental), parecerá que el usuario sea esa falsa personalidad. El usuario no tendrá ninguna clase de control sobre sus acciones hasta que finalicen los efectos de este hechizo. La falsa personalidad puede ser la de una persona en concreto, siempre y cuando se haya usado el hechizo Estudiar sobre esa persona una vez al día (durante 30 días).
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    ALTERACIÓN DE LOS LÍQUIDOS


    1— Hervir/congelar agua (F) A: T. D: CR. Es posible calentar hasta la ebullición o enfriar hasta el punto de congelación 27 litros de líquido/niv, a razón de 27 litros cada asalto.


    2— Aclarar/desalinizar agua (F) Como Hervir/congelar agua, pero elimina todos los sedimentos y las sustancias disueltas que pueden haber en el agua.


    3— Evaporación (F) Como Hervir/congelar agua, pero 27000 litros/niv de líquido se evaporan, a razón de 2700 litros cada asalto.


    4— Muro de agua (E) A: 3 m. D: CR. Crea una pared de agua de 3 m x 3 m x 30 cm (debe haber una fuente de agua a menos de 3 m de distancia); recorta todos los movimientos y ataques a su través en un 80%.


    5— Proyectil de agua (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge un proyectil de agua (debe haber una fuente de agua a menos de 3 m de distancia); los resultados del ataque se deberán determinar con la tabla de ataque con proyectiles de agua.


    6— Corredor de agua (F) A: 3 m. D: CR. Crea un corredor (de hasta 30 m de longitud, 1 m de anchura y 3 m de profundidad) a través de un líquido; el corredor debe carecer de techo.


    7— Llamar a las lluvias (F) A: 30 m R. D: CR. Hace que llueva en un radio de 30 m alrededor del usuario; la intensidad de la lluvia dependerá de la humedad ambiental.


    8— Calmar las aguas (F) A: 3 m. D: CR. La superficie de las aguas que estén dentro de un radio de 30 m se calman de inmediato; en el centro de esta zona la altura de las olas se reduce en 6 m, mientras que la reducción de altura será menor en el perímetro de la zona.


    9— Ola (F) A: 30 m. D: -. Crea una ola, que se irá alejando del usuario; la ola tiene una altura de 30 cm/niv en su centro y una longitud de 3 m/niv.


    10— Muro de agua verdadero (E) Como Muro de agua, pero tiene una duración fija de 1 min/niv y no hace falta que el usuario se concentre.


    11— Corredor de agua (F) Como más arriba, pero las dimensiones máximas del corredor son las siguientes: 90 m x 1,2 m x 15 m de profundidad.


    12— Líquido-agua (F) A: T. D: PE. Convierte cualquier líquido en agua.


    13— Remolino (F) A: 90 m. D: CR. Crea un remolino de 6 m de radio que se tragará a todos los objetos incapaces de moverse por sí mismos que se encuentren amenos de 60 m de distancia.


    14— Túnel de agua (F) A: 3 m. D: CR. Crea un túnel a través del líquido con las siguientes dimensiones: 1,5 m de diámetro y 30 m de longitud.


    15— Calmar las aguas verdadero (F) Como Calmar las aguas, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m/niv.


    20— Corredor de agua verdadero (F) Como Corredor de agua, pero las dimensiones máximas del corredor son: 30 m/niv de longitud, 2 m de anchura y 30 m de profundidad.


    25— Túnel de agua verdadero (F) Como Túnel de agua, pero las dimensiones máximas del túnel son: 1,8 m de diámetro y 30 m/niv de longitud; no hace falta que el usuario se concentre.


    30— Desvío de las corrientes (F) A: 30 m/niv. D: CR. El usuario puede hacer que el agua de una fuente (en totalidad o en parte) se convierta en una corriente de agua que puede tener como máximo 4,5 m de anchura y 1,8 m de profundidad, además de una longitud máxima igual al alcance del hechizo.


    50— Transmutación (F) A: T. D: PE. El usuario es capaz de transmutar 27 litros de un líquido en otro distinto no mágico del que el usuario tenga una muestra (este hechizo sólo se puede usar una vez al día).
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    ALTERACIÓN DE LOS SÓLIDOS


    1— Calentar sólidos (F) A: T. D: 24 h. Calienta 0,027 m3/niv de cualquier material sólido inanimado hasta una temperatura de 38 °C.


    2— Sobrecalentar sólidos (F) A: T. D: 1 min/niv. Como Calentar sólidos, pero como máximo se puede alcanzar los 260 °C de temperatura y además se tarda 1 as1 en subir la temperatura 54 °C; el usuario (que es inmune a este tipo de calor) sólo tiene que tocar el blanco del hechizo en el momento que vaya a usarlo.


    3— Enfriar sólidos (F) Como Calentar sólidos, pero enfría hasta los -18 °C cualquier clase de material sólido inanimado no metálico.


    4— Convocar a las grietas (F) A: 30 m. D: -. Todas las grietas preexistentes en una sección de material de 3 m x 3 m x 3 m se agrandan hasta llegara los límites de esa sección.


    5— Puerta (F) A: T. D: -. Puede hacer que una puerta se expanda o se contraiga por sutiles cambios de temperatura; la puerta puede así atascarse o desatascarse.


    6— Inflamar madera (F) A: T. D: -. Hace que la madera y otros materiales inflamables comiencen a quemarse de inmediato.


    8— Sobrecalentar sólidos (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 15 m y además la temperatura sólo aumentará 27 grados en cada asalto en el que el usuario se concentre.


    9— Enfriar sólidos (F) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es igual a 15 m y además la temperatura sólo descenderá 27 grados en cada asalto en el que el usuario se concentre (hasta una temperatura mínima de 129 °C).


    10— Muro de hielo (E) A: 3 m. D: CR. Crea un muro de hielo transparente de 3 m x 3 m x (60 cm en la base y 30 cm en la cima); este muro durará hasta que: sea derretido (100 puntos de daño, que sólo se pueden hacer perder mediante fuego) o se abra en él un agujero (50 asaltos/hombre). Hace falta que haya una fuente de agua a menos de 3 m de distancia.


    11— Puerta de los sólidos (F) A: T. D: PE. Crea un portal a través de cualquier material sólido inanimado; las dimensiones de esta abertura pueden ser, como máximo, las siguientes: 1 m x 2 m x 30 cm.


    12— Piedra/tierra/barro (F) A: T. D: PE. Convertirá 2,7 m3 de piedra en tierra compactada, 2,7 m3 de tierra en barro, 2,7 m3 de barro en tierra, o 2,7 m3 de tierra en piedra.


    13— Fragmentación (F) A: 3 m. D: -. Hace que un objeto inanimado no metálico (de hasta 0,027 m3 de volumen) se fragmente; todos los que estén a menos de 1,5 m de distancia sufren un acierto crítico «A» de Impacto, mientras que la persona que lo tuviese en sus manos sufre un acierto crítico «C» de Impacto.


    14— Puerta de los sólidos (F) Como más arriba, pero las dimensiones de la abertura son: 1,2 x 2,4 x 1,5 m.


    15— Moldear sólidos (F) A: T. D: PE. Usando sus manos, el usuario es capaz de dar forma a 0,027 m3 de cualquier material sólido inanimado.


    20— Túnel de los sólidos (F) A: T. D: 1 min/niv. Crea un túnel a través de cualquier material sólido inanimado; el túnel tendrá 1,2 m de diámetro y 1,5 m/niv de longitud.


    25— Puerta verdadera de los sólidos (F) Como Puerta de los sólidos, pero sus dimensiones son las siguientes: 1,8 m x 3,6 m x 3 m.


    30— Túnel verdadero de los sólidos (F) Como Túnel de los sólidos, pero en este caso su duración es permanente y sus dimensiones son: 1 m x 2 m x (30 cm/niv).


    50— Transmutación (F) A: T. D: PE. El usuario es capaz de transmutar 28 gramos de cualquier material en otro distinto no mágico del que el usuario tenga una muestra (este hechizo sólo se puede usar una vez al día).
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    ALTERACIÓN DE LOS GASES


    1— Condensación (F) A: T. D: PE. Condensa 27 litros de agua a partir del aire circundante.


    2— Muro de aire (E) A: 3 m. D: CR. Crea una pared de aire denso y revuelto de 3 m x 3 m x 90 cm; recorta en un 50% todos los movimientos y ataques a su través (es decir, -50 a los ataques).


    3— Niebla (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Crea una densa niebla en un radio de 6 m alrededor del usuario.


    5— Detención del aire (F) A: T. D: CR. Detiene todos los movimientos generales del aire (es decir, el viento) de velocidades no superiores a los 50 km/h (y además reduce en 50 km/h la velocidad de los vientos más rápidos) y que tengan lugar dentro de un radio de 3 m.


    6— Niebla (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 30 m.


    8— Muro de aire verdadero (E) Como Muro de aire, pero el hechizo tiene una duración fija de 1 min/niv y no hace falta que el usuario se concentre.


    9— Proyectil de fuego (E) A: 30 m. D: -. De la palma de la mano del usuario surge un proyectil de fuego (debe haber una fuente de fuego a menos de 3 m de distancia): los resultados del ataque se determinarán por medio de la tabla de ataque con proyectiles de fuego.


    10— Detención del aire (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 15 m.


    11— Niebla (F) Como más arriba, pero el radio de acción del hechizo es igual a 90 m.


    12— Gas-aire (F) A: T. D: CR. Todo el gas que se encuentre a menos de 3 m del usuario se convierte en aire respirable.


    13— Vacío (F) A: 30 m. D: -. Crea una zona de 1,5 m de radio en cuyo interior se ha creado el vacío; todos los que se encuentren dentro de ella sufren los efectos de un acierto crítico «C» de Impacto, porque el aire sale de la zona y vuelve a entrar en ella de repente.


    14— Oxigenación (F) A: 30 m. D: CR. Hace que todo el aire en 15 m a la redonda sea rico en oxígeno; todos los que estén dentro de esta zona tienen una bonificación de +20 a su BO y los ataques con fuego causan el doble de daño.


    15— Torbellino de aire (F) A: T. D: CR. Crea un torbellino de aire alrededor del usuario; se mueve con él y tiene un radio de 3 m. Ningún ataque de proyectiles es capaz de atravesarlo y el movimiento y los ataques cuerpo a cuerpo dentro de o a través de este radio se reduce en un 80% (menos para los movimientos y los ataques del usuario).


    20— Niebla verdadera (F) Como Niebla, pero la duración del hechizo es igual a 1 h/niv y el radio de acción del hechizo es igual a 30 m/niv.


    25— Gran vacío (F) Como Vacío, pero causa un acierto crítico «E» de Impacto.


    30— Dar forma a las nubes (F) A: 27 m3/niv. D: CR. El usuario tiene el completo control de todas las nubes (incluyendo a la niebla) que se encuentren dentro del alcance del hechizo; puede controlara las nubes de tormenta y hacer que suelten el agua que llevan, pero no puede crearlas.


    50— Transmutación (F) A: 6 m. D: PE. El usuario es capaz de transmutar 27 m3 de un gas (ninguna parte del cual se puede encontrar a más de 6 m del usuario) en otro distinto no mágico del que el usuario tenga una muestra (este hechizo sólo se puede usar una vez al día).
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      	5) Alivio del aturdimiento (T) s*


      	6) Alivio de quemaduras/ congelación II


      	7) Regeneración I cs*


      	8) Curación (5-50)


      	9) Alivio de quemaduras/ congelación III


      	10) Despertar


      	11) Curación (7-70)


      	12) Regeneración II c *


      	13) Alivio de quemaduras/ congelación IV


      	14)


      	15) Curación (10-100)


      	16)


      	17) Alivio del aturdimiento (30 m) s*


      	18) Regeneración III c *


      	19)


      	20) Curación (15-150)


      	25) Regeneración V c


      	30) Curación verdadera


      	50) Curación verdadera en masa

    

  


  
    ARTES DEL CLIMA


    
      	1) Indicador viviente c


      	2) Predicción de las lluvias


      	3)


      	4) Predicción de las tormentas


      	5) Predicción del clima (1 día)


      	6)


      	7) Llamar a la brisa


      	8) Llamara la niebla


      	9)


      	10) Predicción del clima (3 días)


      	11) Llamara las precipitaciones


      	12)


      	13) Predicción del clima (5 días)


      	14)


      	15) Maestría de los vientos c


      	16)


      	17)


      	18) Limpieza de los cielos c


      	19) Predicción del clima (30 días)


      	20) Llamar a la lluvia c


      	25) Llamar al cielo c


      	30) Llamar a las tormentas c


      	50) Maestría del clima c

    

  


  
    DEFENSA MÁGICA


    
      	1) Protección I c


      	2) Protección 1 (3 m R) c


      	3)


      	4)


      	5) Protección II c


      	6)


      	7) Protección II (3 m R) c


      	8)


      	9) Escudo de Canalización c


      	10) Protección III c


      	11) Escudo de Esencia c


      	12)


      	13) Escudo mental c


      	14) Protección IV c


      	15) Escudo mágico II c


      	16)


      	17) Protección V c


      	18)


      	19) Escudo mágico verdadero c


      	20) Resistencia a la Canalización c


      	25) Resistencia a la Esencia c


      	30) Resistencia al Mentalismo c


      	50) Resistencia verdadera c

    

  


  
    LEYES DE LA NATURALEZA


    
      	1)


      	2) Conocimiento de las plantas


      	3) Conocimiento de las hierbas


      	4)


      	5) Conocimiento de las piedras


      	6) Aceleración del crecimiento


      	7) Idiomas de los animales


      	8)


      	9) Maestría de los animales I c


      	10) Consciencia de la naturaleza (30 m R) c


      	11) Idiomas de las plantas


      	12) Maestría de los animales III c


      	13) Empatía de los animales c


      	14) Control de las plantas I


      	15) Comunicación con las piedras


      	16) Producción de hierbas


      	17)


      	18) Maestría de los animales V c


      	19) Control de las plantas III


      	20) Consciencia de la naturaleza (150 m R) c


      	25) Empatía de la tierra c


      	30) Maestría c


      	50) Maestría verdadera de los animales

    

  


  
    LEYES DE LAS BARRERAS


    
      	1)


      	2) Muro de aire c


      	3)


      	4) Muro de agua c


      	5) Muro de madera c


      	6)


      	7) Muro de tierra c


      	8) Muro de hielo (3 x 3 m)


      	9)


      	10) Pozo de barrera


      	11) Muro de aire verdadero


      	12) Muro de piedra


      	13) Muro de agua verdadero


      	14)


      	15) Muro de madera verdadero


      	16)


      	17) Muro de tierra verdadero


      	18) Muro de hielo (6 x 6 m)


      	19)


      	20) Muro de piedra verdadero


      	25) Fusión de muros


      	30) Pared curvada


      	50) Muro de fuerza c

    

  


  
    MAESTRÍA DE LA DETECCIÓN


    
      	1) Detectar Canalización c


      	2) Detectar Esencia c


      	3) Detectar Mentalismo c


      	4) Detectar vida c


      	5) Detectar maldición c


      	6) Detectar muertos vivientes c


      	7) Detectar trampas c


      	8) Determinación de la vida c


      	9) Detectar la invisibilidad c


      	10) Percepción del poder (15 m) c


      	11) Análisis de venenos c


      	12)


      	13) Análisis del poder c


      	14)


      	15) Detectar hechizos c


      	16)


      	17) Percepción del poder (150 m) c


      	18) Localización


      	19)


      	20) Análisis de las maldiciones c


      	25) Análisis de la vida


      	30) Detección verdadera c


      	50) Localización verdadera

    

  


  
    MOVIMIENTOS EN LAS ALTURAS


    
      	1)


      	2)


      	3)


      	4) Caminar sobre las ramas


      	5) Caminar sobre las piedras


      	6) Caminar sobre el agua


      	7) Fusión orgánica


      	8)


      	9) Correr sobre las ramas


      	10) Correr cobre las piedras


      	11) Correr sobre el agua


      	12) Caminar sobre el viento


      	13)


      	14)


      	15) Gran fusión orgánica


      	16)


      	17)


      	18) Correr sobre el viento


      	19)


      	20) Fusión orgánica verdadera


      	25) Correr sobre el viento verdadero


      	30) Palabra de retorno


      	50) Ida y vuelta

    

  


  
    PURIFICACIONES


    
      	1) Purificación de las enfermedades


      	2)


      	3) Purificación de los venenos


      	4) Resistencia a las enfermedades I


      	5) Resistencia a los venenos I


      	6)


      	7)


      	8) Resistencia a las enfermedades II


      	9) Resistencia a los venenos II


      	10) Curación de las enfermedades mentales


      	11) Resistencia a las enfermedades III


      	12) Resistencia a los venenos III


      	13)


      	14) Liberación de la enfermedad


      	15) Liberación de los venenos


      	16)


      	17)


      	18) Liberación en masa de la enfermedad


      	19) Liberación en masa de los venenos


      	20) Curación verdadera de las enfermedades mentales


      	25) Gran purificación de las enfermedades


      	30) Gran purificación de los venenos


      	50) Purificación verdadera

    

  


  LISTAS CERRADAS DE CANALIZACIÓN


  
    	Artes de la localización


    	Artes simbólicas


    	Calmar los ánimos


    	Conocimiento


    	Creaciones


    	Leyes de la sangre


    	Leyes de los huesos


    	Leyes de los músculos


    	Leyes de los nervios


    	Leyes de los órganos

  


  
    ARTES DE LA LOCALIZACIÓN


    
      	1)


      	2) Adivinación


      	3) Seguir caminos (30 m)


      	4)


      	5) Localizar (30 m) c


      	6) Seguir caminos (90 m)


      	7)


      	8) Localizar (90 m) c


      	9) Seguir caminos (150 m)


      	10) Localizar (150 ni) c


      	11) Rastro de la memoria


      	12) Seguir caminos (1600 m)


      	13)


      	14)


      	15) Búsqueda (30 m)


      	16) Localizar (1600 m) c


      	17) Seguir caminos (16 km)


      	18) Búsqueda (90 m)


      	19)


      	20) Dominio de la localización c


      	25) Caminos verdaderos


      	30) Localización verdadera c


      	50) Búsqueda verdadera

    

  


  
    ARTES SIMBÓLICAS


    
      	1) Análisis de los símbolos


      	2)


      	3) Destrucción de símbolos I


      	4)


      	5) Creación de símbolos I


      	6)


      	7) Creación de símbolos II


      	8) Destrucción de símbolos II


      	9) Creación de símbolos III


      	10) Análisis verdadero de los símbolos


      	11) Creación de símbolos V


      	12) Destrucción de símbolos III


      	13) Creación de símbolos VI


      	14)


      	15) Creación de símbolos VII


      	16) Destrucción de símbolos V


      	17) Creación de símbolos VIII


      	18) Destrucción de símbolos X


      	19) Creación de símbolos IX


      	20) Creación de símbolos X


      	25) Dominio de la investigación


      	30) Dominio de los símbolos


      	50) Destrucción verdadera de símbolos

    

  


  
    CALMAR LOS ÁNIMOS


    
      	1)


      	2) Tranquilizar I


      	3)


      	4) Tranquilizar II


      	5) Apaciguar c


      	6) Tranquilizar III


      	7)


      	8) Tranquilizar IV


      	9) Tranquilizar V


      	10) Tranquilizar en masa a los animales (30 m R)


      	11) Apaciguamiento verdadero c


      	12) Tranquilizar X


      	13)


      	14)


      	15) Voz tranquilizadora *


      	16)


      	17)


      	18) Tranquilizar en masa a los animales (3 m R/niv)


      	19)


      	20) Dominio de la tranquilización


      	25) Tranquilidad prolongada


      	30) Tranquilidad en masa


      	50) Tranquilidad verdadera

    

  


  
    CONOCIMIENTO


    
      	1) Memoria


      	2) Detectar la maldad c


      	3) Detectar maldiciones c


      	4) Detectar el odio c


      	5) Conocimiento de la luz I


      	6) Conocimiento de los venenos


      	7)


      	8) Conocimiento de la vida


      	9)


      	10) Historias de las maldiciones


      	11) Conocimiento de la oscuridad I


      	12) Conocimiento de la luz II


      	13)


      	14)


      	15) Análisis del odio


      	16)


      	17) Conocimiento de la luz III


      	18) Conocimiento de la oscuridad II


      	19) Conocimiento de la pureza


      	20) Conocimiento de la oscuridad III


      	25) Conocimiento verdadero de la vida


      	30) Conocimiento de lo impuro


      	50) Maestría del conocimiento de la pureza

    

  


  
    CREACIONES


    
      	1)


      	2) Autonutrición


      	3) Creación de agua I


      	4) Creación de comida I


      	5) Encender fuego


      	6) Conjuro de alimentos I


      	7) Creación de agua III


      	8) Creación de comida III


      	9) Mejora de las hierbas


      	10) Creación de agua V


      	11) Creación de comida V


      	12) Conjuro de alimentos III


      	13) Maestría de las hierbas


      	14)


      	15) Creación de plantas pequeñas


      	16) Creación masiva de agua


      	17) Creación verdadera de comida


      	18)


      	19)


      	20) Creación de animales pequeños


      	25) Conjuro verdadero de alimentos


      	30) Creación de plantas grandes


      	50) Creación de animales grandes

    

  


  
    LEYES DE LA SANGRE


    
      	1) Detención de hemorragia I


      	2) Detención de hemorragia III


      	3) Coagulación I


      	4) Detención de hemorragia V


      	5) Conservación de extremidades &*


      	6) Reparación de cortes I


      	7) Coagulación III


      	8) Reparación menor de los vasos sanguíneos


      	9) Reparación de cortes III


      	10) Reparación mayor de los vasos sanguíneos


      	11)


      	12) Unión &*


      	13) Detención de hemorragia verdadera


      	14) Coagulación verdadera


      	15)


      	16) Descoagulación


      	17)


      	18) Reparación verdadera de cortes


      	19)


      	20) Detención de hemorragia en masa


      	25) Unión verdadera &*


      	30) Coagulación en masa


      	50) Reparación masiva de la sangre

    

  


  
    LEYES DE LOS HUESOS


    
      	1) Conocimiento de los huesos


      	2)


      	3) Reparación menor de las fracturas


      	4) Reparación de los cartílagos


      	5) Conservación de extremidades &*


      	6) Reparación mayor de las fracturas


      	7)


      	8) Reparación del cráneo


      	9)


      	10) Reparación de las articulaciones


      	11) Reparación menor verdadera delas fracturas


      	12) Unión &*


      	13) Reparación verdadera de los cartílagos


      	14) Reparación mayor verdadera de las fracturas


      	15) Reparación verdadera del cráneo


      	16) Reparación verdadera de las articulaciones


      	17) Reparación de las fragmentaciones


      	18) Reparación menor masiva de las fracturas


      	19)


      	20) Reparación en masa de los cartílagos


      	25) Unión verdadera &*


      	30) Reparación mayor masiva de las fracturas


      	50) Reparación masiva de las fragmentaciones

    

  


  
    LEYES DE LOS MÚSCULOS


    
      	1) Conocimiento de los músculos


      	2) Conocimiento de los tendones


      	3) Reparación de las torceduras


      	4) Reparación de los músculos I


      	5) Conservación de extremidades &*


      	6) Reparación de los tendones I


      	7)


      	8)


      	9) Reparación de los músculos III


      	10) Reparación de los tendones III


      	11)


      	12) Unión &*


      	13) Reparación verdadera de los músculos c


      	14)


      	15) Reparación verdadera de los tendones c


      	16)


      	17) Reparación en masa de los músculos


      	18)


      	19) Reparación en masa de los tendones


      	20) Regeneración de los músculos


      	25) Unión verdadera &*


      	30) Regeneración de los tendones


      	50) Reparación verdadera masiva

    

  


  
    LEYES DE LOS NERVIOS


    
      	1) Conocimiento de los nervios


      	2)


      	3)


      	4) Reparación menor de los nervios


      	5) Conservación de extremidades &*


      	6)


      	7)


      	8)


      	9)


      	10) Fin de la parálisis


      	11)


      	12) Unión &*


      	13)


      	14) Reparación verdadera de los nervios


      	15) Reparación menor del cerebro


      	16)


      	17)


      	18) Curación de la parálisis


      	19)


      	20) Reparación verdadera masiva de los nervios


      	25) Unión verdadera &*


      	30) Regeneración de los nervios


      	50) Regeneración del cerebro

    

  


  
    LEYES DE LOS ÓRGANOS


    
      	1) Conocimiento de los órganos


      	2)


      	3) Reparación nasal


      	4)


      	5) Reparación menor del oído


      	6) Reparación menor del ojo


      	7)


      	8)


      	9) Reparación mayor del oído


      	10)


      	11) Reparación mayor del ojo


      	12)


      	13)


      	14) Reparación del corazón


      	15) Reparación del pulmón


      	16) Reparación de los órganos


      	17) Regeneración de la nariz


      	18) Trasplante de órganos


      	19)


      	20) Regeneración de ojos y oídos


      	25) Reparación verdadera de los órganos


      	30) Regeneración del corazón


      	50) Regeneración de los órganos

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS ANIMISTAS


  
    	Conocimiento de la naturaleza


    	Maestría de las hierbas


    	Maestría de las plantas


    	Maestría de los animales


    	Movimiento de la naturaleza


    	Protección de la naturaleza

  


  
    CONOCIMIENTO DE LA NATURALEZA


    
      	1) Detección de trampas exteriores c


      	2) Consciencia de la naturaleza (30 m R) c


      	3) Predicción de las lluvias


      	4) Predicción de las tormentas


      	5) Predicción del clima (24 h)


      	6) Consciencia de la naturaleza (90 m R) c


      	7) Consciencia expectante (3 m R) c


      	8) Predicción del clima (3 días)


      	9)


      	10) Consciencia de la naturaleza (150 m R) c


      	11) Predicción del clima (5 días)


      	12) Consciencia expectante (30 m R) c


      	13)


      	14) Predicción del clima (10 días)


      	15) Ojo de la naturaleza (1600 m, 30 m R) c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Ojo de la naturaleza (16 km, 150 m R) c


      	25) Predicción verdadera del clima


      	30) Ojo de la naturaleza (160 km, 150 m R) c


      	50) Ojo del Animista c

    

  


  
    MAESTRÍA DE LAS HIERBAS


    
      	1) Conocimiento de las hierbas


      	2) Mejora de las hierbas


      	3) Obtención de hierbas (30 m)


      	4) Creación instantánea de hierbas


      	5) Maestría de las hierbas II


      	6) Obtención de hierbas (90 m)


      	7) Producción de hierbas


      	8) Maestría de las hierbas III


      	9) Obtención de hierbas (150 m)


      	10) Limpieza de las hierbas


      	11) Maestría de las hierbas V


      	12)


      	13) Obtención de hierbas (1600 m)


      	14)


      	15) Maestría de las hierbas X


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Dominio de la obtención de hierbas


      	25) Mejora verdadera de las hierbas


      	30) Maestría verdadera de las hierbas


      	50) Obtención verdadera de hierbas

    

  


  
    MAESTRÍA DE LAS PLANTAS


    
      	1) Conocimiento de las plantas


      	2) Aceleración del crecimiento (10x, 3m R)


      	3) Idiomas de las plantas


      	4)


      	5) Aceleración del crecimiento (100x, 3 m R)


      	6) Localización de las plantas


      	7) Crecimiento de las plantas (2x)


      	8) Control de las plantas I


      	9) Aceleración del crecimiento (10x, 30 m R)


      	10) Crecimiento de las plantas (3x)


      	11) Control de las plantas III


      	12)


      	13) Crecimiento de las plantas (5x)


      	14) Aceleración del crecimiento (100x, 30 m R)


      	15) Control de las plantas V


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Crecimiento de las plantas (10x)


      	25) Crecimiento verdadero de las plantas


      	30) Control verdadero de las plantas


      	50) Animación de las plantas

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS ANIMALES


    
      	1) Sueño animal I


      	2) Mimetismo menor


      	3) Idiomas de los animales


      	4) Sueño animal III


      	5) Maestría de los animales I c


      	6) Localización de animales


      	7) Amistad c


      	8) Empatía de los animales c


      	9) Convocar a los animales I c


      	10) Maestría de los animales III c


      	11) Convocar a los animales III c


      	12) Llamada de los animales


      	13) Maestría de los animales V c


      	14) Convocar a los animales V c


      	15) Maestría (30 m R) c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Convocar a los animales X c


      	25) Maestría (3 m R/niv) c


      	30) Absolución *


      	50) Convocación verdadera de los animales c

    

  


  
    MOVIMIENTO DE LA NATURALEZA


    
      	1) Caminar sobre las ramas


      	2) Caminar sobre el agua


      	3) Nadar


      	4) Fusión orgánica


      	5) Correr sobre las ramas


      	6) Correr sobre las piedras


      	7) Correr sobre la arena


      	8) Correr sobre el agua


      	9) Caminar sobre el viento


      	10) Natación verdadera


      	11) Gran fusión orgánica


      	12)


      	13) Correr sobre el viento


      	14)


      	15) Fusión orgánica verdadera


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Portal de los árboles (30 m/niv)


      	25) Movimiento orgánico


      	30) Portal de los árboles (90 m/niv)


      	50) Retorno a los árboles

    

  


  
    PROTECCIÓN DE LA NATURALEZA


    
      	1) Matices


      	2) Resistencia a los elementos


      	3) Aspecto exterior de las plantas


      	4)


      	5) Respiración bajo el agua


      	6) Aspecto exterior de los animales


      	7) Sombras


      	8) Desviación orgánica *


      	9) Esquiva orgánica *


      	10) Forma de las plantas


      	11) Protección contra los elementos


      	12)


      	13) Falsa puntería orgánica *


      	14)


      	15) Forma de los animales


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Forma verdadera de las plantas


      	25) Forma verdadera de los animales


      	30) Forma verdadera de la naturaleza


      	50) Esquiva verdadera de las armas orgánicas *

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS ASTRÓLOGOS


  
    	Arte de la voz


    	Luces de las estrellas


    	Percepción de las estrellas


    	Puente del tiempo


    	Visión sagrada


    	Voz lejana

  


  
    ARTE DE LA VOZ


    
      	1) Comunicación I c


      	2) Preguntar


      	3)


      	4)


      	5) Comunicación II c


      	6)


      	7) Comunicación mental (3 m R) c*


      	8) Sugestión


      	9) Comunicación III c


      	10) Voz de mando c


      	11) Comunicación mental (30 m R) c*


      	12)


      	13)


      	14) Comunicación mental (100 m R) c *


      	15) Voz de mando *


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Comunicación verdadera c


      	25) Alarido mental *


      	30) Comunicación mental verdadera c *


      	50) Gran control

    

  


  
    LUCES DE LAS ESTRELLAS


    
      	1) Luz proyectada


      	2) Aura propia


      	3) Luz


      	4) Estallido de luz


      	5) Proyectil eléctrico


      	6)


      	7)


      	8) Resplandor de luz


      	9)


      	10) Señal de luz c


      	11) Luz III


      	12)


      	13)


      	14) Dominio del aura


      	15) Cegar


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Resplandor del aura


      	25) Fuego de las estrellas c


      	30) Mano de las estrellas c


      	50) Fuego de las estrellas verdadero c

    

  


  
    PERCEPCIÓN DE LAS ESTRELLAS


    
      	1) Presencia c*


      	2)


      	3) Localizar c


      	4)


      	5) Recuerdo de las mentes *


      	6) Búsqueda c


      	7)


      	8)


      	9) Clasificación de las mentes *


      	10) Dirección


      	11)


      	12)


      	13) Consciencia c*


      	14)


      	15) Búsqueda de las estrellas c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Dominio de la localización c


      	25) Dirección verdadera


      	30) Búsqueda verdadera c


      	50) Seguir rastros c

    

  


  
    PUENTE DEL TIEMPO


    
      	1) Adivinación


      	2) Intuición I


      	3)


      	4) Intuición III


      	5) Ayuda a la visión


      	6) Visión del pasado (1 h/niv) c


      	7) Anticipación *


      	8) Intuición V


      	9)


      	10) Visión del pasado (1 día/niv) c


      	11) Anticipación de los hechizos *


      	12) Anticipación III *


      	13) Intuición X


      	14)


      	15) Intuición verdadera


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Visión del pasado (1 año/niv) c


      	25) Anticipación verdadera *


      	30) Visión del pasado (10 años/niv) c


      	50) Viaje por el tiempo

    

  


  
    VISIÓN SAGRADA


    
      	1) Caminos de las estrellas c


      	2) Soñar I


      	3) Orígenes


      	4) Análisis de los textos


      	5) Visión de los objetos


      	6) Soñar II


      	7)


      	8)


      	9) Soñar III


      	10) Comunión I c


      	11)


      	12) Orígenes verdaderos


      	13)


      	14)


      	15) Comunión III c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Dominio de los sueños


      	25) Comunión verdadera c


      	30) Maestría de los sueños


      	50) Oración elevada c

    

  


  
    VOZ LEJANA


    
      	1) Voz de las estrellas c*


      	2) Voz de la mente (30 m) c*


      	3)


      	4) Voz de la mente (90 m) c*


      	5) Voz de las estrellas verdadera c*


      	6) Voz de la mente (150 m) c*


      	7)


      	8) Voz de la mente (300 m) c*


      	9)


      	10) Fusión de las estrellas c*


      	11)


      	12) Voz expectante


      	13)


      	14) Voz de la mente (1600 m) c*


      	15) Fusión preparada c*


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Dominio de la voz c


      	25) Voz de la mente (1600 m/niv) c*


      	30) Voz de la mente verdadera c*


      	50) Voz verdadera c

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS CLÉRIGOS


  
    	Artes comunes


    	Canales


    	Convocaciones


    	Maestría de la vida


    	Protecciones


    	Rechazos

  


  
    ARTES COMUNES


    
      	1) Adivinación


      	2)


      	3) Intuiciones I


      	4) Soñar I


      	5) Intuiciones III


      	6) Historia de la muerte


      	7) Apertura de canal (1600 m/niv)


      	8) Intuiciones V


      	9)


      	10) Soñar III


      	11) Intuiciones X


      	12) Comunión I c


      	13)


      	14)


      	15) Apertura de canal (16 km/niv)


      	16)


      	17)


      	18)


      	19) Historia de la muerte verdadera


      	20) Comunión verdadera c


      	25) Intuiciones verdaderas


      	30) Apertura de canal verdadera


      	50) Oración elevada

    

  


  
    CANALES


    
      	1)


      	2)


      	3) Canales I *


      	4)


      	5) Aturdimiento *


      	6) Canales III *


      	7)


      	8) Sueños de oro *


      	9)


      	10) Canales V *


      	11) Cegar *


      	12)


      	13) Canales VIII*


      	14) Absolución *


      	15) Grito sagrado *


      	16)


      	17) Canales X *


      	18) Retorno *


      	19)


      	20) Absolución pura *


      	25) Ida y vuelta *


      	30) Dominio de los canales *


      	50) Puente sagrado

    

  


  
    CONVOCACIONES


    
      	1) Convocar I c


      	2) Convocar II c


      	3) Convocar III c


      	4) Convocar IV c


      	5) Convocar V c


      	6) Convocar VI c


      	7) Convocar VII c


      	8) Convocar VIIIc


      	9) Convocar X c


      	10) Portal demoníaco I c


      	11) Convocar XV c


      	12)


      	13) Dominio de las convocaciones c


      	14)


      	15) Portal demoníaco II c


      	16)


      	17) Convocación expectante


      	18)


      	19)


      	20) Portal demoníaco III c


      	25) Convocar en masa c


      	30) Convocación verdadera c


      	50) Portal

    

  


  
    MAESTRÍA DE LA VIDA


    
      	1) Preservación (1 min/niv)


      	2)


      	3) Preservación (1 h/niv)


      	4)


      	5) Conservar la vida (1 h/niv)


      	6)


      	7) Preservación (1 día/niv)


      	8)


      	9)


      	10) Preservación (1 semana/niv)


      	11) Conservar la vida (1 día/niv)


      	12) Devolver la vida (100x)


      	13)


      	14)


      	15) Devolver la vida (50x)


      	16) Conservar la vida (1 semana/niv)


      	17) Devolver la vida (20x)


      	18)


      	19) Restauración


      	20) Devolver la vida (1x)


      	25) Devolver la vida (0x)


      	30) Restauración verdadera


      	50) Devolución verdadera de la vida

    

  


  
    PROTECCIONES


    
      	1) Oración I c


      	2) Bendición I c


      	3) Resistencia I c


      	4) Resistencia al calor c*


      	5) Resistencia al frío c*


      	6)


      	7)


      	8) Esfera de temperatura (3 m R) c


      	9)


      	10) Esfera de protección I c


      	11) Oración III c


      	12) Bendición III c


      	13) Resistencia III c


      	14)


      	15) Esfera de temperatura (6 m R) c


      	16)


      	17) Esfera de protección III c


      	18) Oración V c


      	19)


      	20) Bendición V c


      	25) Resistencia V c


      	30) Esfera de protección V c


      	50) Protección verdadera

    

  


  
    RECHAZOS


    
      	1) Ahuyentar a muertos vivientes V


      	2)


      	3) Anticanales I


      	4) Neutralizar maldición (1 min/niv)


      	5) Anticanales III


      	6) Ahuyentar a muertos vivientes IX


      	7) Eliminar maldición


      	8)


      	9) Neutralizar maldición (1 h/niv)


      	10) Anticanales V


      	11) Ahuyentar a muertos vivientes XII


      	12) Anticanales VIII


      	13)


      	14)


      	15) Anticanales X


      	16) Ahuyentar a muertos vivientes XV


      	17)


      	18) Neutralizar maldición (1 día/niv)


      	19)


      	20) Ahuyentamiento verdadero de muertos vivientes


      	25) Eliminación verdadera de las maldiciones


      	30) Hechizo anticanales verdadero


      	50) Recanalización c

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS CLÉRIGOS MALVADOS


  
    	Canales oscuros


    	Conocimiento de lo oscuro


    	Enfermedades


    	Maldiciones


    	Nigromancia

  


  
    CANALES OSCUROS


    
      	1)


      	2) Aturdimiento oscuro *


      	3) Canales I *


      	4)


      	5) Sueño oscuro *


      	6) Canales III *


      	7)


      	8) Ceguera oscura *


      	9)


      	10) Canal oscuro I *


      	11) Canales V *


      	12)


      	13) Absolución *


      	14)


      	15) Canal oscuro II *


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Absolución pura *


      	25) Canal oscuro III *


      	30) Absolución oscura *


      	50) Portal impío

    

  


  
    CONOCIMIENTO DE LO OSCURO


    
      	1) Memoria


      	2) Detectar la bondad c


      	3) Detectar la bendición c


      	4) Detectar el odio c


      	5) Conocimiento de la oscuridad I


      	6) Detección de la santidad c


      	7)


      	8) Soñar I


      	9)


      	10) Historia de la bendición


      	11) Conocimiento de la oscuridad II


      	12) Soñar II


      	13) Análisis del odio


      	14) Conocimiento de la oscuridad III


      	15) Soñar III


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Conocimiento negro


      	25) Análisis de la bendición


      	30) Sueños verdaderos


      	50) Maestría del conocimiento negro

    

  


  
    ENFERMEDADES


    
      	1) Temblores


      	2) Visión gris


      	3) Pérdida del olfato


      	4) Sordera


      	5) Podredumbre de la lengua


      	6) Asma


      	7) Lepra


      	8) Alergia leve


      	9)


      	10) Hemofilia


      	11) Malaria


      	12)


      	13) Epilepsia


      	14) Neumonía


      	15) Alergia grave


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Elefantiasis


      	25) Leucemia


      	30) Rabia


      	50) Peste

    

  


  
    MALDICIONES


    
      	1) Detección de la maldición


      	2) Maldición de la visión nocturna


      	3)


      	4) Maldición de la úlcera


      	5) Maldición de Dake


      	6) Lengua verde


      	7) Maldición del mar


      	8)


      	9) Excomunión


      	10) El aprendizaje de Mins


      	11) Maldición de Shar Bu


      	12)


      	13) Belleza de Arraer


      	14) Maldición de los coágulos


      	15) Fealdad de Orn


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Carrera de la Muerte


      	25) Exterminio de los amigos


      	30) Excomunión verdadera


      	50) Pensamientos oscuros

    

  


  
    NIGROMANCIA


    
      	1) Animar cadáveres I c


      	2) Controlar muertos vivientes I c*


      	3)


      	4) Animar cadáveres II c


      	5) Crear muertos vivientes I


      	6) Controlar muertos vivientes II c*


      	7) Animar cadáveres III c


      	8) Crear muertos vivientes II


      	9) Controlar muertos vivientes III c*


      	10) Animar cadáveres IV c


      	11) Crear muertos vivientes III


      	12) Animar cadáveres V c


      	13) Controlar muertos vivientes IV c*


      	14) Animar cadáveres VI c


      	15) Crear muertos vivientes IV


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Controlar muertos vivientes V c*


      	25) Crear muertos vivientes V


      	30) Control verdadero de muertos vivientes c


      	50) Creación verdadera de muertos vivientes

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS GUARDABOSQUES


  
    	Arte de la naturaleza


    	Artes de los movimientos


    	Formas de la naturaleza


    	Maestría de los caminos


    	Murallas interiores

  


  
    ARTE DE LA NATURALEZA


    
      	1) Detección de trampas exteriores c


      	2) Encontrar agua (1600 m)


      	3) Encender fuego


      	4) Predicción de las lluvias y de las tormentas


      	5) Encontrar comida (1600 m)


      	6) Purificación del agua


      	7) Encontrar refugio (1600 m)


      	8) Trampas menores


      	9) Predicción del clima (24 h)


      	10) Consciencia de la naturaleza (30 m R) c


      	11) Encontrar agua (16 km)


      	12) Consciencia expectante (3 m R)


      	13) Consciencia expectante (3 m R)


      	14) Trampas importantes


      	15) Encontrar refugio (16 km)


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Consciencia de la naturaleza (150 m R) c


      	25) Predicción del clima (5 días)


      	30) Consciencia expectante (30 m R)


      	50) Consciencia de la naturaleza (1600 m R)

    

  


  
    ARTES DE LOS MOVIMIENTOS


    
      	1) Correr sobre las piedras


      	2) Caminar sobre las ramas


      	3) Nadar


      	4) Caminar sobre el agua


      	5) Correr sobre la arena


      	6) Correr sobre las ramas


      	7) Movimiento furtivo c


      	8) Borrar rastros I c


      	9) Correr sobre el agua


      	10) Borrar rastros II c


      	11) Natación verdadera


      	12) Borrar rastros V c


      	13) Carrera verdadera


      	14) Borrar rastros X c


      	15) Fusión orgánica


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Gran fusión orgánica


      	25) Borrar rastros XX c


      	30) Fusión orgánica verdadera


      	50) Borrar rastros verdadero

    

  


  
    FORMAS DE LA NATURALEZA


    
      	1) Matices


      	2) Oscurecer


      	3) Congelar c


      	4) Movimientos silenciosos


      	5) Autoencubrimiento c


      	6) Luz


      	7) Oscuridad


      	8) Sombras


      	9)


      	10) Aspecto exterior de las plantas


      	11) Pensamientos en blanco c


      	12)


      	13) Aspecto exterior de los animales


      	14)


      	15) Pensamientos de los animales c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Forma de las plantas


      	25) Forma de los animales


      	30) Forma verdadera de las plantas


      	50) Forma verdadera de los animales

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS CAMINOS


    
      	1) Conocimiento de los caminos


      	2) Visión nocturna


      	3) Seguir rastros c


      	4) Historias de los caminos


      	5) Encontrar caminos (1600 m) c


      	6) Conocimiento de los rastros


      	7) Detección de emboscadas (15 m R)


      	8) Conocimiento del movimiento


      	9) Encontrar caminos (8 km) c


      	10) Idiomas de los animales


      	11) Análisis de los rastros c


      	12) Idiomas de las plantas


      	13) Encontrar caminos (32 km) c


      	14) Detección de emboscadas (30 m R)


      	15) Comunicación con las piedras


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Detección verdadera de las emboscadas


      	25) Camino verdadero c


      	30) Seguir rastros verdadero c


      	50) Caminos siguientes

    

  


  
    MURALLAS INTERIORES


    
      	1) Resistencia al calor *


      	2) Resistencia al frío *


      	3) Resistencia I


      	4) Bendición I


      	5) Oración I


      	6)


      	7) Esterilización


      	8) Resistencia II


      	9) Bendición II


      	10) Oración II


      	11) Protección/ Elementos


      	12)


      	13) Resistencia III


      	14) Bendición III


      	15) Oración III


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Liberación de la enfermedad


      	25) Liberación de la maldición


      	30) Liberación de los venenos


      	50) Muralla interior

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS SANADORES


  
    	Artes de la sangre


    	Artes de la superficie


    	Artes de la transferencia


    	Artes de los huesos


    	Artes de los músculos


    	Artes de los órganos

  


  
    ARTES DE LA SANGRE


    
      	1) Coagulación I s


      	2) Reparación de cortes I s


      	3) Reparación menor de los vasos sanguíneos s


      	4) Coagulación V s


      	5) Reparación de cortes III s


      	6) Reparación mayor de los vasos sanguíneos I s


      	7) Unión s&*


      	8)


      	9) Coagulación masiva s


      	10) Reparación masiva de cortes s


      	11) Descoagulación s


      	12)


      	13) Reparación mayor de los vasos sanguíneos III s


      	14)


      	15) Unión verdadera s&*


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Regulaciones s


      	25) Sangre nueva s


      	30) Curación de las enfermedades de la sangre s


      	50) Curación verdadera de la sangre s

    

  


  
    ARTES DE LA SUPERFICIE


    
      	1) Curación (1-10) s


      	2) Alivio de quemaduras/ congelación I s


      	3) Alivio del aturdimiento I s*


      	4) Regeneración I cs*


      	5) Alivio de quemaduras/ congelación II s


      	6) Despertar s


      	7) Curación (5-50) s


      	8) Alivio de quemaduras/ congelación III s


      	9) Alivio del aturdimiento III s*


      	10) Regeneración II cs*


      	11) Alivio de quemaduras/ congelación V s


      	12) Curación (10-100) s


      	13) Alivio del aturdimiento Vs*


      	14)


      	15) Regeneración III cs*


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Curación (20-200) s


      	25) Curación verdadera s


      	30) Alivio verdadero de quemaduras/ congelación s


      	50) Alivio verdadero del aturdimiento s*

    

  


  
    ARTES DE LA TRANSFERENCIA


    
      	Nota: Esta lista de hechizos está dedicada por completo a que el Sanador pueda realizar la transferencia hacia sí mismo de las heridas sufridas por otros personajes. Por ello, no está formada por hechizos concretos, sino que su utilización viene determinada por las otras cinco listas.

    

  


  
    ARTES DE LOS HUESOS


    
      	1) Reparación menor de las fracturas s


      	2) Reparación de los cartílagos s


      	3) Reparación mayor de las fracturas s


      	4) Reparación del cráneo s


      	5) Reparación de las articulaciones s


      	6) Reparación menor verdadera de las fracturas s


      	7) Unión s&*


      	8) Reparación verdadera de los cartílagos s


      	9) Reparación mayor verdadera de las fracturas s


      	10) Reparación verdadera del cráneo s


      	11) Reparación verdadera de las articulaciones s


      	12) Reparación de las fragmentaciones s


      	13) Regeneración de los cartílagos s


      	14) Regeneración de los huesos s


      	15) Unión verdadera s&*


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Reparación verdadera de las fragmentaciones s


      	25) Regeneración verdadera de los cartílagos s


      	30) Regeneración verdadera de los huesos s


      	50) Regeneración verdadera del esqueleto s

    

  


  
    ARTES DE LOS MÚSCULOS


    
      	1) Reparación de las torceduras s


      	2) Reparación de los músculos s


      	3) Reparación de los tendones s


      	4) Reparación de los músculos III s


      	5) Reparación de los tendones III s


      	6)


      	7) Unión s&*


      	8) Reparación verdadera de los músculos s


      	9) Reparación verdadera de los tendones s


      	10)


      	11) Reparación en masa de los músculos s


      	12) Regeneración de los músculos s


      	13) Reparación en masa de los tendones s


      	14) Regeneración de los tendones s


      	15) Unión verdadera s&*


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Regeneración verdadera s


      	25) Regeneración total de los músculos s


      	30) Regeneración total de los tendones s


      	50) Reparación verdadera masiva s

    

  


  
    ARTES DE LOS ÓRGANOS


    
      	1) Reparación nasal s


      	2) Reparación menor de los nervios s


      	3) Reparación menor del oído s


      	4) Reparación menor del ojo s


      	5) Reparación mayor de los nervios s


      	6) Reparación mayor del oído s


      	7) Unión s&*


      	8) Reparación mayor del ojo s


      	9) Reparación verdadera de los nervios s


      	10) Reparación de los órganos s


      	11)


      	12) Curación de la parálisis s


      	13) Regeneración masiva de los nervios s


      	14)


      	15) Unión verdadera s&*


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Reparación del cerebro s


      	25) Regeneración de los órganos s


      	30) Curación verdadera de la parálisis s


      	50) Reunión s

    

  


  RESUMEN DE LAS LISTAS DE HECHIZOS DE ESENCIA


  
    
      	Listas abiertas de Esencia


      	Listas cerradas de Esencia


      	Listas básicas de los Alquimistas


      	Listas básicas de los Brujos


      	Listas básicas de los Ilusionistas


      	Listas básicas de los Magos


      	Listas básicas de los Magos malvados


      	Listas básicas de los Monjes

    

  


  LISTAS ABIERTAS DE ESENCIA


  
    	Artes de la destrucción de las barreras


    	Artes de la detección


    	Artes de la investigación


    	Barreras mágicas


    	Control de la Esencia


    	Escudos elementales


    	Ilusiones menores


    	Maestría de las runas


    	Mejora corporal


    	Sentidos de la Esencia

  


  
    ARTES DE LA DESTRUCCIÓN DE LAS BARRERAS


    
      	1) Cierre


      	2) Cerradura mágica


      	3) Conocimiento de las cerraduras


      	4) Abrir cerraduras I


      	5) Conocimiento de las trampas


      	6) Desarmar trampas I


      	7) Atascar


      	8) Debilitar


      	9)


      	10) Abrir cerraduras II


      	11) Destruir puertas I


      	12) Desarmar trampas II


      	13)


      	14) Cerradura verdadera


      	15) Destruir puertas II


      	16)


      	17) Destruir puertas III


      	18)


      	19) Destrucción verdadera de puertas


      	20) Nueva puerta


      	25) Maestría de las cerraduras


      	30) Maestría de las trampas


      	50) Apertura de portales

    

  


  
    ARTES DE LA DETECCIÓN


    
      	1) Detectar Esencia c


      	2) Detectar Mentalismo c


      	3) Detectar Canalización c


      	4)


      	5) Detectar la invisibilidad c


      	6) Detectar trampas c


      	7) Detectar la maldad c


      	8) Localización (30 m) c


      	9)


      	10) Percepción del poder (30 m) c


      	11) Detectar la muerte c


      	12) Localización (90 m) c


      	13)


      	14)


      	15) Detectar hechizos c


      	16) Localización (150 m) c


      	17)


      	18) Percepción del poder (90 m) c


      	19)


      	20) Localización (1600 m) c


      	25) Detectar detecciones c


      	30) Detectar detecciones c


      	50) Localización verdadera c

    

  


  
    ARTES DE LA INVESTIGACIÓN


    
      	1)


      	2) Análisis de textos I c


      	3) Análisis de piedras


      	4) Análisis de metales


      	5) Análisis de gases


      	6)


      	7) Análisis de textos II c


      	8) Análisis de líquidos


      	9)


      	10) Investigación


      	11) Análisis de hechizos


      	12)


      	13)


      	14) Análisis de la muerte


      	15) Análisis de textos III c


      	16) Análisis del poder


      	17) Viaje astral


      	18) Investigación de la muerte


      	19)


      	20) Análisis


      	25) Análisis en masa


      	30) Análisis verdadero del poder


      	50) Viaje astral verdadero

    

  


  
    BARRERAS MÁGICAS


    
      	1) Protección I


      	2)


      	3) Protección I (3 m R)


      	4)


      	5) Protección II


      	6)


      	7) Protección II (3 m R)


      	8) Escudo de Esencia c


      	9)


      	10) Escudo mental c


      	11) Protección III


      	12) Escudo de Canalización c


      	13)


      	14) Escudo mágico II c


      	15) Protección IV


      	16)


      	17)


      	18) Escudo mágico verdadero c


      	19) Protección V


      	20) Resistencia a la Esencia c


      	25) Resistencia al Mentalismo c


      	30) Resistencia a la Canalización c


      	50) Resistencia verdadera

    

  


  
    CONTROL DE LA ESENCIA


    
      	1) Vibraciones (0,5 Kg)


      	2) Inmovilización (0,5 Kg)


      	3) Telequinesia (0,5 Kg) c


      	4) Vibraciones (2,5 Kg)


      	5) Inmovilización (2,5 Kg)


      	6) Telequinesia (2,5 Kg) c


      	7) Vibraciones (12,5 Kg)


      	8) Inmovilización (12,5 Kg)


      	9) Vibraciones (25 Kg)


      	10) Puntería c


      	11) Telequinesia (12,5 Kg) c


      	12) Inmovilización (25 Kg)


      	13) Vibraciones en masa


      	14) Telequinesia (25 Kg) c


      	15) Inmovilización (50 Kg)


      	16) Lanzamiento I


      	17) Telequinesia (50 Kg) c


      	18)


      	19) Vibraciones en masa (12,5 Kg)


      	20) Dominio de la puntería c


      	25) Inmovilización (5 Kg/niv)


      	30) Telequinesia (5 Kg/niv) c


      	50) Puntería verdadera c

    

  


  
    ESCUDOS ELEMENTALES


    
      	1) Resistencia a la luz (1 blanco)


      	2) Resistencia al calor (1 blanco)


      	3) Resistencia al frío (1 blanco)


      	4) Resistencia a la luz (3 m R)


      	5) Resistencia al calor (3 m R)


      	6) Resistencia al frío (3 m R)


      	7)


      	8) Armadura de luz


      	9) Armadura de calor


      	10) Armadura de frío


      	11) Armadura de luz (3 m R)


      	12) Armadura de calor (3 m R)


      	13) Armadura de frío (3 m R)


      	14)


      	15) Armadura de relámpagos


      	16)


      	17) Armadura de fuego


      	18)


      	19) Armadura de hielo


      	20) Armadura masiva de luz


      	25) Armadura masiva de calor


      	30) Armadura masiva de frío


      	50) Armadura verdadera

    

  


  
    ILUSIONES MENORES


    
      	1) Ventriloquía


      	2) Espejismo de sonido o de luz


      	3) Espejismo de gusto o de olfato


      	4) Ilusiones II


      	5) Ilusiones II


      	6)


      	7) Ilusión expectante I


      	8) Ilusiones III


      	9) Fantasma II c


      	10) Fantasma expectante I


      	11) Ilusión expectante II


      	12) Fantasma III c


      	13) Ilusiones V


      	14) Ilusión expectante III


      	15) Fantasma expectante II


      	16)


      	17) Fantasma IV c


      	18)


      	19) Ilusiones VII


      	20) Ilusión expectante V


      	25) Fantasma V c


      	30) Ilusiones X


      	50) Fantasma X c

    

  


  
    MAESTRÍA DE LAS RUNAS


    
      	1) Almacenar hechizos


      	2)


      	3) Runas I


      	4)


      	5)


      	6) Runas II


      	7)


      	8) Runas III


      	9)


      	10) Runas V


      	11) Signo de aturdimiento


      	12) Runas VI


      	13) Signo de miedo


      	14) Runas VII


      	15) Signo de sueño


      	16) Runas VIII


      	17) Signo de ceguera


      	18) Runas IX


      	19) Signo de parálisis


      	20) Runas X


      	25) Dominio de la investigación


      	30) Dominio de las runas


      	50) Signo en masa

    

  


  
    MEJORA CORPORAL


    
      	1) Balanza *


      	2) Oído aguzado


      	3) Equilibrio *


      	4) Visión nocturna


      	5) Visión lateral


      	6) Vocear


      	7) Visión acuática


      	8) Pulmones de agua


      	9)


      	10) Pulmones de gases


      	11) Resistencia a los venenos s*


      	12) Visión en la oscuridad


      	13)


      	14)


      	15) Pulmones cambiantes


      	16) Equilibrio en masa


      	17)


      	18) Visión nocturna en masa


      	19) Visión acuática en masa


      	20) Visión *


      	25) Pulmones de agua en masa


      	30) Pulmones de gases en masa


      	50) Visión masiva

    

  


  
    SENTIDOS DE LA ESENCIA


    
      	1)


      	2) Presencia *


      	3) Escuchar (3 m) c


      	4)


      	5) Oído potente (30 m) c


      	6) Ver (3 m) c


      	7) Ojo potente (30 m) c


      	8) Escuchar (30 m) c


      	9)


      	10) Telepatía c


      	11) Ver (30 m) c


      	12) Oído potente (90 m) c


      	13)


      	14) Escuchar (150 m) c


      	15) Ojo potente (90 m) c


      	16)


      	17)


      	18) Ver (150 m) c


      	19)


      	20) Escuchar (1600 m/niv) c


      	25) Ver (1600 m/niv) c


      	30) Oído verdadero c


      	50) Vista verdadera c

    

  


  LISTAS CERRADAS DE ESENCIA


  
    	Artes de la anulación de los hechizos


    	Artes de la invisibilidad


    	Artes de la rapidez


    	Bridas de los hechizos


    	Cambio viviente


    	Maestría de los ánimos


    	Maestría de los escudos


    	Maestría de los portales


    	Mejora de los hechizos


    	Puente elevado

  


  
    ARTES DE LA ANULACIÓN DE LOS HECHIZOS


    
      	1)


      	2) Cancelar Esencia c*


      	3) Cancelar Mentalismo c*


      	4) Cancelar Canalización c*


      	5) Anular Esencia (3 m R) c*


      	6) Anular Mentalismo (3 m R) c*


      	7) Anular Canalización (3 m R) c*


      	8)


      	9)


      	10) Anular Esencia (15 m R) c*


      	11) Anular Mentalismo (15 m R) c*


      	12) Anular Canalización (15 m R) c*


      	13)


      	14) Anular Esencia (30 m R) c*


      	15) Anular Mentalismo (30 m R) c*


      	16) Anular Canalización (30 m R) c*


      	17) Fin de la Esencia


      	18) Fin del Mentalismo


      	19) Fin de la Canalización


      	20) Cancelación verdadera c*


      	25) Anular Esencia (90 m R) c*


      	30) Anulación verdadera (3 m R) c*


      	50) Anulación verdadera (15 m R) c*

    

  


  
    ARTES DE LA INVISIBILIDAD


    
      	1)


      	2) Ocultación I


      	3)


      	4) Invisibilidad I (30 cm R)


      	5)


      	6) Invisibilidad I (hasta 30 cm R)


      	7)


      	8) Invisibilidad I (3 m R)


      	9)


      	10) Ocultación III


      	11) Invisibilidad I (hasta 3 m R)


      	12)


      	13) Ocultación V


      	14)


      	15) Invisibilidad II (30 cm R)


      	16)


      	17) Ocultación X


      	18) Invisibilidad II (hasta 3 m R)


      	19)


      	20) Invisibilidad I (hasta 6 m R)


      	25) Ocultación en masa


      	30) Invisibilidad en masa


      	50) Invisibilidad verdadera

    

  


  
    ARTES DE LA RAPIDEZ


    
      	1) Correr I *


      	2) Velocidad I *


      	3)


      	4) Velocidad II *


      	5) Esprint I *


      	6) Aceleración I *


      	7) Velocidad III *


      	8) Aceleración II *


      	9) Carrera *


      	10) Velocidad V *


      	11) Correr III *


      	12) Aceleración III *


      	13)


      	14) Esprint III *


      	15) Aceleración V *


      	16) Correr V *


      	17) Velocidad X *


      	18) Esprint V *


      	19)


      	20) Aceleración X *


      	25) Correr en masa *


      	30) Velocidad en masa *


      	50) Aceleración en masa *

    

  


  
    BRIDAS DE LOS HECHIZOS


    
      	1) Almacenar hechizos


      	2)


      	3)


      	4)


      	5) Hechizo en suspenso I *


      	6)


      	7)


      	8) Desvío de hechizos I *


      	9)


      	10) Retorno de hechizos *


      	11) Hechizo en suspenso III *


      	12)


      	13)


      	14) Hechizo en suspenso V *


      	15) Desvío de hechizos III *


      	16)


      	17) Hechizo en suspenso X *


      	18)


      	19)


      	20) Dominio del hechizo en suspenso *


      	25) Desvío verdadero de los hechizos *


      	30) Hechizo en suspenso verdadero *


      	50) Retorno verdadero de los hechizos *

    

  


  
    CAMBIO VIVIENTE


    
      	1) Encogerse


      	2) Agrandarse


      	3) Conocimiento de los cambios


      	4)


      	5) Cambiar de especie


      	6)


      	7) Encoger


      	8)


      	9)


      	10) Agrandar


      	11) Cambio


      	12)


      	13) Cambio verdadero


      	14)


      	15) Cambio continuo


      	16)


      	17) Fusión


      	18)


      	19)


      	20) Movimiento


      	25) Agrandar en masa


      	30) Cambiar en masa


      	50) Fusión en masa

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS ÁNIMOS


    
      	1) Dormir V


      	2) Amistad


      	3) Dormir VII


      	4) Confusión


      	5) Confusión


      	6) Dormir X


      	7) Apaciguar c


      	8) Dominación


      	9) Dominio del sueño


      	10) Amistad verdadera


      	11) Misión


      	12) Palabra de aturdimiento *


      	13) Palabra de dolor *


      	14) Apaciguar verdadero c


      	15) Palabra de sueño *


      	16) Palabra de discordia *


      	17) Palabra de llamada *


      	18) Palabra expectante


      	19) Palabra de muerte *


      	20) Misión verdadera


      	25) Frase


      	30) Palabras masivas *


      	50) Maestría de los ánimos

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS ESCUDOS


    
      	1)


      	2) Escudo *


      	3) Visión borrosa


      	4)


      	5) Desviación I *


      	6)


      	7) Esquiva I *


      	8)


      	9) Desviación II *


      	10) Falsa puntería I *


      	11) Esquiva II *


      	12)


      	13) Desviación III *


      	14)


      	15) Falsa puntería II *


      	16)


      	17) Esquiva III *


      	18) Nueva puntería *


      	19) Falsa puntería III *


      	20) Desviación en masa *


      	25) Esquiva en masa *


      	30) Falsa puntería en masa *


      	50) Nueva puntería verdadera *

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS PORTALES


    
      	1) Familiar


      	2)


      	3) Convocar I c


      	4)


      	5) Convocar II c


      	6) Controlar I c*


      	7) Convocar III c


      	8) Portal demoníaco menor


      	9) Convocar V c


      	10) Controlar II c*


      	11) Convocar X c


      	12)


      	13) Controlar III c*


      	14)


      	15) Convocación expectante


      	16) Dominio de las convocaciones c


      	17) Portal expectante menor


      	18) Gran portal demoníaco


      	19) Controlar IV c*


      	20) Convocar en masa c


      	25) Maestría II *


      	30) Portal expectante


      	50) Controlar V c*

    

  


  
    MEJORA DE LOS HECHIZOS


    
      	1)


      	2)


      	3) Ampliación II (x2)


      	4)


      	5) Aumento del alcance (+15 m)


      	6)


      	7) Ampliación III (x3)


      	8)


      	9)


      	10) Aumento del alcance (+30 m)


      	11) Ampliación IV (x4)


      	12)


      	13) Aumento del alcance (+45 m)


      	14)


      	15) Aumento del alcance (+45 m)


      	16)


      	17) Aumento del alcance (+90 m)


      	18)


      	19)


      	20) Aumento del alcance (+150 m)


      	25) Ampliación (+12 horas)


      	30) Ampliación (+24 horas)


      	50) Permanencia

    

  


  
    PUENTE ELEVADO


    
      	1) Saltar *


      	2) Aterrizar *


      	3) Ida (30 m)


      	4) Levitación


      	5) Volar (22 m/asl)


      	6) Portal


      	7) Volar (45 m/asl)


      	8) Puerta larga


      	9) Ida (100 m)


      	10) Teletransporte I


      	11) Volar (90 m/asl)


      	12) Puerta larga (90 m)


      	13) Teletransporte III


      	14) Portal verdadero


      	15) Puerta larga (150 m)


      	16) Teletransporte V


      	17) Volar (135 m/asl)


      	18) Teletransporte X


      	19) Ida en masa


      	20) Dominio del teletransporte


      	25) Puerta larga masiva


      	30) Teletransporte en masa


      	50) Teletransporte verdadero

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS ALQUIMISTAS


  
    	Arte del encantamiento


    	Habilidades de los líquidos y de los gases


    	Habilidades inorgánicas


    	Habilidades orgánicas


    	Implantar hechizos de Canalización/ Mentalismo


    	Implantar hechizos de la Esencia

  


  
    ARTE DEL ENCANTAMIENTO


    
      	2) Empatía


      	3) Inteligencia baja


      	4) Arma I


      	5) Armadura I


      	6) General I


      	7) Inteligencia moderada


      	8) Arma II


      	9) Armadura II


      	10) General II


      	11)


      	12) Inteligencia alta


      	13) Arma III


      	14) Armadura III


      	15) General III


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Arma IV


      	25) Armadura IV


      	30) Inteligencia muy alta


      	50) General IV

    

  


  
    HABILIDADES DE LOS LÍQUIDOS Y DE LOS GASES


    
      	1) Trabajar los líquidos


      	2)


      	3) Poción I


      	4) Veneno menor


      	5) Trabajar los gases


      	6) Poción II


      	7)


      	8)


      	9) Poción III


      	10) Veneno potente


      	11)


      	12) Poción IV


      	13)


      	14)


      	15) Poción V


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Poción X


      	25) Veneno verdadero


      	30) Dosis múltiples


      	50) Dosis múltiples

    

  


  
    HABILIDADES INORGÁNICAS


    
      	1) Trabajar el hierro


      	2) Trabajar el acero I


      	3) Trabajar los metales normales


      	4) Trabajar las aleaciones


      	5) Fabricar acero


      	6) Trabajar el acero II


      	7) Fabricar aleaciones


      	8)


      	9) Trabajar la piedra


      	10) Trabajar las aleaciones


      	11) Trabajar las gemas


      	12)


      	13)


      	14)


      	15) Trabajar el Mithril


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Trabajar el Laen


      	25) Trabajar el Eog


      	30) Fabricar Eog


      	50) Fabricar/ Trabajar

    

  


  
    HABILIDADES ORGÁNICAS


    
      	1) Trabajar la madera


      	2) Pergamino de runas I


      	3) Trabajar la tela


      	4) Pergamino de runas II


      	5) Fabricar varita


      	6) Trabajar con materia orgánica


      	7) Pergamino de runas III


      	8)


      	9) Pergamino de runas V


      	10) Fabricar vara


      	11)


      	12) Pergamino de runas VII


      	13)


      	14) Pergamino de runas X


      	15) Fabricar bastón


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Trabajar con materia orgánica verdadero


      	25) Dominio del pergamino de runas


      	30) Trabajar la madera mágica


      	50) Pergamino de runas verdadero

    

  


  
    IMPLANTAR HECHIZOS DE CANALIZACIÓN/ MENTALISMO


    
      	1) Investigación


      	2)


      	3) Implantar I


      	4)


      	5) Cargar varita


      	6) Implantar II


      	7) Diario I


      	8)


      	9) Implantar III


      	10) Cargar vara


      	11) Diario III


      	12) Implantar IV


      	13)


      	14) Implantar V


      	15) Diario V


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Cargar bastón


      	25) Implantar X


      	30) Diario X


      	50) Constante

    

  


  
    IMPLANTAR HECHIZOS DE LA ESENCIA


    
      	1) Investigación


      	2)


      	3) Implantar I


      	4) Cargar varita


      	5) Implantar II


      	6) Diario I


      	7) Implantar III


      	8) Cargar vara


      	9) Implantar IV


      	10) Diario III


      	11) Implantar V


      	12) Cargar bastón


      	13) Implantar VI


      	14) Diario V


      	15) Implantar VII


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Implantar X


      	25) Diario verdadero


      	30) Constante


      	50) Implantación verdadera

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS BRUJOS


  
    	Destrucción de la carne


    	Destrucción de las mentes


    	Destrucción de los fluidos


    	Destrucción de los gases


    	Destrucción de los sólidos


    	Destrucción del alma

  


  
    DESTRUCCIÓN DE LA CARNE


    
      	1) Esguince de las extremidades


      	2) Dolor en las extremidades


      	3) Toque de alteración


      	4) Articulación inmovilizada


      	5) Fractura de las extremidades


      	6) Alteración (6 m)


      	7) Muerte de la piel


      	8) Alteración (15 m)


      	9) Alteración de los oídos


      	10) Muerte de las extremidades


      	11) Alteración de los ojos


      	12) Colapso pulmonar


      	13) Muerte de los músculos


      	14) Muerte de los huesos


      	15) Canal negro I


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Petrificación


      	25) Canal negro II


      	30) Alteración (30 m)


      	50) Alteración verdadera

    

  


  
    DESTRUCCIÓN DE LAS MENTES


    
      	1) Dolor poco intenso


      	2) Sacudidas I


      	3) Desorientación


      	4) Pérdida del equilibrio


      	5) Distorsiones


      	6) Sacudidas III


      	7) Dolor intenso


      	8) Pérdida de la memoria


      	9) Palabra de dolor *


      	10) «Shock» mental


      	11) Muerte de la mente


      	12) Sacudidas V


      	13) Destrucción de la mente


      	14) Confusión en masa


      	15) Rotura de la mente


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Pérdida de la experiencia


      	25) Dolor en masa


      	30) «Shock» mental masivo


      	50) Destrucción masiva de la mente

    

  


  
    DESTRUCCIÓN DE LOS FLUIDOS


    
      	1) Evaporar agua


      	2) Congelar agua


      	3) Evaporación (27 m3)


      	4) Destrucción del agua (2,7 m3)


      	5) Calmar las aguas c


      	6) Proyectil de agua (30 m)


      	7) Destrucción de la lluvia (30 m R)


      	8) Deshidratar (0,027 m3)


      	9) Evaporación (270 m3)


      	10) Destrucción del agua (27 m3)


      	11) Destrucción de la lluvia (150 m R/niv)


      	12) Deshidratar (0,27 m3)


      	13) Evaporación (2700 m3)


      	14) Destrucción del agua (270 m3)


      	15) Calmar las aguas verdadero (30 m R/niv) c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Sequedad


      	25) Evaporación (27000 m3)


      	30) Calmar las aguas verdadero (300 m R/niv) c


      	50) Sequedad verdadera

    

  


  
    DESTRUCCIÓN DE LOS GASES


    
      	1) Destrucción de la niebla


      	2) Detención del aire (3 m R) c


      	3) Vacío (1,5 m R)


      	4) Desoxigenación (3 m R, 1%) c


      	5) Detención del aire (6 m R) c


      	6) Vacío (3 m R)


      	7) Desoxigenación (6 m R, 1%) c


      	8) Gas a aire


      	9) Detención del aire (30 m R) c


      	10) Vacío (6 m R) c


      	11) Gran vacío (1,5 m R)


      	12) Desoxigenación (3 m R, 5%) c


      	13) Desoxigenación (15 m R, 1%) c


      	14) Gran vacío (3 m R)


      	15) Desoxigenación (6 m R, 5%) c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Vacío verdadero (1,5 m R)


      	25) Desoxigenación (6 m R, 20%) c


      	30) Vacío verdadero (3 m R)


      	50) Implosión

    

  


  
    DESTRUCCIÓN DE LOS SÓLIDOS


    
      	1) Derretir el hielo


      	2) Desmenuzar la tierra


      	3) Erosiones


      	4) Convocar a las grietas


      	5) Destrucción de las puertas


      	6) Piedra/ Tierra


      	7)


      	8) Tierra/ Barro


      	9)


      	10) Corredor


      	11) Fragmentación


      	12) Destrucción de la tierra


      	13) Destrucción de la piedra


      	14) Destrucción verdadera de las puertas


      	15) Destrucción del metal


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Destrucción verdadera de los sólidos


      	25) Temblores


      	30) Grandes grietas


      	50) Terremoto

    

  


  
    DESTRUCCIÓN DEL ALMA


    
      	1) Pregunta


      	2) Posesión demoníaca I


      	3) Neurosis


      	4) Sensación de culpabilidad


      	5) Paranoia


      	6) Posesión demoníaca II


      	7) Pánico


      	8) Transferencia


      	9)


      	10) Posesión demoníaca III


      	11) Subyugación


      	12) Maldición de la pérdida del alma


      	13) Posesión demoníaca IV


      	14) Palabra de pánico *


      	15) Grito de pánico *


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Expulsión


      	25) Transferencia verdadera


      	30) Absolución


      	50) Absolución pura

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS ILUSIONISTAS


  
    	Alteraciones de la luz


    	Alteraciones de la percepción de la mente


    	Alteraciones del sonido


    	Disfraces


    	Maestría de las ilusiones


    	Tacto - gusto - olfato

  


  
    ALTERACIONES DE LA LUZ


    
      	1) Espejismo de luz


      	2) Luz proyectada


      	3) Control de la luz (3 m R) c


      	4)


      	5) Luz súbita


      	6) Proyectil eléctrico (30 m) c


      	7)


      	8)


      	9) Cegar


      	10) Control de la luz (15 m R) c


      	11) Luz completa


      	12)


      	13) Señal de luz


      	14) Oscuridad completa


      	15) Control de la luz (30 m R) c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Proyectil de luz (30 m)


      	25) Control de la luz (150 m R) c


      	30) Proyectil de luz (90 m)


      	50) Control de la luz verdadero c

    

  


  
    ALTERACIONES DE LA PERCEPCIÓN DE LA MENTE


    
      	1) Detectar ilusiones


      	2) Detectar la invisibilidad


      	3) Distorsión de la raza


      	4) Distorsión del poder I


      	5) Espejismo de la presencia


      	6) Distorsión del oficio


      	7) Distorsión del poder III


      	8)


      	9) Reducción de las emanaciones de poder


      	10) Distorsión del poder V


      	11) Destrucción de las ilusiones


      	12) Detección verdadera de las ilusiones c


      	13) Distorsión del poder X


      	14) Destrucción verdadera de las ilusiones


      	15) Distorsión


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Fin de la presencia


      	25) Distorsión verdadera


      	30) Dominio del Fin de la presencia


      	50) Distorsión en masa

    

  


  
    ALTERACIONES DEL SONIDO


    
      	1) Espejismo de sonido


      	2) Silencio (1,5 m R)


      	3) Control del sonido (3 m R) c


      	4) Sonido súbito


      	5) Silencio (3 m R)


      	6) Control del sonido (15 m R ) c


      	7) Ensordecer


      	8) Silencio (15 m R)


      	9) Ultrasonidos poco intensos c


      	10) Control del sonido (30 m R) c


      	11) Sonido súbito (6 m R)


      	12) Silencio (30 m R)


      	13)


      	14) Ensordecer (3 m R)


      	15) Control del sonido (3 m R/niv) c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Ensordecer en masa


      	25) Silencio en masa


      	30) Control verdadero del sonido


      	50) Ultrasonidos muy intensos

    

  


  
    DISFRACES


    
      	1) Visión borrosa


      	2) Sombras


      	3) Disfraz I


      	4) Signos c


      	5) Cambio de posición I


      	6) Disfraz II


      	7) Suplantación del aspecto exterior


      	8) Suplantación de la voz


      	9) Disfraz III


      	10) Cambio de posición II


      	11) Falsa imagen


      	12)


      	13) Visión borrosa en masa


      	14) Disfraz V


      	15) Cambio de posición III


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Cambio de posición IV


      	25) Disfraz en masa


      	30) Cambio de posición V


      	50) Disfraz cambiante

    

  


  
    MAESTRÍA DE LAS ILUSIONES


    
      	1) Ilusión II


      	2) Fantasma I c


      	3) Ilusión III


      	4) Ilusión expectante II


      	5) Fantasma II c


      	6) Ilusión V


      	7) Fantasma expectante I


      	8) Ilusión expectante III


      	9) Fantasma III c


      	10) Ilusión VII


      	11) Fantasma expectante III


      	12) Fantasma IV c


      	13) Ilusión expectante V


      	14) Fantasma V c


      	15) Ilusión X


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Fantasma X c


      	25) Ilusión expectante X


      	30) Ilusión verdadera


      	50) Fantasma verdadero

    

  


  
    TACTO - GUSTO - OLFATO


    
      	1) Espejismo del olfato


      	2) Golpe (30 m)


      	3) Espejismo del gusto


      	4) Nube lacrimógena (3 m R)


      	5) Espejismo de tacto I


      	6)


      	7) Golpe (90 m)


      	8)


      	9) Nube lacrimógena (6 m R)


      	10) Espejismo de tacto II


      	11) Golpe (150 m)


      	12)


      	13) Olor/gusto en masa


      	14) Nube lacrimógena (150 m R)


      	15) Espejismo de tacto III


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Espejismo de tacto V


      	25) Espejismo verdadero de olor


      	30) Espejismo verdadero de gusto


      	50) Espejismo verdadero de tacto

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS MAGOS


  
    	Leyes de la luz


    	Leyes de la tierra


    	Leyes de los vientos


    	Leyes del agua


    	Leyes del fuego


    	Leyes del hielo

  


  
    LEYES DE LA LUZ


    
      	1) Luz proyectada


      	2) Proyectil eléctrico (30 m)


      	3) Luz (3 m R)


      	4) Oscurecer


      	5) Luz súbita


      	6) Oscuridad (3 m R)


      	7) Luz (15 m R)


      	8) Proyectil eléctrico (90 m)


      	9) Oscuridad (15 m R)


      	10) Proyectil de luz (30 m R)


      	11) Luz expectante


      	12) Proyectil eléctrico (150 m R)


      	13) Señal de luz (8 km)


      	14)


      	15) Proyectil de luz (90 m)


      	16)


      	17) Luz completa


      	18) Oscuridad completa


      	19) Señal de luz (16 km)


      	20) Proyectil de luz (150 m)


      	25) Proyectil de luz cambiante


      	30) Proyectil de luz perseguidora


      	50) Maestría de la luz

    

  


  
    LEYES DE LA TIERRA


    
      	1) Cuerda encantada c


      	2) Tierra suelta


      	3)


      	4) Muro de tierra


      	5) Convocar a las grietas


      	6)


      	7) Muro de piedra


      	8)


      	9) Piedra/ Tierra


      	10) Muro de tierra verdadero


      	11) Tierra/ Barro


      	12) Tierra/ Piedra


      	13) Muro de piedra verdadero


      	14) Barro/ Tierra


      	15) Destrucción de la tierra


      	16) Fusión de muros


      	17) Piedra/ Barro


      	18) Pared curvada


      	19)


      	20) Destrucción de las piedras


      	25) Destrucción de los metales


      	30) Temblores


      	50) Maestría de la tierra

    

  


  
    LEYES DE LOS VIENTOS


    
      	1) Brisa c


      	2) Muro de aire c


      	3)


      	4) Nube de aturdimiento (1,5 m R)


      	5) Detención del aire (3 m R) c


      	6) Nube de aturdimiento (3 m R)


      	7) Vacío (1,5 m R)


      	8) Detención del aire (6 m R) c


      	9)


      	10) Nube de aturdimiento (6 m R)


      	11) Nube mortal (1,5 m R)


      	12) Vacío (3 m R)


      	13) Detención del aire (30 m R) c


      	14) Torbellino de aire c


      	15) Nube mortal (3 m R)


      	16)


      	17) Vacío (6 m R)


      	18) Gran vacío


      	19) Nube de aturdimiento (6 m R) c


      	20) Vientos contrarios c


      	25) Vientos intensos c


      	30) Llamada a las tormentas


      	50) Maestría de las tormentas

    

  


  
    LEYES DEL AGUA


    
      	1) Condensación


      	2) Niebla


      	3) Muro de agua c


      	4) Proyectil de agua (30 m)


      	5) Destrucción de la niebla


      	6)


      	7)


      	8) Calmar las aguas c


      	9)


      	10) Muro de agua verdadero


      	11) Proyectil de agua (100 m)


      	12)


      	13) Llamar a la lluvia


      	14)


      	15) Proyectil de agua (150 m)


      	16) Trinidad de las aguas


      	17)


      	18) Calmar las aguas verdadero


      	19)


      	20) Remolino c


      	25) Separación de las aguas c


      	30) Tormenta en el mar


      	50) Maestría de las aguas

    

  


  
    LEYES DEL FUEGO


    
      	1) Hervir líquidos c


      	2) Calentar sólidos


      	3) Hacer arder la madera


      	4) Muro de fuego


      	5) Sobrecalentar sólidos


      	6) Proyectil de fuego (30 m)


      	7) Convocar a las llamas (3 x 3 x 3 m)


      	8) Bola de fuego


      	9)


      	10) Círculo llameante


      	11) Proyectil de fuego (90 m)


      	12) Convocar a las llamas (6 x 6 x 6 m)


      	13) Llama expectante


      	14) Tormenta de fuego


      	15) Fuego de los metales


      	16) Trinidad de las llamas


      	17) Proyectil de fuego (150 m)


      	18) Tormenta de fuego expectante


      	19) Convocar a las llamas (15 x 15 x 15 m)


      	20) Fuegos cambiantes


      	25) Fuegos perseguidores


      	30) Fuego de las piedras


      	50) Maestría del fuego

    

  


  
    LEYES DEL HIELO


    
      	1) Congelar líquidos


      	2) Enfriar sólidos


      	3) Muro de frío


      	4)


      	5) Congelar sólidos


      	6) Proyectil de hielo (30 m)


      	7) Bola de frío (6 m R)


      	8) Muro de hielo


      	9) Convocar al frío (3 x 3 x 3 m)


      	10) Círculo de frío


      	11) Proyectil de hielo (90 m)


      	12) Agua-hielo


      	13) Enfriar metales


      	14) Convocar al frío (6 x 6 x 6 m)


      	15) Proyectil de hielo (150 m)


      	16) Trinidad de los hielos


      	17)


      	18) Convocar al frío (15 x 15 x 15 m)


      	19)


      	20) Bola de frío (12 m R)


      	25) Lluvia/ Nieve


      	30) Frío verdadero


      	50) Maestría del frío

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS MAGOS MALVADOS


  
    	Alteración de la materia


    	Contactos oscuros


    	Convocaciones oscuras


    	Erosión física


    	Oscuridad

  


  
    ALTERACIÓN DE LA MATERIA


    
      	1) Destrucción del hielo (2,7 m3)


      	2) Tierra a polvo (0,27 m3)


      	3) Convocar a las grietas


      	4) Piedra a polvo (0,27 m3)


      	5) Destrucción del hielo (27 m3)


      	6) Alteración (0,027 m3)


      	7) Tierra a polvo (2,7 m3)


      	8) Fragmentación


      	9) Piedra a polvo (2,7 m3)


      	10) Destrucción del hielo (2,7 m3/niv)


      	11) Alteración (0,27 m3)


      	12) Tierra a polvo (27 m3)


      	13) Causar grietas


      	14) Piedra a polvo (27 m3)


      	15) Desintegración (0,027 m3)


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Tierra a polvo en masa


      	25) Piedra a polvo en masa


      	30) Alteración masiva


      	50) Desintegración (2,7 m3)

    

  


  
    CONTACTOS OSCUROS


    
      	1)


      	2) Análisis forzoso III *


      	3) Contacto demoníaco menor


      	4)


      	5) Información forzosa III *


      	6)


      	7) Búsqueda forzosa III *


      	8)


      	9)


      	10) Gran contacto demoníaco


      	11) Análisis forzoso IV *


      	12)


      	13) Información forzosa IV *


      	14) Búsqueda forzosa IV *


      	15) Análisis forzoso V *


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Información forzosa V *


      	25) Búsqueda forzosa V *


      	30) Análisis forzoso VI *


      	50) Información forzosa VI *

    

  


  
    CONVOCACIONES OSCURAS


    
      	1) Familiar


      	2) Convocar I c


      	3) Control de los demonios I c*


      	4) Convocar III c


      	5) Portal demoníaco menor


      	6) Maestría de los demonios I *


      	7) Control de los demonios II c*


      	8) Convocar V c


      	9) Maestría de los demonios II *


      	10) Control de los demonios III c*


      	11) Convocar X c*


      	12) Gran portal demoníaco


      	13) Maestría de los demonios III *


      	14) Control de los demonios IV c*


      	15) Maestría de los demonios IV *


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Control de los demonios V c*


      	25) Maestría de los demonios V *


      	30) Control de los demonios VI c*


      	50) Maestría de los demonios V *

    

  


  
    EROSIÓN FÍSICA


    
      	1) Dolor


      	2) Deterioro I


      	3) Molestia


      	4) Fuego en los nervios


      	5) Pérdida de características I


      	6) Deterioro III


      	7) Quemazón


      	8)


      	9) Dolor intenso


      	10) Pérdida de características II


      	11) Deterioro V


      	12) Espasmos


      	13) Dolor masivo


      	14) Tormento


      	15) Pérdida de características III


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Deterioro X


      	25) Fuego masivo


      	30) Pérdida de características V


      	50) Pérdida verdadera de características*

    

  


  
    OSCURIDAD


    
      	1) Oscuridad (6 m R)


      	2) Visión nocturna


      	3) Control de la oscuridad (6 m R) c


      	4)


      	5) Oscuridad (30 m R)


      	6) Visión en la oscuridad


      	7) Control de la oscuridad (15 m R) c


      	8) Formas de las sombras c


      	9) Oscuridad (90 m R)


      	10) Oscuridad completa (6 m R)


      	11) Control de la oscuridad (30 m R) c


      	12) Visión nocturna verdadera


      	13) Oscuridad completa (30 m R)


      	14) Oscuridad (150 m R)


      	15) Nube de oscuridad


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Oscuridad (300 m R)


      	25) Oscuridad completa (90 m R)


      	30) Oscuridad (30 m R/niv)


      	50) Nube de oscuridad (1600 m R/niv)

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS MONJES


  
    	Bridas corporales


    	Evasiones


    	Puente de los monjes


    	Renovación corporal


    	Sentido de los monjes

  


  
    BRIDAS CORPORALES


    
      	1) Equilibrio *


      	2) Contracciones c


      	3) Concentración I *


      	4) Fin del dolor (25%) s*


      	5) Cambio de la cara


      	6) Pulmones de agua


      	7) Concentración II *


      	8) Fuerza II *


      	9) Fin del dolor (50%) s*


      	10) Cambio del cuerpo


      	11) Concentración III *


      	12) Fuerza III *


      	13) Despertarse s*


      	14)


      	15) Fin del dolor (75%) s*


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Autosupervivencia s*


      	25) Concentración V *


      	30) Fuerza IV *


      	50) Fin del dolor verdadero s*

    

  


  
    EVASIONES


    
      	1) Acrobacia I *


      	2) Velocidad I *


      	3) Agilidad I *


      	4) Acrobacia III *


      	5) Salto mortal I *


      	6) Aceleración I *


      	7) Velocidad III *


      	8) Agilidad III *


      	9) Acrobacia V *


      	10) Velocidad V *


      	11) Salto mortal III *


      	12) Aceleración III *


      	13) Agilidad V *


      	14)


      	15) Velocidad X *


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Aceleración V *


      	25) Agilidad verdadera *


      	30) Aceleración X *


      	50) Movimiento verdadero de los monjes

    

  


  
    PUENTE DE LOS MONJES


    
      	1) Saltar I *


      	2) Aterrizar *


      	3) Tracción


      	4) Correr por los bordes


      	5) Saltar III *


      	6) Girar I *


      	7) Levitación *


      	8) Aterrizaje verdadero *


      	9) Caminar por las paredes c


      	10) Gran salto *


      	11) Girar III *


      	12) Salto mortal de los muros *


      	13) Correr por las paredes c


      	14) Ida


      	15) Correr sobre el viento


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Caminar por el techo c


      	25) Correr por el techo c


      	30) Carrera verdadera


      	50) Puente de los monjes

    

  


  
    RENOVACIÓN CORPORAL


    
      	1) Detener hemorragia I c*


      	2) Coagulación I cs*


      	3) Alivio del aturdimiento I s*


      	4) Alivio del dolor I cs*


      	5) Reparación de cortes I c


      	6) Reparación de las fracturas c


      	7) Reparación de músculos/ tendones c


      	8) Coagulación III cs*


      	9) Alivio del aturdimiento III s*


      	10) Resistencia a los venenos cs*


      	11) Alivio del dolor II c*


      	12) Reparación de arterias/ venas c


      	13) Reparación de cortes III cs*


      	14) Reparación verdadera de las fracturas c


      	15) Reparación verdadera de músculos/ tendones c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Neutralizar venenos cs*


      	25) Coagulación verdadera cs*


      	30) Neutralización verdadera de los venenos cs*


      	50) Renovación verdadera s

    

  


  
    SENTIDO DE LOS MONJES


    
      	1) Oído aguzado *


      	2) Visión nocturna *


      	3) Visión lateral *


      	4) Olfato *


      	5) Visión acuática *


      	6) Visión en la niebla *


      	7) Tacto *


      	8) Visión en la oscuridad *


      	9) Detectar la invisibilidad c


      	10) Detectar ilusiones


      	11) Olfato verdadero


      	12) Destrucción de las ilusiones


      	13) Tacto verdadero *


      	14) Visión en la oscuridad verdadera *


      	15) Visión de madera c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Visión de los monjes


      	25) Visión de piedra c


      	30) Visión de hierro c


      	50) Sentidos de los monjes

    

  


  RESUMEN DE LAS LISTAS DE HECHIZOS DE MENTALISMO


  
    
      	Listas abiertas de Mentalismo


      	Listas cerradas de Mentalismo


      	Listas básicas de los Bardos


      	Listas básicas de los Curanderos


      	Listas básicas de los Mentalistas


      	Listas básicas de los Mentalistas malvados


      	Listas básicas de los Místicos


      	Listas básicas de los Videntes

    

  


  LISTAS ABIERTAS DE MENTALISMO


  
    	Anticipación


    	Autocuración


    	Brillo


    	Cubrición


    	Detecciones


    	Esquiva de los ataques


    	Ilusiones


    	Indagación


    	Resistencia a los hechizos


    	Resistencia al daño

  


  
    ANTICIPACIÓN


    
      	1)


      	2)


      	3) Adivinación *


      	4)


      	5) Intuición I


      	6)


      	7)


      	8) Soñar I


      	9) Sentido de las habitaciones (1 min/niv)


      	10) Anticipación *


      	11) Intuición II


      	12) Sentido de las habitaciones (1 h/niv)


      	13)


      	14) Soñar II


      	15) Anticipación de los hechizos *


      	16) Sentido de las habitaciones (1 día/niv)


      	17) Soñar III


      	18)


      	19) Sentido de las habitaciones (1 semana/niv)


      	20) Intuición verdadera


      	25) Anticipación verdadera *


      	30) Soñar V


      	50) Anticipación verdadera de los hechizos *

    

  


  
    AUTOCURACIÓN


    
      	1)


      	2) Coagular I cs*


      	3)


      	4) Coagular III cs*


      	5) Alivio del dolor I cs*


      	6) Reparación de las fracturas c


      	7) Reparación de cortes I c*


      	8) Reparación de músculos y tendones c*


      	9)


      	10) Reparación de nervios c


      	11) Reparación de ojos y oídos c


      	12) Reparación de arterias y venas c*


      	13) Alivio del dolor II c*


      	14)


      	15) Autosupervivencia s*


      	16)


      	17) Unión cs*


      	18)


      	19)


      	20) Alivio verdadero del dolor s*


      	25) Regeneración de las extremidades c


      	30) Regeneración de los órganos cs


      	50) Regeneración verdadera cs

    

  


  
    BRILLO


    
      	1) Luz proyectada


      	2) Visión borrosa


      	3) Luz (3 m R)


      	4) Aura propia


      	5) Estallido de luz


      	6) Proyectil eléctrico


      	7) Oscuridad (3 m R)


      	8) Aura verdadera


      	9)


      	10) Luz (15 m R)


      	11) Oscuridad (15 m R)


      	12)


      	13) Matices


      	14)


      	15) Señal de luz c


      	16) Oscuridad masiva


      	17)


      	18) Luz completa


      	19) Oscuridad completa


      	20) Fuego del Sol c


      	25) Fuego del Sol verdadero c


      	30) Mano de fuego c


      	50) Mano de fuego verdadera c

    

  


  
    DETECCIONES


    
      	1) Detectar Mentalismo c


      	2) Detectar Esencia c


      	3) Detectar Canalización c


      	4) Detectar el odio c


      	5) Detectar la invisibilidad c


      	6) Detectar la maldad c


      	7) Detectar trampas c


      	8) Percepción del poder (15 m, 1,5 m R) c


      	9)


      	10) Análisis del poder c


      	11) Percepción del poder (30 m, 3 m R) c


      	12)


      	13) Ver la invisibilidad c


      	14)


      	15) Detectar hechizos c


      	16) Percepción del poder (150 m, 15 m R) c


      	17)


      	18) Análisis de los hechizos c


      	19)


      	20) Percepción del poder (1600 m, 90 m R) c


      	25) Localización c


      	30) Detección verdadera c


      	50) Conciencia c

    

  


  
    ESQUIVA DE LOS ATAQUES


    
      	1)


      	2)


      	3) Escudo *


      	4)


      	5) Desviar I *


      	6) Esquivar I *


      	7)


      	8) Falsa puntería I *


      	9)


      	10) Aire quieto *


      	11) Desviar II *


      	12)


      	13) Desviar hechizos I *


      	14)


      	15) Esquivar II *


      	16)


      	17)


      	18) Desviar III *


      	19)


      	20) Desviar hechizos II *


      	25) Esquivar III *


      	30) Desviar hechizos III *


      	50) Desviación verdadera *

    

  


  
    ILUSIONES


    
      	1) Flexión


      	2)


      	3) Espejismo de luz y sonido


      	4)


      	5) Ilusión II


      	6) Fantasma I c


      	7)


      	8) Ilusión III


      	9)


      	10) Ilusión expectante I


      	11) Ilusión IV


      	12) Fantasma II c


      	13)


      	14) Ilusión expectante II


      	15) Ilusión V


      	16)


      	17) Fantasma III c


      	18)


      	19) Ilusión expectante III


      	20) Ilusión VII


      	25) Ilusión expectante V


      	30) Ilusión X


      	50) Fantasma V c

    

  


  
    INDAGACIÓN


    
      	1) Percepción de objetos


      	2) Detectar el poder c


      	3) Orígenes


      	4)


      	5) Detectar maldición


      	6) Conocimiento del poder


      	7) Conocimiento de las piedras


      	8) Visión de los objetos


      	9)


      	10) Investigación


      	11) Imagen del pasado (1 h/niv) c


      	12)


      	13) Conocimiento de los objetos


      	14)


      	15) Memoria de la Muerte


      	16)


      	17) Detención del pasado


      	18)


      	19) Análisis de objetos


      	20) Imagen del pasado (1 día/niv)


      	25) Imagen del pasado (1 mes/niv)


      	30) Imagen del pasado (1 año/niv)


      	50) Imagen del pasado (10 años/niv)

    

  


  
    CUBRICIÓN


    
      	1)


      	2) Visión borrosa


      	3) Ocultación


      	4) Sombras


      	5) Disfraz I


      	6) Invisibilidad (30 cm R)


      	7)


      	8)


      	9) Invisibilidad (hasta 30 cm R)


      	10) Sombra del Mentalista I c


      	11) Disfraz II


      	12)


      	13) Cambio de posición I


      	14)


      	15) Camuflaje c


      	16)


      	17)


      	18) Cambio de posición II


      	19)


      	20) Sombra del Mentalista II c


      	25) Cambio de posición III


      	30) Camuflaje verdadero


      	50) Invisibilidad verdadera

    

  


  
    RESISTENCIA A LOS HECHIZOS


    
      	1) Protección I


      	2)


      	3)


      	4)


      	5) Protección II


      	6)


      	7)


      	8) Escudo mental c


      	9) Escudo de Esencia c


      	10)


      	11) Protección III


      	12)


      	13) Escudo de Canalización c


      	14)


      	15) Escudo mágico II c


      	16)


      	17) Protección V


      	18)


      	19) Escudo mágico verdadero c


      	20) Resistencia de la mente c


      	25) Resistencia a la Esencia c


      	30) Resistencia a la Canalización c


      	50) Resistencia verdadera c

    

  


  
    RESISTENCIA AL DAÑO


    
      	1) Resistencia al calor c*


      	2) Resistencia al frío c*


      	3)


      	4)


      	5) Fin del dolor (25%) s*


      	6) Alivio del aturdimiento I s*


      	7) Resistencia a los venenos cs*


      	8)


      	9)


      	10) Fin del dolor (50%) s*


      	11) Alivio del aturdimiento III s*


      	12) Neutralizar venenos cs*


      	13)


      	14) Despertarse s*


      	15) Fin del dolor (75%) s*


      	16)


      	17) Resistencia verdadera al calor c*


      	18) Resistencia verdadera al frío c*


      	19)


      	20) Fin del dolor (100%) s*


      	25) Neutralización verdadera de venenos cs*


      	30) Despertar verdadero s*


      	50) Fin verdadero del dolor s*

    

  


  LISTAS CERRADAS DE MENTALISMO


  
    	Cambios


    	Maestría de la mente


    	Maestría de los sentidos


    	Manipulación de los gases


    	Manipulación de los líquidos


    	Manipulación de los sólidos


    	Movimiento


    	Puerta de la mente


    	Telequinesia


    	Velocidad

  


  
    CAMBIOS


    
      	1) Equilibrio *


      	2) Contracción


      	3) Cambio de cara


      	4)


      	5) Pulmones de agua


      	6)


      	7) Cambio de especie


      	8) Pulmones de gas


      	9)


      	10) Cambio de cara verdadero


      	11) Pulmones cambiantes


      	12)


      	13) Cambio


      	14)


      	15) Forma sólida


      	16)


      	17)


      	18) Cambio continuo


      	19)


      	20) Forma acuática


      	25) Forma gaseosa


      	30) Maestría de las formas


      	50) Maestría de los cambios

    

  


  
    MAESTRÍA DE LA MENTE


    
      	1) Almacenaje


      	2) Presencia c•*


      	3) Muralla interior I


      	4)


      	5) Memoria c


      	6) Distorsión de la raza c•


      	7) Observación c


      	8) Muralla interior II


      	9) Distorsión del oficio c•


      	10) Correlación c


      	11) Distorsión del poder c•


      	12) Resolución c


      	13) Muralla interior III


      	14)


      	15) Fin de la presencia c


      	16) Muralla interior V


      	17) Memoria total c


      	18) Distorsión c•


      	19) Muralla interior


      	20) Observación verdadera c


      	25) Correlación verdadera c


      	30) Resolución verdadera c


      	50) Espejo mental c

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS SENTIDOS


    
      	1) Oído aguzado


      	2) Visión nocturna


      	3) Visión lateral


      	4) Detectar ilusiones


      	5) Visión acuática


      	6) Olfato


      	7) Visión en la niebla


      	8) Tacto


      	9) Visión en la oscuridad


      	10) Oído del Mentalista (30 m/niv) c


      	11) Ojo del Mentalista (30 m/niv) c


      	12) Destrucción de las ilusiones


      	13) Detección verdadera de las ilusiones c


      	14) Visión


      	15) Visión nocturna verdadera


      	16)


      	17) Destrucción verdadera de las ilusiones


      	18) Visión acuática verdadera


      	19) Visión en la niebla verdadera


      	20) Visión verdadera


      	25) Oído del Mentalista (1600 m/niv) c


      	30) Ojo del Mentalista (1600 m/niv) c


      	50) Fusión de los sentidos

    

  


  
    MANIPULACIÓN DE LOS GASES


    
      	1) Condensación


      	2) Calentar el aire


      	3) Niebla (3 m R)


      	4) Muro de aire c


      	5) Detención del aire (3 m R) c


      	6) Vacío (1,5 m R)


      	7) Niebla (15 m R)


      	8) Destrucción de la niebla (15 m R)


      	9) Muro de aire curvado c


      	10) Muro de aire verdadero c


      	11) Niebla (30 m R)


      	12) Detención del aire (15 m R)


      	13) Destrucción de la niebla (30 m R)


      	14) Vacío (3 m R)


      	15) Gas-aire c


      	16)


      	17) Torbellino de aire


      	18) Vacío (6 m R)


      	19)


      	20) Oxigenación c


      	25) Niebla verdadera


      	30) Destrucción verdadera de la niebla


      	50) Maestría de las nubes c

    

  


  
    MANIPULACIÓN DE LOS LÍQUIDOS


    
      	1) Hervir agua c


      	2) Congelar agua c


      	3) Aclarar agua


      	4)


      	5) Desalinización


      	6) Muro de agua c


      	7) Evaporación


      	8) Corredor de agua (30 m x 1 m x 3 m) c


      	9) Proyectil de agua


      	10) Muro de agua curvado c


      	11) Calmar las aguas (30 m R) c


      	12)


      	13) Muro de agua verdadero


      	14)


      	15) Corredor de agua (90 m x 1,2 m x 15m) c


      	16)


      	17) Remolino c


      	18) Ola


      	19) Burbuja de aire c


      	20) Calmar las aguas (30 m R/niv) c


      	25) Corredor de agua verdadero c


      	30) Burbuja de aire verdadera c


      	50) Maestría de las aguas c

    

  


  
    MANIPULACIÓN DE LOS SÓLIDOS


    
      	1) Calentar la piedra


      	2) Calentar el metal


      	3) Calentar sólidos


      	4) Sobrecalentar la piedra


      	5) Sobrecalentar el metal


      	6) Sobrecalentar sólidos (hasta 260 °C)


      	7) Enfriar sólidos


      	8)


      	9)


      	10) Convocar a las grietas


      	11) Sobrecalentar sólidos (hasta el derretimiento)


      	12) Congelar sólidos


      	13) Desmoronar


      	14) Rotura de arcos


      	15) Puerta de piedra


      	16) Puerta de metal


      	17) Rotura de las hojas de metal


      	18) Rotura de las cerraduras


      	19) Puerta de los sólidos


      	20) Moldear piedra


      	25) Moldear metal


      	30) Moldear sólidos


      	50) Transmutación

    

  


  
    MOVIMIENTO


    
      	1) Saltar *


      	2) Aterrizar *


      	3) Levitación (3 m/asl)


      	4) Deriva de los vientos


      	5) Movimiento bajo las aguas


      	6) Volar (4,5 m/asl)


      	7) Levitación (15 m/asl)


      	8) Gran zambullida *


      	9)


      	10) Fusión


      	11) Volar (22,5 m/asl)


      	12) Volar (22,5 m/asl)


      	13) Levitación (60 m/asl)


      	14) Movimiento


      	15) Volar (45 m/asl)


      	16)


      	17) Gran fusión


      	18)


      	19)


      	20) Fusión verdadera


      	25) Volar (100 m/asl)


      	30) Movimiento verdadero


      	50) Maestría del movimiento

    

  


  
    PUERTA DE LA MENTE


    
      	1)


      	2)


      	3)


      	4)


      	5) Ida (30 m)


      	6)


      	7)


      	8) Ida (90 m)


      	9)


      	10) Puerta larga (15 m)


      	11) Ida (150 m)


      	12) Puerta larga (30 m)


      	13)


      	14)


      	15) Dominio de la ida (30 m)


      	16) Puerta larga (90 m)


      	17)


      	18) Puerta larga (150 m)


      	19)


      	20) Puerta de la mente (1600 m)


      	25) Ida verdadera


      	30) Puerta de la mente (16 km/niv)


      	50) Maestría del movimiento

    

  


  
    TELEQUINESIA


    
      	1) Telequinesia I c


      	2) Inmovilización 2,5 c


      	3) Telequinesia 2,5 c


      	4) Inmovilización 12,5 c


      	5) Telequinesia II c


      	6) Inmovilización II c


      	7) Telequinesia 12,5 c


      	8) Inmovilización 25 c


      	9) Telequinesia 25 c


      	10) Lanzamiento I


      	11) Inmovilización 50 c


      	12) Telequinesia 50 c


      	13) Lanzamiento 2,5


      	14) Inmovilización 100 c


      	15) Telequinesia III c


      	16) Inmovilización III c


      	17) Telequinesia 100 c


      	18) Lanzamiento 12,5


      	19) Inmovilización 250 c


      	20) Telequinesia 250 c


      	25) Lanzamiento III


      	30) Lanzamiento 25


      	50) Telequinesia verdadera c

    

  


  
    VELOCIDAD


    
      	1) Correr *


      	2)


      	3) Velocidad I *


      	4)


      	5) Velocidad II *


      	6) Aceleración I *


      	7) Velocidad III *


      	8) Esprint I *


      	9) Aceleración II *


      	10) Natación rápida *


      	11) Velocidad V *


      	12) Aceleración III *


      	13)


      	14)


      	15) Aceleración V *


      	16)


      	17) Carrera *


      	18)


      	19)


      	20) Velocidad X *


      	25) Aceleración X *


      	30) Velocidad verdadera *


      	50) Aceleración verdadera *

    

  


  LISTAS CERRADAS DE LOS BARDOS


  
    	Canciones de control


    	Conocimiento de los objetos


    	Conocimientos


    	Control de los sonidos


    	Proyección de los sonidos

  


  
    CANCIONES DE CONTROL


    
      	1) Canción de la tranquilización c


      	2) Canción del apaciguamiento c


      	3) Canción del aturdimiento c


      	4)


      	5) Canción del sueño c


      	6) Canción de la amistad c


      	7) Canción del miedo c


      	8) Canción verdadera de la tranquilización c


      	9) Canción verdadera del aturdimiento c


      	10) Canción del olvido c


      	11) Canción verdadera de la amistad c


      	12) Canción del pánico c


      	13) Canción del dominio c


      	14)


      	15) Canción verdadera del sueño c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Canción verdadera del control c


      	25) Canción verdadera de la maestría c


      	30) Canción del coma


      	50) Canción de la Muerte

    

  


  
    CONOCIMIENTO DE LOS OBJETOS


    
      	1) Tasación de joyas y de metales


      	2) Tasación de objetos


      	3) Detectar el poder


      	4) Análisis de objetos I


      	5) Tasación verdadera


      	6) Importancia


      	7)


      	8) Orígenes


      	9)


      	10) Análisis de objetos II


      	11) Detectar las maldiciones


      	12)


      	13) Importancia verdadera


      	14)


      	15) Análisis de objetos III


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Análisis de objetos V


      	25) Orígenes verdaderos


      	30) Análisis de objetos VII


      	50) Análisis verdadero de objetos

    

  


  
    CONOCIMIENTOS


    
      	1) Estudio I c


      	2) Aprendizaje de idiomas II c


      	3) Conocimiento de los idiomas


      	4) Conocimiento de la mente I (C)


      	5) Estudio II c


      	6)


      	7) Aprendizaje de idiomas III c


      	8) Conocimiento de la mente III


      	9)


      	10) Estudio III c


      	11) Procedencia de los párrafos c


      	12) Aprendizaje de idiomas IV c


      	13) Conocimiento de la mente V


      	14)


      	15) Estudio V c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Estudio verdadero c


      	25) Aprendizaje de idiomas V c


      	30) Conocimiento verdadero de la mente


      	50) Aprendizaje verdadero de idiomas c

    

  


  
    CONTROL DE LOS SONIDOS


    
      	1) Silencio (30 cm R)


      	2) Ley del sonido (30 cm R) c


      	3)


      	4) Silencio (3 m R)


      	5) Ley del sonido (3 m R) c


      	6)


      	7) Silencio (hasta 3 m R)


      	8) Convocar a las grietas


      	9)


      	10) Silencio (15 m R)


      	11) Ley del sonido (30 m R)


      	12)


      	13) Fragmentación


      	14) Sonido expectante


      	15) Ley del sonido (3 m R/niv)


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Desmoronar


      	25) Silencio (30 m R)


      	30) Canción de la mente


      	50) Ley del sonido verdadera

    

  


  
    PROYECCIÓN DE LOS SONIDOS


    
      	1) Susurro prolongado (30 m) c


      	2) Vocear (2x) c


      	3) Amplificación de las canciones (2x)


      	4) Canción II *


      	5) Susurro prolongado (90 m) c


      	6) Vocear (5x) c


      	7) Gran canción (3 m R)


      	8) Amplificación de las canciones (3x)


      	9) Susurro prolongado (150 m) c


      	10) Canción III *


      	11) Canción silenciosa


      	12) Amplificación de las canciones (4x)


      	13) Susurro prolongado (1600 m) c


      	14) Canción V *


      	15) Gran canción (15 m R)


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Amplificación de las canciones (5x)


      	25) Gran canción (30 m R)


      	30) Amplificación de las canciones (6x)


      	50) Canción verdadera (30 m)

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS CURANDEROS


  
    	Maestría de la sangre


    	Maestría de los golpes


    	Maestría de los huesos


    	Maestría de los músculos


    	Maestría de los nervios y de los órganos


    	Miembros artificiales

  


  
    MAESTRÍA DE LA SANGRE


    
      	1) Detener hemorragia III


      	2) Coagulación I


      	3) Reparación de cortes I


      	4) Coagulación III


      	5) Reparación menor de los vasos sanguíneos


      	6) Reparación de cortes III


      	7) Reparación de venas


      	8) Reparación de arterias


      	9) Unión &*


      	10) Detener hemorragia verdadera


      	11) Conservar la vida


      	12) Coagulación verdadera


      	13) Descoagulación


      	14)


      	15) Reparación verdadera de cortes


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Unión verdadera &*


      	25) Regulaciones


      	30) Sangre nueva


      	50) Reparación verdadera de la sangre

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS GOLPES


    
      	1) Curación (1-10)


      	2) Alivio del aturdimiento I (T) *


      	3) Alivio de quemaduras/congelación I


      	4) Regeneración I c*


      	5) Despertar


      	6) Alivio de quemaduras/ congelación II


      	7) Curación (5-50)


      	8) Alivio del aturdimiento III *


      	9) Alivio de quemaduras/ congelación III


      	10) Regeneración II c*


      	11) Curación (10-100)


      	12) Alivio de quemaduras/ congelación IV


      	13) Alivio del aturdimiento V *


      	14) Alivio del aturdimiento I (30 m) *


      	15) Regeneración III c*


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Curación (20-200)


      	25) Curación verdadera


      	30) Alivio verdadero de quemaduras/ congelación


      	50) Alivio verdadero del aturdimiento

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS HUESOS


    
      	1) Conocimiento de los huesos


      	2) Reparación menor de las fracturas


      	3) Reparación de los cartílagos


      	4) Reparación mayor de las fracturas


      	5) Conservación de extremidades &*


      	6) Reparación del cráneo


      	7) Reparación de las articulaciones


      	8) Reparación menor verdadera de las fracturas


      	9) Unión &*


      	10) Reparación verdadera de los cartílagos


      	11) Reparación mayor verdadera de las fracturas


      	12) Reparación verdadera del cráneo


      	13) Trasplante de huesos


      	14) Reparación de las fragmentaciones


      	15) Reparación verdadera de las articulaciones


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Unión verdadera &*


      	25) Regeneración de los cartílagos


      	30) Regeneración de los huesos


      	50) Regeneración del esqueleto

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS MÚSCULOS


    
      	1) Reparación de las torceduras


      	2) Conocimiento de los músculos y de los tendones


      	3) Reparación de los músculos I


      	4) Reparación de los tendones I


      	5) Conservación de extremidades &*


      	6) Reparación de los músculos III


      	7) Reparación de los tendones III


      	8) Reparación verdadera de los músculos


      	9) Unión &*


      	10) Reparación verdadera de los tendones


      	11) Reparación de las estructuras blandas


      	12) Transplante de músculos


      	13)


      	14) Regeneración de los músculos


      	15) Regeneración de los tendones


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Unión verdadera &*


      	25) Regeneración verdadera de los músculos


      	30) Regeneración verdadera de los tendones


      	50) Reparación verdadera de las estructuras blandas

    

  


  
    MAESTRÍA DE LOS NERVIOS Y DE LOS ÓRGANOS


    
      	1) Conocimiento de los nervios y de los órganos


      	2) Entumecimiento


      	3) Reparación menor de los nervios


      	4) Reparación menor de los oídos y la nariz


      	5) Conservación de los órganos


      	6) Reparación menor de los ojos


      	7) Reparación mayor de los nervios


      	8) Reparación mayor de los oídos


      	9) Unión &*


      	10) Reparación mayor de los ojos


      	11) Conservar la vida


      	12) Reparación verdadera de los nervios


      	13) Transplante de órganos


      	14) Reparación de los órganos


      	15) Reparación menor del cerebro


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Unión verdadera &*


      	25) Regeneración de los nervios


      	30) Regeneración de los órganos


      	50) Regeneración del cerebro

    

  


  
    MIEMBROS ARTIFICIALES


    
      	1) Medición


      	2) Moldear la madera


      	3) Ajustar la madera


      	4) Animación (8 h)


      	5) Moldear el vidrio


      	6) Ajustar el vidrio


      	7) Animación (24 h)


      	8) Moldear el metal normal


      	9) Ajustar el metal normal


      	10) Carne artificial


      	11) Animación (1 semana)


      	12)


      	13) Ajustar los materiales mágicos


      	14)


      	15) Animación (1 mes)


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Carne artificial verdadera


      	25) Animación (1 año)


      	30) Animación (1 año/niv)


      	50) Animación verdadera

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS MENTALISTAS


  
    	Ataque mental


    	Control de la mente


    	Control de los sentidos


    	Fusión mental


    	Lenguaje de la mente


    	Presencia

  


  
    ATAQUE MENTAL


    
      	1) Sacudidas I


      	2) Duda


      	3) Dolor poco intenso


      	4) «Shock» A


      	5) Sacudidas III


      	6)


      	7) Parálisis I


      	8) «Shock» B


      	9) Dolor intenso


      	10) Grito mental (3 m R) *


      	11) Sacudidas V


      	12) Parálisis III


      	13) «Shock» C


      	14)


      	15) Grito mental (15 m R) *


      	16) «Shock» D


      	17) Parálisis V


      	18) Sacudidas X


      	19) Grito mental (30 m R) *


      	20) «Shock» E


      	25) Gran grito *


      	30) Grito mental (100 m R) *


      	50) Grito verdadero *

    

  


  
    CONTROL DE LA MENTE


    
      	1) Pregunta


      	2) Sueño


      	3) Amistad


      	4) Tranquilizar


      	5) Confusión


      	6) Miedo


      	7) Sugestión


      	8) Apaciguar c


      	9) Emociones


      	10) Dominación


      	11) Coma


      	12) Amistad verdadera


      	13)


      	14)


      	15) Misión


      	16) Apaciguar verdadero c


      	17)


      	18) Rotura de la mente


      	19)


      	20) Sueño verdadero


      	25) Misión verdadera


      	30) Control de la mente verdadero c


      	50) Maestría de la mente c

    

  


  
    CONTROL DE LOS SENTIDOS


    
      	1) Distracción c


      	2) Entumecimiento c


      	3) Empañar la visión c


      	4) Control menor de los sentidos c


      	5) Ataque auditivo


      	6) Control de la audición c


      	7) Fallo crítico


      	8) Control de la visión c


      	9) Ataque visual


      	10) Aturdimiento de los nervios


      	11) Alucinación c


      	12)


      	13) Control de los sentidos II c


      	14)


      	15) Sobrecarga sensorial


      	16) Control de los sentidos III c


      	17)


      	18) Control de los sentidos IV c


      	19) Privación de los sentidos


      	20) Control de los sentidos V c


      	25) Control prolongado c


      	30) Control verdadero de los sentidos


      	50) Mundo privado

    

  


  
    FUSIÓN MENTAL


    
      	1) Empatía c


      	2)


      	3) Emociones c


      	4) Fusión con el Mentalista c


      	5) Pensamientos c


      	6) Fusión mental (T) c


      	7)


      	8) Fusión mental (30 m) c


      	9)


      	10) Pensamientos internos c


      	11) Fusión preparada c*


      	12)


      	13) Cambio de mentes


      	14)


      	15) Análisis mental c


      	16)


      	17)


      	18) Fusión mental (15 m/niv) c


      	19)


      	20) Sonda mental c


      	25) Cambio de mentes verdadero


      	30) Robo de pensamientos c


      	50) Fusión preparada verdadera c*

    

  


  
    LENGUAJE DE LA MENTE


    
      	1) Habla de los Mentalistas (30 m) c*


      	2)


      	3) Habla mental (30 m) c*


      	4)


      	5)


      	6) Habla mental (150 m) c*


      	7)


      	8)


      	9) Lenguaje mental (3 m R) c*


      	10) Habla mental (300 m) c*


      	11)


      	12) Lenguaje mental (30 m R) c*


      	13)


      	14) Lenguaje de las amistades (3 m R) c*


      	15) Lenguaje mental (90 m R) c*


      	16) Habla expectante


      	17)


      	18) Habla mental (1600 m) c*


      	19) Lenguaje de las amistades (30 m R) c*


      	20) Lenguaje mental (300 m R) c*


      	25) Habla mental (1600 m/niv) c*


      	30) Lenguaje expectante


      	50) Lenguaje de las mentes lejanas (1600 m/niv) c*

    

  


  
    PRESENCIA


    
      	1) Presencia c•*


      	2) Percepción c*


      	3)


      	4)


      	5) Recuerdo de las mentes *


      	6) Clasificación de las mentes *


      	7) Búsqueda (30 m/niv) c


      	8) Dirección (300 m/niv)


      	9) Presencia verdadera c*


      	10) Conciencia c*


      	11) Dirección (1600 m/niv)


      	12) Percepción verdadera c*


      	13)


      	14) Percepción en masa c*


      	15) Clasificación de las mentes verdadera c*


      	16)


      	17)


      	18) Búsqueda (1600 m/niv)


      	19)


      	20) Conciencia verdadera c*


      	25) Búsqueda (8 km/niv) c


      	30) Dirección verdadera


      	50) Búsqueda verdadera c

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS MENTALISTAS MALVADOS


  
    	Dominio de la mente


    	Enfermedades mentales


    	Erosión de la mente


    	Muerte de la mente


    	Subversión de la mente

  


  
    DOMINIO DE LA MENTE


    
      	1)


      	2) Contacto de las mentes c


      	3) Invasión de la mente c


      	4)


      	5) Posesión demoníaca I


      	6) Transferencia


      	7)


      	8) Subyugación c


      	9)


      	10) Posesión demoníaca II


      	11) Esclavitud de la mente c


      	12)


      	13) Expulsión c


      	14)


      	15) Posesión demoníaca III


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Esclavitud verdadera de la mente


      	25) Posesión demoníaca IV


      	30) Transferencia verdadera


      	50) Expulsión verdadera

    

  


  
    ENFERMEDADES MENTALES


    
      	1) Insomnio


      	2) Neurosis


      	3) Sentimiento de culpa


      	4) Paranoia


      	5) Pánico


      	6) Fobia


      	7) Esquizofrenia


      	8)


      	9) Psicosis


      	10) Catatonia


      	11) Insomnio verdadero


      	12)


      	13) Sentimiento de culpa verdadero


      	14)


      	15) Paranoia verdadera


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Esquizofrenia verdadera


      	25) Psicosis verdadera


      	30) Catatonia verdadera


      	50) Enfermedad mental verdadera

    

  


  
    EROSIÓN DE LA MENTE


    
      	1) Entumecimiento de la mente I


      	2) Confusión


      	3)


      	4) Entumecimiento de la mente II


      	5) Erosión de la mente I


      	6)


      	7) Entumecimiento de la mente III


      	8)


      	9) Entumecimiento de la mente IV


      	10) Erosión de la mente II


      	11)


      	12) Entumecimiento de la mente V


      	13)


      	14) Entumecimiento de la mente VI


      	15) Erosión de la mente III


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Entumecimiento de la mente VIII


      	25) Entumecimiento de la mente X


      	30) Erosión de la mente V


      	50) Erosión verdadera de la mente I

    

  


  
    MUERTE DE LA MENTE


    
      	1)


      	2) Olvidar


      	3) Mente en blanco I


      	4)


      	5) Olvidar X


      	6)


      	7) Mente en blanco III


      	8)


      	9) Dominio del olvido


      	10) Muerte de la mente I


      	11) Experiencia perdida I


      	12)


      	13) Mente en blanco V


      	14) Olvido verdadero


      	15) Muerte de la mente II


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Muerte de la mente III


      	25) Experiencia perdida II


      	30) Muerte de la mente V


      	50) Muerte verdadera de la mente

    

  


  
    SUBVERSIÓN DE LA MENTE


    
      	1) Sospecha


      	2) Subversión de los rasgos I


      	3) Mentira


      	4) Subversión de los rasgos II


      	5) Trampas


      	6)


      	7) Hurto


      	8) Subversión de los rasgos III


      	9)


      	10) Robo


      	11) Subversión de los rasgos V


      	12)


      	13) Agresión


      	14)


      	15) Subversión de los rasgos X


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Homicidio


      	25) Asesinato


      	30) Subversión verdadera de los rasgos


      	50) Suicidio

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS MÍSTICOS


  
    	Alteración de los gases


    	Alteración de los líquidos


    	Alteración de los sólidos


    	Artes de la confusión


    	Cambio místico


    	Ocultación

  


  
    ALTERACIÓN DE LOS GASES


    
      	1) Condensación


      	2) Muro de aire c


      	3) Niebla (3 m R)


      	4)


      	5) Detención del aire (3 m R) c


      	6) Niebla (30 m R)


      	7)


      	8) Muro de aire verdadero


      	9) Proyectil de fuego


      	10) Detención del aire (15 m R) c


      	11) Niebla (90 m R)


      	12) Gas-aire


      	13) Vacío


      	14) Oxigenación c


      	15) Torbellino de aire


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Niebla verdadera


      	25) Gran vacío


      	30) Dar forma a las nubes c


      	50) Transmutación

    

  


  
    ALTERACIÓN DE LOS LÍQUIDOS


    
      	1) Hervir/ congelar agua c


      	2) Aclarar/ desalinizar agua c


      	3) Evaporación c


      	4) Muro de agua c


      	5) Proyectil de agua


      	6) Corredor de agua (30 m) c


      	7) Llamar a las lluvias c


      	8) Calmar las aguas c


      	9) Ola


      	10) Muro de agua verdadero


      	11) Corredor de agua (90 m) c


      	12) Líquido-agua


      	13) Remolino c


      	14) Túnel de agua c


      	15) Calmar las aguas verdadero c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Corredor de agua verdadero


      	25) Túnel de agua verdadero


      	30) Desvío de las corrientes c


      	50) Transmutación

    

  


  
    ALTERACIÓN DE LOS SÓLIDOS


    
      	1) Calentar sólidos


      	2) Sobrecalentar sólidos (T)


      	3) Enfriar sólidos (T)


      	4) Convocar a las grietas


      	5) Puerta


      	6) Inflamar madera


      	7)


      	8) Sobrecalentar sólidos (15 m) c


      	9) Enfriar sólidos (15 m) c


      	10) Muro de hielo


      	11) Puerta de los sólidos (1 m x 2 m x 30 cm)


      	12) Piedra/ tierra/ barro


      	13) Fragmentación


      	14) Puerta de los sólidos (1,2 m x 2,4 m x 1,5 m)


      	15) Moldear sólidos


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Túnel de los sólidos


      	25) Puerta verdadera de los sólidos


      	30) Túnel verdadero de los sólidos


      	50) Transmutación

    

  


  
    ARTES DE LA CONFUSIÓN


    
      	1) Distracción c


      	2) Confusión


      	3) Visión borrosa


      	4) Miedo


      	5) Pérdida del equilibrio


      	6) Fallo crítico


      	7) Alucinación c


      	8) Giro


      	9) Alteración de las armas


      	10) Espejismos c


      	11) Cegar


      	12) Cambio


      	13) Distracción en masa


      	14) Palabra de miedo *


      	15) Amnesia


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Grito de confusión *


      	25) Amnesia verdadera


      	30) Realidad paralela


      	50) Dominio de la confusión

    

  


  
    CAMBIO MÍSTICO


    
      	1) Estudiar


      	2) Cambio de cara verdadero


      	3) Cambio de especie


      	4) Distorsión de la raza c•


      	5) Agrandar


      	6) Encoger


      	7) Distorsión del oficio c•


      	8) Pulmones cambiantes


      	9) Cambio


      	10) Habla mental c


      	11) Distorsión del poder c•


      	12) Cambio verdadero


      	13) Fin de la presencia c


      	14) Distorsión c


      	15) Cambio continuo


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Movimiento


      	25) Distorsión verdadera


      	30) Presencia sagrada c


      	50) Sumergimiento en uno mismo

    

  


  
    OCULTACIÓN


    
      	1) Visión borrosa


      	2) Ocultación


      	3) Sombras


      	4) Silencio


      	5) Invisibilidad (30 m R)


      	6) Invisibilidad (hasta 30 m R)


      	7) Pantallas c


      	8) Cambio de posición I


      	9) Carencia de sentidos


      	10) La sombra del Místico


      	11) Invisibilidad (hasta 3 m R)


      	12) Cambio de posición II


      	13) Aplanamiento


      	14) Fusión


      	15) Fin de la presencia c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Cambio de posición III


      	25) Carencia de detección


      	30) Cambio de posición V


      	50) Ocultación verdadera

    

  


  LISTAS BÁSICAS DE LOS VIDENTES


  
    	Percepción verdadera


    	Percepción a través de los demás


    	Visión verdadera


    	Visiones del futuro


    	Visiones del pasado


    	Visiones mentales

  


  
    PERCEPCIÓN VERDADERA


    
      	1) Presencia c•*


      	2) Detectar ilusiones


      	3) Recuerdo de las mentes


      	4) Análisis



      	5) Búsqueda



      	6) Clasificación de las mentes


      	7) Conciencia


      	8) Oído potente


      	9)


      	10) Conciencia



      	11) Recuerdo potente de las mentes


      	12)


      	13) Clasificación potente de las mentes


      	14) Búsqueda


      	15) Sentidos potentes


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Búsqueda


      	25) Sentidos potentes


      	30) Sentidos potentes verdaderos


      	50) Búsqueda verdadera

    

  


  
    PERCEPCIÓN A TRAVÉS DE LOS DEMÁS


    
      	1) Mirada de los animales (30 m) c


      	2)


      	3) Sentidos de los animales (30 m) c


      	4)


      	5) Fusión de las miradas (30 m) c


      	6) Mirada de los animales (90 m) c


      	7)


      	8) Sentidos de los animales (90 m) c


      	9)


      	10) Fusión de las miradas (90 m) c


      	11) Mirada de los animales (150 m) c


      	12) Fusión de los sentidos (30 m) c


      	13) Sentidos de los animales (150 m) c


      	14)


      	15) Fusión de las miradas (150 m) c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Sentidos de los animales (1600 m/niv) c


      	25) Fusión de las miradas (1600 m/niv) c


      	30) Fusión de los sentidos (1600 m/niv) c


      	50) Fusión de los sentidos verdadera c

    

  


  
    VISIÓN VERDADERA


    
      	1) Mirada acuática c


      	2) Mirada nocturna c


      	3) Mirada de madera c


      	4) Ver (3 m) c


      	5) Ojo potente (3 m/niv) c


      	6) Ver la invisibilidad c


      	7) Mirada de piedra c


      	8) Mirada de hierro c


      	9) Mirada de las ilusiones c


      	10) Ver (3 m/niv) c


      	11) Mirada de metal c


      	12) Mirada de la oscuridad completa c


      	13) Ver II c


      	14) Ver (30 m/niv) c


      	15) Vista expectante c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Mirada de los muros c


      	25) Ojo potente (30 m/niv) c


      	30) Vista verdadera I


      	50) Mirada verdadera c

    

  


  
    VISIONES DEL FUTURO


    
      	2)


      	3) Intuición III


      	4) Soñar I


      	5) Intuición V


      	6) Anticipación I *


      	7)


      	8) Soñar II


      	9) Anticipación de los hechizos *


      	10) Intuición X


      	11) Soñar III


      	12)


      	13) Anticipación III *


      	14)


      	15) Intuición verdadera


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Anticipación V *


      	25) Dominio de los sueños


      	30) Anticipación verdadera *


      	50) Anticipación verdadera de los hechizos *

    

  


  
    VISIONES DEL PASADO


    
      	1) Orígenes


      	2) Detectar las maldiciones


      	3) Visión del pasado (1 min/niv) c


      	4) Conocimiento del poder


      	5) Ayuda a la visión


      	6) Visión de los objetos


      	7) Visión del pasado (10 min/niv) c


      	8)


      	9) Visión del pasado (1 h/niv) c


      	10) Investigación


      	11) Visión del pasado (1 día/niv) c


      	12)


      	13) Recuerdo del pasado


      	14) Análisis de las maldiciones


      	15) Visión del pasado (1 año/niv) c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Localización de la visión


      	25) Visión del pasado (10 años/niv) c


      	30) Visión del pasado (100 años/niv) c


      	50) Visión del pasado verdadera c

    

  


  
    VISIONES MENTALES


    
      	1) Pregunta I


      	2)


      	3) Pregunta III


      	4)


      	5) Pensamientos c


      	6) Clasificación de las mentes *


      	7) Verdad I


      	8) Verdad c


      	9)


      	10) Pensamientos internos c


      	11) Verdad III


      	12)


      	13) Verdad V


      	14) Verdad potente c


      	15) Análisis mental c


      	16)


      	17)


      	18)


      	19)


      	20) Verdad del pasado


      	25) Sonda mental c


      	30) Robo de pensamientos c


      	50) Verdad verdadera c

    

  


  RESUMEN DE LAS LISTAS DE HECHIZOS POR ORDEN ALFABÉTICO


  
    
      	A, B, C, D, E, F, H, I, L, M, N, O, P, R, S, T, V

    

  


  A


  
    
      	Anticipación


      	Alteración de la materia


      	Alteración de los gases


      	Alteración de los líquidos


      	Alteración de los sólidos


      	Alteraciones de la luz


      	Alteraciones de la percepción de la mente


      	Alteraciones del sonido


      	Arte de la luz


      	Arte de la naturaleza


      	Arte de la voz


      	Arte del encantamiento


      	Arte del sonido


      	Artes comunes


      	Artes de la anulación de los hechizos


      	Artes de la confusión


      	Artes de la destrucción de las barreras


      	Artes de la detección


      	Artes de la localización


      	Artes de la investigación


      	Artes de la invisibilidad


      	Artes de la rapidez


      	Artes de la sangre


      	Artes de la superficie


      	Artes de la transferencia


      	Artes de los golpes


      	Artes de los huesos


      	Artes de los movimientos


      	Artes de los músculos


      	Artes de los órganos


      	Artes del clima


      	Artes simbólicas


      	Ataque mental


      	Autocuración

    

  


  B


  
    
      	Barreras mágicas


      	Bridas corporales


      	Bridas de los hechizos


      	Brillo

    

  


  C


  
    
      	Calmar los ánimos


      	Cambio místico


      	Cambio viviente


      	Cambios


      	Canales


      	Canales oscuros


      	Canciones de control


      	Conocimiento


      	Conocimiento de la naturaleza


      	Conocimiento de lo oscuro


      	Conocimiento de los objetos


      	Conocimientos


      	Contactos oscuros


      	Control de la Esencia


      	Control de la mente


      	Control de los sentidos


      	Control de los sonidos


      	Convocaciones


      	Convocaciones oscuras


      	Creaciones


      	Cubrición

    

  


  D


  
    
      	Defensa mágica


      	Destrucción de la carne


      	Destrucción de las mentes


      	Destrucción de los fluidos


      	Destrucción de los gases


      	Destrucción de los sólidos


      	Destrucción del alma


      	Detecciones


      	Disfraces


      	Dominio de la mente

    

  


  E


  
    
      	Enfermedades


      	Enfermedades mentales


      	Erosión de la mente


      	Erosión física


      	Escudos elementales


      	Esquiva de los ataques


      	Evasiones

    

  


  F


  
    
      	Formas de la naturaleza


      	Fusión mental

    

  


  H


  
    
      	Habilidades de los líquidos y de los gases


      	Habilidades inorgánicas


      	Habilidades orgánicas

    

  


  I


  
    
      	Ilusiones


      	Ilusiones menores


      	Implantar hechizos de Canalización/ Mentalismo


      	Implantar hechizos de la Esencia


      	Indagación

    

  


  L


  
    
      	Lenguaje de la mente


      	Leyes de la luz


      	Leyes de la naturaleza


      	Leyes de la sangre


      	Leyes de la tierra


      	Leyes de las barreras


      	Leyes de los huesos


      	Leyes de los músculos


      	Leyes de los nervios


      	Leyes de los órganos


      	Leyes de los vientos


      	Leyes del agua


      	Leyes del fuego


      	Leyes del hielo


      	Luces de las estrellas

    

  


  M


  
    
      	Maestría de la detección


      	Maestría de la mente


      	Maestría de la sangre


      	Maestría de la vida


      	Maestría de las hierbas


      	Maestría de las ilusiones


      	Maestría de las plantas


      	Maestría de las runas


      	Maestría de los animales


      	Maestría de los ánimos


      	Maestría de los caminos


      	Maestría de los escudos


      	Maestría de los golpes


      	Maestría de los huesos


      	Maestría de los músculos


      	Maestría de los nervios y de los órganos


      	Maestría de los portales


      	Maestría de los sentidos


      	Maldiciones


      	Manipulación de los gases


      	Manipulación de los líquidos


      	Manipulación de los sólidos


      	Mejora corporal


      	Mejora de los hechizos


      	Miembros artificiales


      	Movimiento


      	Movimiento de la naturaleza


      	Movimientos en las alturas


      	Muerte de la mente


      	Murallas interiores

    

  


  N


  
    
      	Nigromancia

    

  


  O


  
    
      	Ocultación


      	Oscuridad

    

  


  P


  
    
      	Percepción a través de los demás


      	Percepción de las estrellas


      	Percepción verdadera


      	Presencia


      	Protección de la naturaleza


      	Protecciones


      	Proyección de los sonidos


      	Puente de los monjes


      	Puente del tiempo


      	Puente elevado


      	Puerta de la mente


      	Purificaciones

    

  


  R


  
    
      	Rechazos


      	Renovación corporal


      	Resistencia a los hechizos


      	Resistencia al daño

    

  


  S


  
    
      	Sentido de los monjes


      	Sentidos de la Esencia


      	Subversión de la mente

    

  


  T


  
    
      	Tacto - gusto - olfato


      	Telequinesia

    

  


  V


  
    
      	Velocidad


      	Visión sagrada


      	Visión verdadera


      	Visiones del futuro


      	Visiones del pasado


      	Visiones mentales


      	Voz lejana

    

  


  15.0


  TABLAS


  15.1 TABLA DE ATAQUE DE LOS HECHIZOS BÁSICOS


  
    
      
        	
          15.1 TABLA DE ATAQUE DE LOS HECHIZOS BÁSICOS
        
      


      
        	

        	

        	

        	
          Esencia
        

        	
          Canalizacion
        

        	
          Mentalismo
        

        	

        	
      


      
        	
          TAB
        

        	
          Gnal.
        

        	
          Armad. metal
        

        	
          Armad. cuero
        

        	
          Armad. metal
        

        	
          Escudo metal
        

        	
          Yelmo metal
        

        	
          Yelmo cuero
        

        	
          TAB
        
      


      
        	
          TSM
        

        	
          01-02
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          01-02
        

        	
          TSM
        
      


      
        	

        	
          03-04
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          03-04
        

        	
      


      
        	

        	
          03-08
        

        	
          +70
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          03-08
        

        	
      


      
        	

        	
          09-12
        

        	
          +65
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          09-12
        

        	
      


      
        	

        	
          13-16
        

        	
          +6
        

        	
          F
        

        	
          +45
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          45
        

        	
          13-16
        

        	
      


      
        	

        	
          17-20
        

        	
          +50
        

        	
          +45
        

        	
          +40
        

        	
          F
        

        	
          +45
        

        	
          F
        

        	
          +40
        

        	
          17-20
        

        	
      


      
        	

        	
          21-24
        

        	
          +45
        

        	
          +40
        

        	
          +35
        

        	
          F
        

        	
          +40
        

        	
          F
        

        	
          +35
        

        	
          21-24
        

        	
      


      
        	

        	
          25-28
        

        	
          +35
        

        	
          +35
        

        	
          +30
        

        	
          +45
        

        	
          +35
        

        	
          +45
        

        	
          +30
        

        	
          25-28
        

        	
      


      
        	

        	
          29-32
        

        	
          +30
        

        	
          +30
        

        	
          +25
        

        	
          +40
        

        	
          +30
        

        	
          +35
        

        	
          +25
        

        	
          29-32
        

        	
      


      
        	

        	
          33-36
        

        	
          +20
        

        	
          +25
        

        	
          +20
        

        	
          +35
        

        	
          +25
        

        	
          +30
        

        	
          +20
        

        	
          33-36
        

        	
      


      
        	

        	
          37-40
        

        	
          +15
        

        	
          +20
        

        	
          +15
        

        	
          +30
        

        	
          +20
        

        	
          +25
        

        	
          +15
        

        	
          37-40
        

        	
      


      
        	

        	
          41-44
        

        	
          +5
        

        	
          +15
        

        	
          +10
        

        	
          +25
        

        	
          +15
        

        	
          +20
        

        	
          +10
        

        	
          41-44
        

        	
      


      
        	

        	
          45-48
        

        	
          0
        

        	
          +10
        

        	
          +5
        

        	
          +20
        

        	
          +10
        

        	
          +15
        

        	
          +5
        

        	
          45-48
        

        	
      


      
        	

        	
          49-52
        

        	
          0
        

        	
          +5
        

        	
          0
        

        	
          +15
        

        	
          +5
        

        	
          +10
        

        	
          0
        

        	
          49-52
        

        	
      


      
        	

        	
          53-56
        

        	
          -5
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          10
        

        	
          0
        

        	
          5
        

        	
          0
        

        	
          53-56
        

        	
      


      
        	

        	
          57-60
        

        	
          -10
        

        	
          0
        

        	
          -5
        

        	
          +5
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          -5
        

        	
          57-60
        

        	
      


      
        	

        	
          61-64
        

        	
          -15
        

        	
          -5
        

        	
          -5
        

        	
          0
        

        	
          -5
        

        	
          0
        

        	
          -5
        

        	
          61-64
        

        	
      


      
        	

        	
          65-68
        

        	
          -20
        

        	
          -5
        

        	
          -10
        

        	
          0
        

        	
          -5
        

        	
          -5
        

        	
          -10
        

        	
          65-68
        

        	
      


      
        	

        	
          69-72
        

        	
          -25
        

        	
          -10
        

        	
          -15
        

        	
          -5
        

        	
          -10
        

        	
          -5
        

        	
          -15
        

        	
          69-72
        

        	
      


      
        	

        	
          73-76
        

        	
          -30
        

        	
          -25
        

        	
          -20
        

        	
          -10
        

        	
          -15
        

        	
          -10
        

        	
          -20
        

        	
          73-76
        

        	
      


      
        	

        	
          77-80
        

        	
          -35
        

        	
          -30
        

        	
          -25
        

        	
          -15
        

        	
          -20
        

        	
          -15
        

        	
          -25
        

        	
          77-80
        

        	
      


      
        	

        	
          81-84
        

        	
          -40
        

        	
          -35
        

        	
          -30
        

        	
          -20
        

        	
          -25
        

        	
          -20
        

        	
          -30
        

        	
          81-84
        

        	
      


      
        	

        	
          85-88
        

        	
          -45
        

        	
          -40
        

        	
          -35
        

        	
          -25
        

        	
          -30
        

        	
          -25
        

        	
          -35
        

        	
          85-88
        

        	
      


      
        	

        	
          89-92
        

        	
          -50
        

        	
          -45
        

        	
          -40
        

        	
          -30
        

        	
          -35
        

        	
          -30
        

        	
          -40
        

        	
          89-92
        

        	
      


      
        	

        	
          93-95
        

        	
          -55
        

        	
          -50
        

        	
          -45
        

        	
          -35
        

        	
          -40
        

        	
          -35
        

        	
          -45
        

        	
          93-95
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          96-97
        

        	
          -75
        

        	
          -60
        

        	
          -65
        

        	
          -55
        

        	
          -60
        

        	
          -55
        

        	
          -65
        

        	
          96-97
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          TSM
        

        	
          98-99
        

        	
          -100
        

        	
          -85
        

        	
          -90
        

        	
          -80
        

        	
          -85
        

        	
          -80
        

        	
          -90
        

        	
          98-99
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          TSM
        

        	
          100
        

        	
          -125
        

        	
          -110
        

        	
          -115
        

        	
          -105
        

        	
          -110
        

        	
          -105
        

        	
          -115
        

        	
          100
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          
        
      


      
        	
          Distancia (metros)
        

        	

        	
          Modificador a la TAB
        
      


      
        	
          Contacto
        

        	

        	
          +30
        
      


      
        	
          0-3
        

        	

        	
          +10
        
      


      
        	
          4-15
        

        	

        	
          +0
        
      


      
        	
          16-30
        

        	

        	
          -10
        
      


      
        	
          31-90
        

        	

        	
          -20
        
      


      
        	
          >90
        

        	

        	
          -30
        
      


      
        	
          
        
      


      
        	
          TSM = Tirada sin modificar.
        
      

    
  


  15.2 MODIFICADORES A LA TIRADA DE ATAQUE BÁSICO


  
    
      
        	
          15.2 MODIFICADORES A LA TIRADA DE ATAQUE BÁSICO
        
      


      
        	
          A/D
        

        	
          CATEGORÍA
        

        	
          EFECTOS
        

        	
          NOTAS
        
      


      
        	
          A
        

        	
          Nivel del usuario del hechizo
        

        	
          +1 por cada nivel
        

        	
          Sólo para hechiceros puros o híbridos.
        
      


      
        	
          A, D
        

        	
          Hechizos
        

        	
          ±(variable)
        

        	
          Depende de cada hechizo en concreto.
        
      


      
        	
          A, D
        

        	
          Objetos
        

        	
          ±5 por bonificación
        

        	
          ±1 si se está utilizando un sistema de valores de 3-18.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Raza
        

        	
          ±(variable)
        

        	
          P. ej., demonios, enanos, dragones, etc.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Cobertura total
        

        	
          -20
        

        	
          Detectado, pero no avistado.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Cobertura parcial
        

        	
          -10
        

        	
          Solo se ha avistado menos de la mitad del blanco.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Blanco estático
        

        	
          +10
        

        	
          Solo si no hay cobertura.
        
      


      
        	
          A, D
        

        	
          Alcance
        

        	
          -30 a +30
        

        	
          Ver tabla de ataque de los hechizos básicos.
        
      

    
  


  15.3 MODIFICADORES A LA TIRADA DE ATAQUE ELEMENTAL


  
    
      
        	
          15.3 MODIFICADORES A LA TIRADA DE ATAQUE ELEMENTAL
        
      


      
        	
          A/D
        

        	
          CATEGORÍA
        

        	
          EFECTOS
        

        	
          NOTAS
        
      


      
        	
          A
        

        	
          Nivel del usuario del hechizo
        

        	
          +1 por cada nivel
        

        	
          Puede ser mayor.
        
      


      
        	
          A
        

        	
          Agilidad del usuario (NA)
        

        	
          -25 a +35
        
      


      
        	
          A
        

        	
          Experiencia del usuario con el hechizo
        

        	
          +0 a +50
        
      


      
        	
          A, D
        

        	
          Hechizos
        

        	
          +(variable)
        

        	
          Depende de cada hechizo en concreto.
        
      


      
        	
          A, D
        

        	
          Objetos
        

        	
          +5 por bonificación
        

        	
          +1 si se está utilizando un sistema de valores de 3-18.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Rapidez del defensor
        

        	
          -25 a +35
        

        	
          Detectado, pero no avistado; no se usará la bonificación por Rapidez.


          Sólo se aplicará cuando el blanco carece de cobertura y ha sido sorprendido o abatido; no se usará la bonificación por Rapidez.


          Sólo se ha avistado menos de la mitad del blanco; no se usará la bonificación por Rapidez.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Cobertura total
        

        	
          -60
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Cobertura parcial
        

        	
          -30
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Blanco estático
        

        	
          +30
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Escudo torreón (NA)
        

        	
          -30
        

        	
          Debe estar encarado hacia el usuario.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Escudo completo (NA)
        

        	
          -20
        

        	
          Debe estar encarado hacia el usuario.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Escudo normal (NA)
        

        	
          -15
        

        	
          Debe estar encarado hacia el usuario.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Escudo pequeño (NA)
        

        	
          -5
        

        	
          Debe estar encarado hacia el usuario.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Sin yelmo
        

        	
          5
        

        	
      


      
        	
          D
        

        	
          Yelmo completo (cubre la cara)
        

        	
          -5
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Punto central de un hechizo zonal
        

        	
          +20
        

        	
          Sólo se aplicará a los hechizos zonales, como p. ej. Bola de fuego.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Distancia
        

        	
          -75 a +35
        

        	
          Ver la tabla de ataque que corresponda
        
      


      
        	
          (NA) = No aplicable a hechizos zonales. A = Basado en el atacante. D = Basado en el defensor.
        
      

    
  


  15.4 TABLAS DE ATAQUES DE LOS HECHIZOS ELEMENTALES


  15.4.1 TABLA DE ATAQUE CON BOLAS DE FRÍO


  
    
      
        	
          15.4.1 TABLA DE ATAQUE CON BOLAS DE FRÍO
        
      


      
        	

        	
          20
        

        	
          19
        

        	
          18
        

        	
          17
        

        	
          16
        

        	
          15
        

        	
          14
        

        	
          13
        

        	
          12
        

        	
          11
        

        	
          10
        

        	
          9
        

        	
          8
        

        	
          7
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          01-04
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          01-04
        

        	
          TSM
        
      


      
        	

        	
          05-08
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          05-08
        

        	
      


      
        	

        	
          09-12
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          09-12
        

        	
      


      
        	

        	
          13-16
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          13-16
        

        	
      


      
        	

        	
          17-20
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          17-20
        

        	
      


      
        	

        	
          21-24
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          21-24
        

        	
      


      
        	

        	
          25-28
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          4
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          25-28
        

        	
      


      
        	

        	
          29-32
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          5A
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          29-32
        

        	
      


      
        	

        	
          33-36
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          5A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          33-36
        

        	
      


      
        	

        	
          37-40
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          37-40
        

        	
      


      
        	

        	
          41-44
        

        	
          4
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          4
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          41-44
        

        	
      


      
        	

        	
          45-48
        

        	
          5
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          5
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          45-48
        

        	
      


      
        	

        	
          49-52
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          10A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          9B
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          49-52
        

        	
      


      
        	

        	
          53-56
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          53-56
        

        	
      


      
        	

        	
          57-60
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          13B
        

        	
          14C
        

        	
          57-60
        

        	
      


      
        	

        	
          61-64
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          8A
        

        	
          9B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          61-64
        

        	
      


      
        	

        	
          65-68
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          7A
        

        	
          9B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          8B
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          65-68
        

        	
      


      
        	

        	
          69-72
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          9A
        

        	
          9B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          7A
        

        	
          9B
        

        	
          14B
        

        	
          15B
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          13B
        

        	
          14C
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          69-72
        

        	
      


      
        	

        	
          73-76
        

        	
          7A
        

        	
          9B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          14B
        

        	
          14B
        

        	
          8B
        

        	
          10B
        

        	
          15B
        

        	
          15C
        

        	
          9B
        

        	
          11B
        

        	
          14B
        

        	
          15B
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          73-76
        

        	
      


      
        	

        	
          77-80
        

        	
          7B
        

        	
          9B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          8B
        

        	
          10B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          15B
        

        	
          16B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          18C
        

        	
          19C
        

        	
          77-80
        

        	
      


      
        	

        	
          81-84
        

        	
          8B
        

        	
          10B
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          15C
        

        	
          15C
        

        	
          8B
        

        	
          11B
        

        	
          16C
        

        	
          16C
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          15C
        

        	
          17C
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          19C
        

        	
          20C
        

        	
          81-84
        

        	
      


      
        	

        	
          85-88
        

        	
          8B
        

        	
          10B
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          11B
        

        	
          11B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          9B
        

        	
          11B
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          16C
        

        	
          18C
        

        	
          16C
        

        	
          18C
        

        	
          20C
        

        	
          21C
        

        	
          85-88
        

        	
      


      
        	

        	
          89-92
        

        	
          8B
        

        	
          11B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          16C
        

        	
          16C
        

        	
          9B
        

        	
          12B
        

        	
          17C
        

        	
          17C
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          17C
        

        	
          19C
        

        	
          17C
        

        	
          19C
        

        	
          21C
        

        	
          22C
        

        	
          89-92
        

        	
      


      
        	

        	
          93-95
        

        	
          8B
        

        	
          11B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          9B
        

        	
          12B
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          13B
        

        	
          13B
        

        	
          18C
        

        	
          19C
        

        	
          17C
        

        	
          19C
        

        	
          21C
        

        	
          22C
        

        	
          93-95
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          96-99
        

        	
          9C
        

        	
          12C
        

        	
          16C
        

        	
          17D
        

        	
          13C
        

        	
          13C
        

        	
          17C
        

        	
          18D
        

        	
          10C
        

        	
          13C
        

        	
          18C
        

        	
          19D
        

        	
          14C
        

        	
          14C
        

        	
          19C
        

        	
          20D
        

        	
          18C
        

        	
          20D
        

        	
          22D
        

        	
          24D
        

        	
          96-99
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          TSM
        

        	
          100
        

        	
          13D
        

        	
          16E
        

        	
          20E
        

        	
          21E
        

        	
          17E
        

        	
          17E
        

        	
          21E
        

        	
          22E
        

        	
          14D
        

        	
          17E
        

        	
          22E
        

        	
          23E
        

        	
          18E
        

        	
          18E
        

        	
          23E
        

        	
          24E
        

        	
          22E
        

        	
          24E
        

        	
          26E
        

        	
          28E
        

        	
          100
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          
        
      


      
        	
          Distancia (m)
        

        	
          Modificador
        

        	
          (Usar aciertos críticos de Frío)
        

        	
          BO del usuario = Nivel del usuario + Especial.


           Penalización por blanco y posición = Modificador por distancia + Modificador por cobertura + Modificador por yelmo - Bonificación por la Rapidez del blanco + Modificador por punto central (+20).


           Modificaciones por cobertura: Total (-60); Parcial (-30); Blanco estático (+30).


           Modificaciones por yelmo: Sin yelmo (+5); Yelmo completo (-5).
        
      


      
        	
          0-3
        

        	
          +35
        

        	
      


      
        	
          3-15
        

        	
          +0
        

        	
      


      
        	
          16-30
        

        	
          -25
        

        	
      


      
        	
          31-60
        

        	
          -40
        

        	
      


      
        	
          61-90
        

        	
          -55
        

        	
      


      
        	
          >90
        

        	
          -75
        

        	
      


      
        	
          TSM = Tirada sin modificar.
        
      

    
  


  15.4.2 TABLA DE ATAQUE CON BOLAS DE FUEGO


  
    
      
        	
          15.4.2 TABLA DE ATAQUE CON BOLAS DE FUEGO
        
      


      
        	

        	
          20
        

        	
          19
        

        	
          18
        

        	
          17
        

        	
          16
        

        	
          15
        

        	
          14
        

        	
          13
        

        	
          12
        

        	
          11
        

        	
          10
        

        	
          9
        

        	
          8
        

        	
          7
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          01-04
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          01-04
        

        	
          TSM
        
      


      
        	

        	
          05-08
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          05-08
        

        	
      


      
        	

        	
          09-12
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          09-12
        

        	
      


      
        	

        	
          13-16
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          4A
        

        	
          5
        

        	
          13-16
        

        	
      


      
        	

        	
          17-20
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          4A
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          6A
        

        	
          7
        

        	
          17-20
        

        	
      


      
        	

        	
          21-24
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          3A
        

        	
          4A
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          6A
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          7
        

        	
          9
        

        	
          21-24
        

        	
      


      
        	

        	
          25-28
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          4A
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          4A
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          4A
        

        	
          7A
        

        	
          3A
        

        	
          4A
        

        	
          9A
        

        	
          11A
        

        	
          25-28
        

        	
      


      
        	

        	
          29-32
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          2
        

        	
          3A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          3A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          9A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          11A
        

        	
          12A
        

        	
          29-32
        

        	
      


      
        	

        	
          33-36
        

        	
          3
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          3A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          3A
        

        	
          3A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          11B
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          12A
        

        	
          13B
        

        	
          33-36
        

        	
      


      
        	

        	
          37-40
        

        	
          3
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          4A
        

        	
          4A
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          12B
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          37-40
        

        	
      


      
        	

        	
          41-44
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          5A
        

        	
          4A
        

        	
          8B
        

        	
          8B
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          13B
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          14B
        

        	
          15B
        

        	
          41-44
        

        	
      


      
        	

        	
          45-48
        

        	
          4A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          9B
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          9B
        

        	
          5A
        

        	
          5A
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          9B
        

        	
          14B
        

        	
          8A
        

        	
          9B
        

        	
          15B
        

        	
          16B
        

        	
          45-48
        

        	
      


      
        	

        	
          49-52
        

        	
          5A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          6A
        

        	
          6B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          8B
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          15B
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          16B
        

        	
          19C
        

        	
          49-52
        

        	
      


      
        	

        	
          53-56
        

        	
          5A
        

        	
          8A
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          6A
        

        	
          7B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          16C
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          17B
        

        	
          18C
        

        	
          53-56
        

        	
      


      
        	

        	
          57-60
        

        	
          6A
        

        	
          9A
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          7B
        

        	
          8B
        

        	
          12B
        

        	
          13C
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          17C
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          18C
        

        	
          19C
        

        	
          57-60
        

        	
      


      
        	

        	
          61-64
        

        	
          6A
        

        	
          9B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          7B
        

        	
          9B
        

        	
          13C
        

        	
          14C
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          13C
        

        	
          18C
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          19C
        

        	
          20C
        

        	
          61-64
        

        	
      


      
        	

        	
          65-68
        

        	
          7A
        

        	
          10B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          11B
        

        	
          11B
        

        	
          13B
        

        	
          14C
        

        	
          8B
        

        	
          10B
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          12B
        

        	
          13C
        

        	
          14C
        

        	
          19C
        

        	
          13B
        

        	
          14C
        

        	
          20C
        

        	
          21C
        

        	
          65-68
        

        	
      


      
        	

        	
          69-72
        

        	
          7B
        

        	
          10B
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          8B
        

        	
          11C
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          13C
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          20C
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          20C
        

        	
          22D
        

        	
          69-72
        

        	
      


      
        	

        	
          73-76
        

        	
          8B
        

        	
          11B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          9B
        

        	
          12C
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          21C
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          21C
        

        	
          23D
        

        	
          73-76
        

        	
      


      
        	

        	
          77-80
        

        	
          8B
        

        	
          11B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          10C
        

        	
          13C
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          22D
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          22D
        

        	
          24D
        

        	
          77-80
        

        	
      


      
        	

        	
          81-84
        

        	
          9B
        

        	
          12C
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          13B
        

        	
          13C
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          11C
        

        	
          14C
        

        	
          18C
        

        	
          19D
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          19D
        

        	
          23D
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          23D
        

        	
          25D
        

        	
          81-84
        

        	
      


      
        	

        	
          85-88
        

        	
          9B
        

        	
          12C
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          13C
        

        	
          14C
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          12C
        

        	
          15C
        

        	
          19D
        

        	
          20D
        

        	
          17C
        

        	
          18D
        

        	
          21D
        

        	
          24D
        

        	
          18C
        

        	
          20C
        

        	
          24D
        

        	
          26D
        

        	
          85-88
        

        	
      


      
        	

        	
          89-92
        

        	
          10C
        

        	
          13C
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          14C
        

        	
          14C
        

        	
          18C
        

        	
          19C
        

        	
          13C
        

        	
          16C
        

        	
          20D
        

        	
          21D
        

        	
          18D
        

        	
          19D
        

        	
          23D
        

        	
          25D
        

        	
          20C
        

        	
          22D
        

        	
          25D
        

        	
          27D
        

        	
          89-92
        

        	
      


      
        	

        	
          93-95
        

        	
          10C
        

        	
          13C
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          14C
        

        	
          14C
        

        	
          18C
        

        	
          19C
        

        	
          14C
        

        	
          17C
        

        	
          22D
        

        	
          23D
        

        	
          20D
        

        	
          20D
        

        	
          25D
        

        	
          26D
        

        	
          22C
        

        	
          24D
        

        	
          26D
        

        	
          28D
        

        	
          93-95
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          96-97
        

        	
          11C
        

        	
          14D
        

        	
          18D
        

        	
          19D
        

        	
          15C
        

        	
          15C
        

        	
          19D
        

        	
          20D
        

        	
          15D
        

        	
          18D
        

        	
          23D
        

        	
          24E
        

        	
          21D
        

        	
          21D
        

        	
          24D
        

        	
          26D
        

        	
          23D
        

        	
          25D
        

        	
          27E
        

        	
          29E
        

        	
          96-97
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          TSM
        

        	
          98-99
        

        	
          13D
        

        	
          16D
        

        	
          20D
        

        	
          21E
        

        	
          17D
        

        	
          17D
        

        	
          21D
        

        	
          22E
        

        	
          17D
        

        	
          20E
        

        	
          25E
        

        	
          26E
        

        	
          23E
        

        	
          23E
        

        	
          28E
        

        	
          29E
        

        	
          25E
        

        	
          27E
        

        	
          29E
        

        	
          31E
        

        	
          98-99
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          TSM
        

        	
          100
        

        	
          15E
        

        	
          18E
        

        	
          22E
        

        	
          23E
        

        	
          19E
        

        	
          19E
        

        	
          23E
        

        	
          24E
        

        	
          19E
        

        	
          22E
        

        	
          27E
        

        	
          28E
        

        	
          25E
        

        	
          25E
        

        	
          30E
        

        	
          21E
        

        	
          27E
        

        	
          29E
        

        	
          31E
        

        	
          33E
        

        	
          100
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          
        
      


      
        	
          Distancia (m)
        

        	
          Modificador
        

        	
          (Usar aciertos críticos de Calor)
        

        	
          BO del usuario = Nivel del usuario + Especial.


           Penalización por blanco y posición = Modificador por distancia + Modificador por cobertura + Modificador por yelmo - Bonificación por la Rapidez del blanco + Modificador por punto central (+20).


           Modificaciones por cobertura: Total (-60); Parcial (-30); Blanco estático (+30).


           Modificaciones por yelmo: Sin yelmo (+5); Yelmo completo (-5).
        
      


      
        	
          0-3
        

        	
          +35
        

        	
      


      
        	
          3-15
        

        	
          +0
        

        	
      


      
        	
          16-30
        

        	
          -25
        

        	
      


      
        	
          31-60
        

        	
          -40
        

        	
      


      
        	
          61-90
        

        	
          -55
        

        	
      


      
        	
          >90
        

        	
          -75
        

        	
      


      
        	
          TSM = Tirada sin modificar.
        
      

    
  


  15.4.3 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES DE AGUA


  
    
      
        	
          15.4.3 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES DE AGUA
        
      


      
        	

        	
          20
        

        	
          19
        

        	
          18
        

        	
          17
        

        	
          16
        

        	
          15
        

        	
          14
        

        	
          13
        

        	
          12
        

        	
          11
        

        	
          10
        

        	
          9
        

        	
          8
        

        	
          7
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          01-02
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          01-02
        

        	
          TSM
        
      


      
        	

        	
          03-10
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          03-10
        

        	
      


      
        	

        	
          11-20
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          11-20
        

        	
      


      
        	

        	
          21-30
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          21-30
        

        	
      


      
        	

        	
          31-35
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          31-35
        

        	
      


      
        	

        	
          36-40
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          36-40
        

        	
      


      
        	

        	
          41-45
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          41-45
        

        	
      


      
        	

        	
          46-50
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          46-50
        

        	
      


      
        	

        	
          51-55
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          51-55
        

        	
      


      
        	

        	
          56-60
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          56-60
        

        	
      


      
        	

        	
          61-65
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          61-65
        

        	
      


      
        	

        	
          66-70
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          4A
        

        	
          2
        

        	
          66-70
        

        	
      


      
        	

        	
          71-75
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          5A
        

        	
          4
        

        	
          71-75
        

        	
      


      
        	

        	
          76-80
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          5A
        

        	
          6
        

        	
          6
        

        	
          4
        

        	
          1
        

        	
          3
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          76-80
        

        	
      


      
        	

        	
          81-85
        

        	
          3A
        

        	
          4
        

        	
          7
        

        	
          6
        

        	
          5A
        

        	
          4A
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          6
        

        	
          3
        

        	
          5
        

        	
          8B
        

        	
          8A
        

        	
          81-85
        

        	
      


      
        	

        	
          86-90
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          7
        

        	
          5A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          6
        

        	
          3A
        

        	
          4
        

        	
          8
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          8A
        

        	
          5
        

        	
          7A
        

        	
          10A
        

        	
          10A
        

        	
          86-90
        

        	
      


      
        	

        	
          91-95
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          5A
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          10A
        

        	
          9A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          10A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          91-95
        

        	
      


      
        	

        	
          96-100
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          9A
        

        	
          8A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          10A
        

        	
          11A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          9A
        

        	
          11A
        

        	
          14B
        

        	
          14B
        

        	
          96-100
        

        	
      


      
        	

        	
          101-105
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          7A
        

        	
          6A
        

        	
          10A
        

        	
          9A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          11A
        

        	
          12B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          14B
        

        	
          11A
        

        	
          13A
        

        	
          15C
        

        	
          16B
        

        	
          101-105
        

        	
      


      
        	

        	
          106-110
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          11A
        

        	
          10B
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          11B
        

        	
          13B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          16B
        

        	
          12A
        

        	
          14B
        

        	
          16C
        

        	
          18C
        

        	
          106-110
        

        	
      


      
        	

        	
          111-115
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          12B
        

        	
          11B
        

        	
          6A
        

        	
          7B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          17C
        

        	
          13B
        

        	
          15B
        

        	
          17C
        

        	
          19C
        

        	
          111-115
        

        	
      


      
        	

        	
          116-120
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          6A
        

        	
          7B
        

        	
          12B
        

        	
          14B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          18C
        

        	
          14B
        

        	
          16B
        

        	
          18C
        

        	
          20C
        

        	
          116-120
        

        	
      


      
        	

        	
          121-125
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          9A
        

        	
          8A
        

        	
          13B
        

        	
          13B
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          13B
        

        	
          14C
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          19C
        

        	
          15B
        

        	
          17C
        

        	
          19C
        

        	
          21C
        

        	
          121-125
        

        	
      


      
        	

        	
          126-130
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          9B
        

        	
          9B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          7B
        

        	
          8B
        

        	
          13B
        

        	
          15C
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          20C
        

        	
          16B
        

        	
          18C
        

        	
          20C
        

        	
          22C
        

        	
          126-130
        

        	
      


      
        	

        	
          131-135
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          12B
        

        	
          13C
        

        	
          10B
        

        	
          9B
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          7B
        

        	
          9B
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          21C
        

        	
          17C
        

        	
          19C
        

        	
          21C
        

        	
          23C
        

        	
          131-135
        

        	
      


      
        	

        	
          136-140
        

        	
          7A
        

        	
          9B
        

        	
          14B
        

        	
          13C
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          8B
        

        	
          9B
        

        	
          14C
        

        	
          16C
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          22C
        

        	
          18C
        

        	
          20C
        

        	
          22C
        

        	
          24C
        

        	
          136-140
        

        	
      


      
        	

        	
          141-145
        

        	
          7B
        

        	
          9B
        

        	
          13C
        

        	
          14C
        

        	
          11C
        

        	
          11C
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          8B
        

        	
          10C
        

        	
          15C
        

        	
          15C
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          19C
        

        	
          23C
        

        	
          19C
        

        	
          21C
        

        	
          23C
        

        	
          25C
        

        	
          141-145
        

        	
      


      
        	

        	
          146-150
        

        	
          7B
        

        	
          9C
        

        	
          13C
        

        	
          14C
        

        	
          11C
        

        	
          11C
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          8B
        

        	
          10C
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          18C
        

        	
          18C
        

        	
          20C
        

        	
          24C
        

        	
          20C
        

        	
          22C
        

        	
          24C
        

        	
          26C
        

        	
          146-150
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          100
        

        	
          10E
        

        	
          12E
        

        	
          16E
        

        	
          17E
        

        	
          14E
        

        	
          14E
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          11E
        

        	
          13E
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          22E
        

        	
          22E
        

        	
          24E
        

        	
          28E
        

        	
          24E
        

        	
          26E
        

        	
          28E
        

        	
          30E
        

        	
          100
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          
        
      


      
        	
          Distancia (m)
        

        	
          Modificador
        

        	
          (Usar aciertos críticos de Impacto)
        

        	
          BO del usuario = Nivel del usuario + Especial. Penalización por blanco y posición = Modificador por distancia + Modificador por cobertura + Modificador por yelmo - Bonificación por la Rapidez del blanco + Modificador por punto central (+20). Modificaciones por cobertura: Total (-60); Parcial (-30); Blanco estático (+30). Modificaciones por yelmo: Sin yelmo (+5); Yelmo completo (-5).
        
      


      
        	
          0-3
        

        	
          +35
        

        	
      


      
        	
          3-15
        

        	
          +0
        

        	
      


      
        	
          16-30
        

        	
          -25
        

        	
      


      
        	
          31-60
        

        	
          -40
        

        	
      


      
        	
          61-90
        

        	
          -55
        

        	
      


      
        	
          >90
        

        	
          -75
        

        	
      


      
        	
          TSM = Tirada sin modificar.
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          15.4.4 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES DE FUEGO
        
      


      
        	

        	
          20
        

        	
          19
        

        	
          18
        

        	
          17
        

        	
          16
        

        	
          15
        

        	
          14
        

        	
          13
        

        	
          12
        

        	
          11
        

        	
          10
        

        	
          9
        

        	
          8
        

        	
          7
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          01-02
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          01-02
        

        	
          TSM
        
      


      
        	

        	
          03-10
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          03-10
        

        	
      


      
        	

        	
          11-20
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          11-20
        

        	
      


      
        	

        	
          21-30
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          21-30
        

        	
      


      
        	

        	
          31-35
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          31-35
        

        	
      


      
        	

        	
          36-40
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          36-40
        

        	
      


      
        	

        	
          41-45
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          4A
        

        	
          0
        

        	
          41-45
        

        	
      


      
        	

        	
          46-50
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          3A
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          6A
        

        	
          3A
        

        	
          46-50
        

        	
      


      
        	

        	
          51-55
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          4A
        

        	
          2
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          3A
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1A
        

        	
          3
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          5A
        

        	
          51-55
        

        	
      


      
        	

        	
          56-60
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          3
        

        	
          5
        

        	
          6
        

        	
          5A
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          5
        

        	
          3A
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          3A
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          56-60
        

        	
      


      
        	

        	
          61-65
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          4
        

        	
          6
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          6
        

        	
          5A
        

        	
          5
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          5B
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          9B
        

        	
          61-65
        

        	
      


      
        	

        	
          66-70
        

        	
          5
        

        	
          6
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          4
        

        	
          7
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          7A
        

        	
          7B
        

        	
          6
        

        	
          6
        

        	
          5A
        

        	
          7B
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          66-70
        

        	
      


      
        	

        	
          71-75
        

        	
          5
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          10B
        

        	
          5A
        

        	
          8
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          8A
        

        	
          9B
        

        	
          7A
        

        	
          7
        

        	
          6A
        

        	
          9C
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          11B
        

        	
          11C
        

        	
          71-75
        

        	
      


      
        	

        	
          76-80
        

        	
          5
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          11B
        

        	
          6A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          4
        

        	
          5A
        

        	
          9B
        

        	
          11C
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          11C
        

        	
          8A
        

        	
          10B
        

        	
          12C
        

        	
          12C
        

        	
          76-80
        

        	
      


      
        	

        	
          81-85
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          6A
        

        	
          9A
        

        	
          11B
        

        	
          13C
        

        	
          5
        

        	
          6A
        

        	
          10B
        

        	
          13C
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          8B
        

        	
          13C
        

        	
          9B
        

        	
          11B
        

        	
          13C
        

        	
          13D
        

        	
          81-85
        

        	
      


      
        	

        	
          86-90
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          11B
        

        	
          14C
        

        	
          6A
        

        	
          10A
        

        	
          12B
        

        	
          14C
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          12C
        

        	
          15C
        

        	
          10A
        

        	
          10B
        

        	
          9B
        

        	
          15D
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          14D
        

        	
          14D
        

        	
          86-90
        

        	
      


      
        	

        	
          91-95
        

        	
          6A
        

        	
          8B
        

        	
          12B
        

        	
          15C
        

        	
          8A
        

        	
          10A
        

        	
          13C
        

        	
          16C
        

        	
          6A
        

        	
          8B
        

        	
          14C
        

        	
          17D
        

        	
          11B
        

        	
          11B
        

        	
          10C
        

        	
          16D
        

        	
          11B
        

        	
          13C
        

        	
          15D
        

        	
          16D
        

        	
          91-95
        

        	
      


      
        	

        	
          96-100
        

        	
          7A
        

        	
          9B
        

        	
          13C
        

        	
          16C
        

        	
          8B
        

        	
          11A
        

        	
          14C
        

        	
          17C
        

        	
          7B
        

        	
          9B
        

        	
          15C
        

        	
          18D
        

        	
          12B
        

        	
          12C
        

        	
          11C
        

        	
          17D
        

        	
          12C
        

        	
          14C
        

        	
          16D
        

        	
          18D
        

        	
          96-100
        

        	
      


      
        	

        	
          101-105
        

        	
          7A
        

        	
          9B
        

        	
          14C
        

        	
          17C
        

        	
          9B
        

        	
          11B
        

        	
          15C
        

        	
          18D
        

        	
          7B
        

        	
          10B
        

        	
          16D
        

        	
          19D
        

        	
          13C
        

        	
          13C
        

        	
          12D
        

        	
          18E
        

        	
          13C
        

        	
          15C
        

        	
          17D
        

        	
          20E
        

        	
          101-105
        

        	
      


      
        	

        	
          106-110
        

        	
          7B
        

        	
          10B
        

        	
          15C
        

        	
          18D
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          16C
        

        	
          19D
        

        	
          8B
        

        	
          11B
        

        	
          17D
        

        	
          20E
        

        	
          14C
        

        	
          14D
        

        	
          13D
        

        	
          19E
        

        	
          14C
        

        	
          16D
        

        	
          18E
        

        	
          22E
        

        	
          106-110
        

        	
      


      
        	

        	
          111-115
        

        	
          8B
        

        	
          10B
        

        	
          16C
        

        	
          19D
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          17D
        

        	
          20D
        

        	
          8B
        

        	
          11C
        

        	
          18D
        

        	
          21E
        

        	
          15D
        

        	
          15D
        

        	
          15D
        

        	
          20E
        

        	
          16D
        

        	
          18D
        

        	
          20E
        

        	
          24E
        

        	
          111-115
        

        	
      


      
        	

        	
          116-120
        

        	
          8B
        

        	
          11C
        

        	
          17D
        

        	
          20D
        

        	
          11C
        

        	
          13C
        

        	
          19D
        

        	
          22E
        

        	
          9C
        

        	
          12C
        

        	
          19E
        

        	
          22E
        

        	
          16D
        

        	
          16D
        

        	
          16E
        

        	
          22E
        

        	
          18D
        

        	
          20D
        

        	
          22E
        

        	
          26E
        

        	
          116-120
        

        	
      


      
        	

        	
          121-125
        

        	
          9C
        

        	
          12C
        

        	
          18D
        

        	
          21E
        

        	
          12C
        

        	
          14C
        

        	
          20E
        

        	
          23E
        

        	
          10C
        

        	
          13C
        

        	
          20E
        

        	
          23E
        

        	
          17D
        

        	
          17E
        

        	
          18E
        

        	
          24E
        

        	
          20D
        

        	
          22E
        

        	
          24E
        

        	
          28E
        

        	
          121-125
        

        	
      


      
        	

        	
          126-130
        

        	
          9C
        

        	
          12C
        

        	
          19D
        

        	
          22E
        

        	
          12C
        

        	
          14C
        

        	
          20E
        

        	
          23E
        

        	
          10C
        

        	
          13C
        

        	
          21E
        

        	
          24E
        

        	
          18E
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          26E
        

        	
          22E
        

        	
          24E
        

        	
          26E
        

        	
          30E
        

        	
          126-130
        

        	
      


      
        	

        	
          131-135
        

        	
          9C
        

        	
          13C
        

        	
          20E
        

        	
          23E
        

        	
          13D
        

        	
          14D
        

        	
          21E
        

        	
          24E
        

        	
          10C
        

        	
          14D
        

        	
          22E
        

        	
          25E
        

        	
          19E
        

        	
          19E
        

        	
          21E
        

        	
          28E
        

        	
          24E
        

        	
          26E
        

        	
          28E
        

        	
          32E
        

        	
          131-135
        

        	
      


      
        	

        	
          136-140
        

        	
          10C
        

        	
          13D
        

        	
          21E
        

        	
          24E
        

        	
          14D
        

        	
          15D
        

        	
          22E
        

        	
          25E
        

        	
          11D
        

        	
          14D
        

        	
          23E
        

        	
          26E
        

        	
          20E
        

        	
          20E
        

        	
          22E
        

        	
          30E
        

        	
          26E
        

        	
          28E
        

        	
          30E
        

        	
          34E
        

        	
          136-140
        

        	
      


      
        	

        	
          141-145
        

        	
          10D
        

        	
          14D
        

        	
          22E
        

        	
          25E
        

        	
          15D
        

        	
          16D
        

        	
          23E
        

        	
          26E
        

        	
          11D
        

        	
          15E
        

        	
          24E
        

        	
          27E
        

        	
          21E
        

        	
          21E
        

        	
          24E
        

        	
          32E
        

        	
          28E
        

        	
          30E
        

        	
          32E
        

        	
          36E
        

        	
          141-145
        

        	
      


      
        	

        	
          146-150
        

        	
          10D
        

        	
          14E
        

        	
          23E
        

        	
          26E
        

        	
          16E
        

        	
          16E
        

        	
          24E
        

        	
          27E
        

        	
          11D
        

        	
          15E
        

        	
          25E
        

        	
          28E
        

        	
          22E
        

        	
          22E
        

        	
          26E
        

        	
          34E
        

        	
          30E
        

        	
          32E
        

        	
          34E
        

        	
          38E
        

        	
          146-150
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          100
        

        	
          14E
        

        	
          18E
        

        	
          28E
        

        	
          32E
        

        	
          20E
        

        	
          20E
        

        	
          28E
        

        	
          32E
        

        	
          15E
        

        	
          19E
        

        	
          29E
        

        	
          33E
        

        	
          25E
        

        	
          27E
        

        	
          30E
        

        	
          38E
        

        	
          36E
        

        	
          38E
        

        	
          40E
        

        	
          45E
        

        	
          100
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          
        
      


      
        	
          Distancia (m)
        

        	
          Modificador
        

        	
          (Usar aciertos críticos de Calor)
        

        	
          BO del usuario = Nivel del usuario + Especial. Penalización por blanco y posición = Modificador por distancia + Modificador por cobertura + Modificador por yelmo - Bonificación por la Rapidez del blanco + Modificador por punto central (+20). Modificaciones por cobertura: Total (-60); Parcial (-30); Blanco estático (+30). Modificaciones por yelmo: Sin yelmo (+5); Yelmo completo (-5).
        
      


      
        	
          0-3
        

        	
          +35
        

        	
      


      
        	
          3-15
        

        	
          +0
        

        	
      


      
        	
          16-30
        

        	
          -25
        

        	
      


      
        	
          31-60
        

        	
          -40
        

        	
      


      
        	
          61-90
        

        	
          -55
        

        	
      


      
        	
          >90
        

        	
          -75
        

        	
      


      
        	
          TSM = Tirada sin modificar.
        
      

    
  


  15.4.5 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES DE HIELO


  
    
      
        	
          15.4.4 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES DE HIELO
        
      


      
        	

        	
          20
        

        	
          19
        

        	
          18
        

        	
          17
        

        	
          16
        

        	
          15
        

        	
          14
        

        	
          13
        

        	
          12
        

        	
          11
        

        	
          10
        

        	
          9
        

        	
          8
        

        	
          7
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          01-02
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          01-02
        

        	
          TSM
        
      


      
        	

        	
          03-10
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          03-10
        

        	
      


      
        	

        	
          11-20
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          11-20
        

        	
      


      
        	

        	
          21-30
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          21-30
        

        	
      


      
        	

        	
          31-35
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          31-35
        

        	
      


      
        	

        	
          36-40
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          36-40
        

        	
      


      
        	

        	
          41-45
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          41-45
        

        	
      


      
        	

        	
          46-50
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          46-50
        

        	
      


      
        	

        	
          51-55
        

        	
          3A
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          4
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          51-55
        

        	
      


      
        	

        	
          56-60
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          5
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          4A
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          8A
        

        	
          0
        

        	
          56-60
        

        	
      


      
        	

        	
          61-65
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          5A
        

        	
          4A
        

        	
          3A
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          9B
        

        	
          0
        

        	
          61-65
        

        	
      


      
        	

        	
          66-70
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          6
        

        	
          4A
        

        	
          7A
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3A
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          5A
        

        	
          4B
        

        	
          3A
        

        	
          6
        

        	
          8A
        

        	
          10B
        

        	
          10A
        

        	
          66-70
        

        	
      


      
        	

        	
          71-75
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          5A
        

        	
          8A
        

        	
          5A
        

        	
          6
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          6B
        

        	
          5B
        

        	
          4B
        

        	
          7A
        

        	
          9B
        

        	
          11C
        

        	
          11B
        

        	
          71-75
        

        	
      


      
        	

        	
          76-80
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          6A
        

        	
          9A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          8B
        

        	
          7B
        

        	
          6B
        

        	
          6B
        

        	
          8A
        

        	
          10B
        

        	
          12C
        

        	
          12C
        

        	
          76-80
        

        	
      


      
        	

        	
          81-85
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          6A
        

        	
          9A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          9B
        

        	
          9B
        

        	
          8C
        

        	
          7C
        

        	
          7C
        

        	
          9B
        

        	
          11C
        

        	
          13D
        

        	
          13C
        

        	
          81-85
        

        	
      


      
        	

        	
          86-90
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          7A
        

        	
          10A
        

        	
          8B
        

        	
          9B
        

        	
          6B
        

        	
          8B
        

        	
          9B
        

        	
          10C
        

        	
          10C
        

        	
          9C
        

        	
          8C
        

        	
          8C
        

        	
          10B
        

        	
          12C
        

        	
          14D
        

        	
          14D
        

        	
          86-90
        

        	
      


      
        	

        	
          91-95
        

        	
          6A
        

        	
          8B
        

        	
          9B
        

        	
          11B
        

        	
          8A
        

        	
          10A
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          7B
        

        	
          9B
        

        	
          10C
        

        	
          11C
        

        	
          11C
        

        	
          10C
        

        	
          10C
        

        	
          12D
        

        	
          11C
        

        	
          13D
        

        	
          15D
        

        	
          15D
        

        	
          91-95
        

        	
      


      
        	

        	
          96-100
        

        	
          7B
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          12C
        

        	
          8B
        

        	
          11B
        

        	
          10B
        

        	
          11C
        

        	
          7B
        

        	
          10C
        

        	
          11C
        

        	
          12D
        

        	
          12C
        

        	
          11D
        

        	
          12D
        

        	
          14D
        

        	
          12C
        

        	
          14D
        

        	
          16D
        

        	
          16D
        

        	
          96-100
        

        	
      


      
        	

        	
          101-105
        

        	
          7B
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          13C
        

        	
          9B
        

        	
          11B
        

        	
          11C
        

        	
          12C
        

        	
          8C
        

        	
          11C
        

        	
          12C
        

        	
          13C
        

        	
          13D
        

        	
          12D
        

        	
          14D
        

        	
          16D
        

        	
          13D
        

        	
          15D
        

        	
          17E
        

        	
          18D
        

        	
          101-105
        

        	
      


      
        	

        	
          106-110
        

        	
          7B
        

        	
          10B
        

        	
          11C
        

        	
          14C
        

        	
          10C
        

        	
          12C
        

        	
          12C
        

        	
          13C
        

        	
          8C
        

        	
          12C
        

        	
          13D
        

        	
          14D
        

        	
          14D
        

        	
          13D
        

        	
          16D
        

        	
          18E
        

        	
          14D
        

        	
          16E
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          106-110
        

        	
      


      
        	

        	
          111-115
        

        	
          8B
        

        	
          10C
        

        	
          12C
        

        	
          14C
        

        	
          10C
        

        	
          12C
        

        	
          13C
        

        	
          14D
        

        	
          9C
        

        	
          13D
        

        	
          14D
        

        	
          15D
        

        	
          15D
        

        	
          14E
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          16D
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          22E
        

        	
          111-115
        

        	
      


      
        	

        	
          116-120
        

        	
          8C
        

        	
          11C
        

        	
          12C
        

        	
          15D
        

        	
          11C
        

        	
          13C
        

        	
          14C
        

        	
          15D
        

        	
          9C
        

        	
          13D
        

        	
          15D
        

        	
          16E
        

        	
          16E
        

        	
          16E
        

        	
          20E
        

        	
          22E
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          22E
        

        	
          24E
        

        	
          116-120
        

        	
      


      
        	

        	
          121-125
        

        	
          9C
        

        	
          12C
        

        	
          13C
        

        	
          16D
        

        	
          12C
        

        	
          13C
        

        	
          15D
        

        	
          16D
        

        	
          10D
        

        	
          14D
        

        	
          16E
        

        	
          17E
        

        	
          17E
        

        	
          18E
        

        	
          22E
        

        	
          24E
        

        	
          20E
        

        	
          22E
        

        	
          24E
        

        	
          26E
        

        	
          121-125
        

        	
      


      
        	

        	
          126-130
        

        	
          9C
        

        	
          12C
        

        	
          14D
        

        	
          16D
        

        	
          12D
        

        	
          14D
        

        	
          16D
        

        	
          18E
        

        	
          10D
        

        	
          14E
        

        	
          17E
        

        	
          18E
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          24E
        

        	
          26E
        

        	
          22E
        

        	
          24E
        

        	
          26E
        

        	
          28E
        

        	
          126-130
        

        	
      


      
        	

        	
          131-135
        

        	
          9C
        

        	
          13D
        

        	
          15D
        

        	
          17E
        

        	
          13D
        

        	
          14D
        

        	
          17E
        

        	
          19E
        

        	
          11E
        

        	
          15E
        

        	
          18E
        

        	
          19E
        

        	
          20E
        

        	
          22E
        

        	
          26E
        

        	
          28E
        

        	
          24E
        

        	
          26E
        

        	
          28E
        

        	
          30E
        

        	
          131-135
        

        	
      


      
        	

        	
          136-140
        

        	
          10D
        

        	
          13D
        

        	
          16E
        

        	
          17E
        

        	
          14D
        

        	
          15D
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          11E
        

        	
          15E
        

        	
          19E
        

        	
          20E
        

        	
          22E
        

        	
          24E
        

        	
          28E
        

        	
          30E
        

        	
          26E
        

        	
          28E
        

        	
          30E
        

        	
          32E
        

        	
          136-140
        

        	
      


      
        	

        	
          141-145
        

        	
          10D
        

        	
          14E
        

        	
          17E
        

        	
          18E
        

        	
          15E
        

        	
          16E
        

        	
          20E
        

        	
          21E
        

        	
          12E
        

        	
          16E
        

        	
          20E
        

        	
          21E
        

        	
          24E
        

        	
          26E
        

        	
          30E
        

        	
          32E
        

        	
          28E
        

        	
          30E
        

        	
          32F
        

        	
          34F
        

        	
          141-145
        

        	
      


      
        	

        	
          146-150
        

        	
          10E
        

        	
          14F
        

        	
          18F
        

        	
          18F
        

        	
          16F
        

        	
          16F
        

        	
          22F
        

        	
          22F
        

        	
          12F
        

        	
          16F
        

        	
          22F
        

        	
          22F
        

        	
          26F
        

        	
          28F
        

        	
          31F
        

        	
          34F
        

        	
          30F
        

        	
          32F
        

        	
          34F
        

        	
          36G
        

        	
          146-150
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          100
        

        	
          14F
        

        	
          18F
        

        	
          22G
        

        	
          20G
        

        	
          20G
        

        	
          26G
        

        	
          16F
        

        	
          20F
        

        	
          26G
        

        	
          26G
        

        	
          30F
        

        	
          32F
        

        	
          35G
        

        	
          38G
        

        	
          36G
        

        	
          38G
        

        	
          36G
        

        	
          38G
        

        	
          40G
        

        	
          42G
        

        	
          100
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          
        
      


      
        	
          Distancia (m)
        

        	
          Modificador
        

        	
          (Para resultados A, B, C, D y E, usar aciertos críticos de Impacto)
        

        	
          BO del usuario = Nivel del usuario + Especial. Penalización por blanco y posición = Modificador por distancia + Modificador por cobertura + Modificador por yelmo - Bonificación por la Rapidez del blanco + Modificador por punto central (+20). Modificaciones por cobertura: Total (-60); Parcial (-30); Blanco estático (+30). Modificaciones por yelmo: Sin yelmo (+5); Yelmo completo (-5).
        
      


      
        	
          0-3
        

        	
          +35
        

        	
          Acierto crítico obtenido
        

        	
          Usar crítico de Impacto
        

        	
          Usar crítico de Frío
        
      


      
        	
          3-15
        

        	
          +0
        

        	
          F
        

        	
          E
        

        	
          A
        
      


      
        	
          16-30
        

        	
          -25
        

        	
          G
        

        	
          E
        

        	
          C
        
      


      
        	
          31-60
        

        	
          -40
        

        	
      


      
        	
          61-90
        

        	
          -55
        

        	
      


      
        	
          >90
        

        	
          -75
        

        	
      


      
        	
          TSM = Tirada sin modificar.
        
      

    
  


  15.4.6 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES DE LUZ


  
    
      
        	
          15.4.6 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES DE LUZ
        
      


      
        	

        	
          20
        

        	
          19
        

        	
          18
        

        	
          17
        

        	
          16
        

        	
          15
        

        	
          14
        

        	
          13
        

        	
          12
        

        	
          11
        

        	
          10
        

        	
          9
        

        	
          8
        

        	
          7
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          01-02
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          01-02
        

        	
          TSM
        
      


      
        	

        	
          03-10
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          03-10
        

        	
      


      
        	

        	
          11-20
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          11-20
        

        	
      


      
        	

        	
          21-30
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          21-30
        

        	
      


      
        	

        	
          31-35
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          31-35
        

        	
      


      
        	

        	
          36-40
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          36-40
        

        	
      


      
        	

        	
          41-45
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          41-45
        

        	
      


      
        	

        	
          46-50
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          46-50
        

        	
      


      
        	

        	
          51-55
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          51-55
        

        	
      


      
        	

        	
          56-60
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          56-60
        

        	
      


      
        	

        	
          61-65
        

        	
          4A
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          6
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          61-65
        

        	
      


      
        	

        	
          66-70
        

        	
          5A
        

        	
          4A
        

        	
          6
        

        	
          6
        

        	
          4A
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          4A
        

        	
          2
        

        	
          66-70
        

        	
      


      
        	

        	
          71-75
        

        	
          5A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          7
        

        	
          5A
        

        	
          5A
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          5A
        

        	
          3A
        

        	
          71-75
        

        	
      


      
        	

        	
          76-80
        

        	
          6A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          5A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          6
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          6A
        

        	
          4A
        

        	
          76-80
        

        	
      


      
        	

        	
          81-85
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          4
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          3A
        

        	
          4
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          5A
        

        	
          81-85
        

        	
      


      
        	

        	
          86-90
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          2
        

        	
          2
        

        	
          4
        

        	
          3A
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          5A
        

        	
          4A
        

        	
          5
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          6A
        

        	
          86-90
        

        	
      


      
        	

        	
          91-95
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          5A
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          91-95
        

        	
      


      
        	

        	
          96-100
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          3A
        

        	
          3A
        

        	
          5A
        

        	
          5A
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          8A
        

        	
          96-100
        

        	
      


      
        	

        	
          101-105
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          10A
        

        	
          10A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          10A
        

        	
          10A
        

        	
          3A
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          101-105
        

        	
      


      
        	

        	
          106-110
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          10A
        

        	
          10A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          4A
        

        	
          4A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          10A
        

        	
          9B
        

        	
          106-110
        

        	
      


      
        	

        	
          111-115
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          11A
        

        	
          11B
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          11B
        

        	
          11B
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          111-115
        

        	
      


      
        	

        	
          116-120
        

        	
          8A
        

        	
          8B
        

        	
          11B
        

        	
          11B
        

        	
          9B
        

        	
          9B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          11B
        

        	
          10B
        

        	
          116-120
        

        	
      


      
        	

        	
          121-125
        

        	
          9B
        

        	
          9B
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          11B
        

        	
          121-125
        

        	
      


      
        	

        	
          126-130
        

        	
          9B
        

        	
          9B
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          9B
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          9A
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          11B
        

        	
          126-130
        

        	
      


      
        	

        	
          131-135
        

        	
          9B
        

        	
          9B
        

        	
          13B
        

        	
          13B
        

        	
          11B
        

        	
          11B
        

        	
          13B
        

        	
          13B
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          131-135
        

        	
      


      
        	

        	
          136-140
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          13B
        

        	
          13B
        

        	
          11B
        

        	
          11B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          5A
        

        	
          7A
        

        	
          9B
        

        	
          10B
        

        	
          9B
        

        	
          10A
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          13B
        

        	
          12B
        

        	
          136-140
        

        	
      


      
        	

        	
          141-145
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          14B
        

        	
          14B
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          14B
        

        	
          14B
        

        	
          6A
        

        	
          8B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          14B
        

        	
          13B
        

        	
          141-145
        

        	
      


      
        	

        	
          146-150
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          14B
        

        	
          14B
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          14B
        

        	
          14B
        

        	
          6A
        

        	
          8B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          10B
        

        	
          10B
        

        	
          11B
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          12B
        

        	
          14B
        

        	
          14B
        

        	
          146-150
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          100
        

        	
          16D
        

        	
          16D
        

        	
          18D
        

        	
          18D
        

        	
          17D
        

        	
          17D
        

        	
          18D
        

        	
          18D
        

        	
          12C
        

        	
          14C
        

        	
          16C
        

        	
          16C
        

        	
          14C
        

        	
          14C
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          17C
        

        	
          17C
        

        	
          18C
        

        	
          18C
        

        	
          100
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          
        
      


      
        	
          Distancia (m)
        

        	
          Modificador
        

        	
          (Usar aciertos críticos de Electricidad)
        

        	
          BO del usuario = Nivel del usuario + Especial. Penalización por blanco y posición = Modificador por distancia + Modificador por cobertura + Modificador por yelmo - Bonificación por la Rapidez del blanco + Modificador por punto central (+20). Modificaciones por cobertura: Total (-60); Parcial (-30); Blanco estático (+30). Modificaciones por yelmo: Sin yelmo (+5); Yelmo completo (-5).
        
      


      
        	
          0-3
        

        	
          +35
        

        	
      


      
        	
          3-15
        

        	
          +0
        

        	
      


      
        	
          16-30
        

        	
          -25
        

        	
      


      
        	
          31-60
        

        	
          -40
        

        	
      


      
        	
          61-90
        

        	
          -55
        

        	
      


      
        	
          >90
        

        	
          -75
        

        	
      


      
        	
          TSM = Tirada sin modificar.
        
      

    
  


  15.4.7 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES ELÉCTRICOS


  
    
      
        	
          15.4.7 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES ELÉCTRICOS
        
      


      
        	

        	
          20
        

        	
          19
        

        	
          18
        

        	
          17
        

        	
          16
        

        	
          15
        

        	
          14
        

        	
          13
        

        	
          12
        

        	
          11
        

        	
          10
        

        	
          9
        

        	
          8
        

        	
          7
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          4
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          01-02
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          01-02
        

        	
          TSM
        
      


      
        	

        	
          03-10
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          03-10
        

        	
      


      
        	

        	
          11-20
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          F
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          11-20
        

        	
      


      
        	

        	
          21-30
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          21-30
        

        	
      


      
        	

        	
          31-35
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          31-35
        

        	
      


      
        	

        	
          36-40
        

        	
          3
        

        	
          5
        

        	
          3
        

        	
          2
        

        	
          5
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          36-40
        

        	
      


      
        	

        	
          41-45
        

        	
          5A
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          3
        

        	
          6
        

        	
          5
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          3A
        

        	
          0
        

        	
          41-45
        

        	
      


      
        	

        	
          46-50
        

        	
          6A
        

        	
          7A
        

        	
          7
        

        	
          5
        

        	
          7A
        

        	
          7
        

        	
          5
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          5A
        

        	
          1
        

        	
          46-50
        

        	
      


      
        	

        	
          51-55
        

        	
          7A
        

        	
          8A
        

        	
          8A
        

        	
          7
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          7A
        

        	
          5
        

        	
          2
        

        	
          1
        

        	
          1
        

        	
          0
        

        	
          4A
        

        	
          5A
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          7B
        

        	
          3
        

        	
          51-55
        

        	
      


      
        	

        	
          56-60
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          9A
        

        	
          7A
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          3
        

        	
          1
        

        	
          5A
        

        	
          6A
        

        	
          5A
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          9B
        

        	
          5A
        

        	
          56-60
        

        	
      


      
        	

        	
          61-65
        

        	
          9A
        

        	
          10A
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          10A
        

        	
          11A
        

        	
          11A
        

        	
          9B
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          5
        

        	
          3
        

        	
          6A
        

        	
          7B
        

        	
          7B
        

        	
          5A
        

        	
          6
        

        	
          7A
        

        	
          11C
        

        	
          7B
        

        	
          61-65
        

        	
      


      
        	

        	
          66-70
        

        	
          10A
        

        	
          11A
        

        	
          11B
        

        	
          13B
        

        	
          11B
        

        	
          12A
        

        	
          12B
        

        	
          11B
        

        	
          5A
        

        	
          7
        

        	
          7
        

        	
          5A
        

        	
          7B
        

        	
          8B
        

        	
          8
        

        	
          7B
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          13D
        

        	
          9C
        

        	
          66-70
        

        	
      


      
        	

        	
          71-75
        

        	
          11A
        

        	
          12B
        

        	
          14C
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          13B
        

        	
          13B
        

        	
          6A
        

        	
          8A
        

        	
          9A
        

        	
          7A
        

        	
          8B
        

        	
          9C
        

        	
          9C
        

        	
          9C
        

        	
          10A
        

        	
          11B
        

        	
          15D
        

        	
          11D
        

        	
          11D
        

        	
          71-75
        

        	
      


      
        	

        	
          76-80
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          13B
        

        	
          15C
        

        	
          13B
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          15B
        

        	
          7A
        

        	
          9A
        

        	
          11A
        

        	
          9B
        

        	
          9C
        

        	
          10C
        

        	
          10D
        

        	
          11D
        

        	
          12B
        

        	
          13B
        

        	
          17E
        

        	
          13D
        

        	
          76-80
        

        	
      


      
        	

        	
          81-85
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          14C
        

        	
          16C
        

        	
          13B
        

        	
          14B
        

        	
          15B
        

        	
          17C
        

        	
          8A
        

        	
          10B
        

        	
          12B
        

        	
          11B
        

        	
          10C
        

        	
          11D
        

        	
          11D
        

        	
          12E
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          19E
        

        	
          15E
        

        	
          81-85
        

        	
      


      
        	

        	
          86-90
        

        	
          14B
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          17D
        

        	
          14C
        

        	
          14B
        

        	
          16C
        

        	
          18C
        

        	
          8A
        

        	
          11B
        

        	
          13B
        

        	
          13C
        

        	
          11D
        

        	
          12D
        

        	
          12E
        

        	
          14E
        

        	
          16C
        

        	
          17C
        

        	
          21C
        

        	
          17F
        

        	
          86-90
        

        	
      


      
        	

        	
          91-95
        

        	
          14B
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          18D
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          17C
        

        	
          19D
        

        	
          9B
        

        	
          12B
        

        	
          14C
        

        	
          15C
        

        	
          12D
        

        	
          13E
        

        	
          13E
        

        	
          16E
        

        	
          18C
        

        	
          19D
        

        	
          23F
        

        	
          19F
        

        	
          91-95
        

        	
      


      
        	

        	
          96-100
        

        	
          15C
        

        	
          15C
        

        	
          17D
        

        	
          19D
        

        	
          15C
        

        	
          15C
        

        	
          18D
        

        	
          20D
        

        	
          9B
        

        	
          12C
        

        	
          15C
        

        	
          15C
        

        	
          13E
        

        	
          14E
        

        	
          14E
        

        	
          18F
        

        	
          20D
        

        	
          21D
        

        	
          25F
        

        	
          21F
        

        	
          96-100
        

        	
      


      
        	

        	
          101-105
        

        	
          15C
        

        	
          16C
        

        	
          18D
        

        	
          20E
        

        	
          15D
        

        	
          15D
        

        	
          19D
        

        	
          21E
        

        	
          10B
        

        	
          13C
        

        	
          16D
        

        	
          18D
        

        	
          14E
        

        	
          15E
        

        	
          15E
        

        	
          15F
        

        	
          22D
        

        	
          23F
        

        	
          27G
        

        	
          23F
        

        	
          101-105
        

        	
      


      
        	

        	
          106-110
        

        	
          16C
        

        	
          16D
        

        	
          19E
        

        	
          21E
        

        	
          16D
        

        	
          16D
        

        	
          20E
        

        	
          22E
        

        	
          10C
        

        	
          13C
        

        	
          17D
        

        	
          19E
        

        	
          15E
        

        	
          16F
        

        	
          16F
        

        	
          22F
        

        	
          24E
        

        	
          25E
        

        	
          29G
        

        	
          25G
        

        	
          106-110
        

        	
      


      
        	

        	
          111-115
        

        	
          16D
        

        	
          17D
        

        	
          20E
        

        	
          22F
        

        	
          16E
        

        	
          16E
        

        	
          21E
        

        	
          23F
        

        	
          11C
        

        	
          14D
        

        	
          18E
        

        	
          20E
        

        	
          16F
        

        	
          17F
        

        	
          18F
        

        	
          24G
        

        	
          25E
        

        	
          27F
        

        	
          31G
        

        	
          27G
        

        	
          111-115
        

        	
      


      
        	

        	
          116-120
        

        	
          16D
        

        	
          17E
        

        	
          21F
        

        	
          23F
        

        	
          17E
        

        	
          17E
        

        	
          22F
        

        	
          24F
        

        	
          11D
        

        	
          14D
        

        	
          19E
        

        	
          21F
        

        	
          17F
        

        	
          18F
        

        	
          20G
        

        	
          25G
        

        	
          26F
        

        	
          28F
        

        	
          32H
        

        	
          29G
        

        	
          116-120
        

        	
      


      
        	

        	
          121-125
        

        	
          17E
        

        	
          18E
        

        	
          22F
        

        	
          24G
        

        	
          17F
        

        	
          18F
        

        	
          23F
        

        	
          25G
        

        	
          12D
        

        	
          15E
        

        	
          20F
        

        	
          22F
        

        	
          18F
        

        	
          19G
        

        	
          22G
        

        	
          28G
        

        	
          27F
        

        	
          29G
        

        	
          33H
        

        	
          31H
        

        	
          121-125
        

        	
      


      
        	

        	
          126-130
        

        	
          17E
        

        	
          18F
        

        	
          23G
        

        	
          25G
        

        	
          18F
        

        	
          19F
        

        	
          24G
        

        	
          26G
        

        	
          12E
        

        	
          15E
        

        	
          21F
        

        	
          23G
        

        	
          19G
        

        	
          20G
        

        	
          24G
        

        	
          30H
        

        	
          28G
        

        	
          30G
        

        	
          34H
        

        	
          33H
        

        	
          126-130
        

        	
      


      
        	

        	
          131-135
        

        	
          17F
        

        	
          19F
        

        	
          24G
        

        	
          26G
        

        	
          19G
        

        	
          20G
        

        	
          25G
        

        	
          27H
        

        	
          13E
        

        	
          16F
        

        	
          22G
        

        	
          24G
        

        	
          20G
        

        	
          21G
        

        	
          26H
        

        	
          31H
        

        	
          29G
        

        	
          31H
        

        	
          35I
        

        	
          35H
        

        	
          131-135
        

        	
      


      
        	

        	
          136-140
        

        	
          18F
        

        	
          19G
        

        	
          25H
        

        	
          26H
        

        	
          20G
        

        	
          21G
        

        	
          26H
        

        	
          27H
        

        	
          13F
        

        	
          16F
        

        	
          23G
        

        	
          24H
        

        	
          21G
        

        	
          22H
        

        	
          28H
        

        	
          33H
        

        	
          30H
        

        	
          32H
        

        	
          36I
        

        	
          37I
        

        	
          136-140
        

        	
      


      
        	

        	
          141-145
        

        	
          18F
        

        	
          20G
        

        	
          26H
        

        	
          27H
        

        	
          21H
        

        	
          22H
        

        	
          27H
        

        	
          28H
        

        	
          14F
        

        	
          17G
        

        	
          24H
        

        	
          25H
        

        	
          22H
        

        	
          23H
        

        	
          29H
        

        	
          34I
        

        	
          32H
        

        	
          33I
        

        	
          37I
        

        	
          39I
        

        	
          141-145
        

        	
      


      
        	

        	
          146-150
        

        	
          18G
        

        	
          20H
        

        	
          27I
        

        	
          27I
        

        	
          22H
        

        	
          22H
        

        	
          28I
        

        	
          28I
        

        	
          14G
        

        	
          18H
        

        	
          25I
        

        	
          25I
        

        	
          23H
        

        	
          24H
        

        	
          30I
        

        	
          35I
        

        	
          32I
        

        	
          34I
        

        	
          38I
        

        	
          40I
        

        	
          146-150
        

        	
      


      
        	
          TSM
        

        	
          100
        

        	
          22H
        

        	
          25I
        

        	
          32J
        

        	
          32J
        

        	
          25I
        

        	
          25I
        

        	
          33J
        

        	
          33J
        

        	
          20H
        

        	
          25I
        

        	
          30J
        

        	
          30J
        

        	
          27I
        

        	
          30I
        

        	
          38J
        

        	
          42J
        

        	
          38J
        

        	
          42J
        

        	
          43J
        

        	
          45J
        

        	
          100
        

        	
          TSM
        
      


      
        	
          
        
      


      
        	
          Dist. (m)
        

        	
          Mod.
        

        	
          (Para resultados A, B, C, D y E, usar aciertos críticos de Electricidad)
        

        	
          BO del usuario = Nivel del usuario + Especial. Penalización por blanco y posición = Modificador por distancia + Modificador por cobertura + Modificador por yelmo - Bonificación por la Rapidez del blanco + Modificador por punto central (+20). Modificaciones por cobertura: Total (-60); Parcial (-30); Blanco estático (+30). Modificaciones por yelmo: Sin yelmo (+5); Yelmo completo (-5).
        
      


      
        	
          0-3
        

        	
          +35
        

        	
          Acierto crítico obtenido
        

        	
          Usar crít. de Electricidad
        

        	
          Usar crít. de Impacto
        

        	
          Usar crít. de Calor
        
      


      
        	
          3-15
        

        	
          +0
        

        	
          F
        

        	
          E
        

        	
          A
        

        	
          -
        
      


      
        	
          16-30
        

        	
          -25
        

        	
          G
        

        	
          E
        

        	
          B
        

        	
          -
        
      


      
        	
          31-60
        

        	
          -40
        

        	
          H
        

        	
          E
        

        	
          C
        

        	
          A
        
      


      
        	
          61-90
        

        	
          -55
        

        	
          I
        

        	
          E
        

        	
          D
        

        	
          B
        
      


      
        	
          >90
        

        	
          -75
        

        	
          J
        

        	
          E
        

        	
          D
        

        	
          C
        
      


      
        	
          TSM = Tirada sin modificar.
        
      

    
  


  15.5 TABLA DE RESISTENCIA


  
    
      
        	
          15.5 TABLA DE RESISTENCIA
        
      


      
        	
          Nivel del blanco
        

        	
          1
        

        	
          2
        

        	
          3
        

        	
          4
        

        	
          5
        

        	
          6
        

        	
          7
        

        	
          8
        

        	
          9
        

        	
          10
        

        	
          11
        

        	
          12
        

        	
          13
        

        	
          14
        

        	
          15
        

        	
          >15*
        

        	
          Nivel del blanco
        
      


      
        	
          1
        

        	
          50
        

        	
          55
        

        	
          60
        

        	
          65
        

        	
          70
        

        	
          73
        

        	
          76
        

        	
          79
        

        	
          82
        

        	
          85
        

        	
          87
        

        	
          89
        

        	
          91
        

        	
          93
        

        	
          95
        

        	
          *
        

        	
          1
        
      


      
        	
          2
        

        	
          45
        

        	
          50
        

        	
          55
        

        	
          60
        

        	
          65
        

        	
          68
        

        	
          71
        

        	
          74
        

        	
          77
        

        	
          80
        

        	
          82
        

        	
          84
        

        	
          86
        

        	
          88
        

        	
          91
        

        	
          *
        

        	
          2
        
      


      
        	
          3
        

        	
          40
        

        	
          45
        

        	
          50
        

        	
          55
        

        	
          60
        

        	
          63
        

        	
          66
        

        	
          69
        

        	
          72
        

        	
          75
        

        	
          77
        

        	
          79
        

        	
          81
        

        	
          83
        

        	
          85
        

        	
          *
        

        	
          3
        
      


      
        	
          4
        

        	
          35
        

        	
          40
        

        	
          45
        

        	
          50
        

        	
          55
        

        	
          58
        

        	
          61
        

        	
          64
        

        	
          67
        

        	
          70
        

        	
          72
        

        	
          74
        

        	
          76
        

        	
          78
        

        	
          80
        

        	
          *
        

        	
          4
        
      


      
        	
          5
        

        	
          30
        

        	
          35
        

        	
          40
        

        	
          45
        

        	
          50
        

        	
          53
        

        	
          56
        

        	
          59
        

        	
          62
        

        	
          65
        

        	
          67
        

        	
          69
        

        	
          71
        

        	
          73
        

        	
          75
        

        	
          *
        

        	
          5
        
      


      
        	
          6
        

        	
          27
        

        	
          32
        

        	
          37
        

        	
          42
        

        	
          47
        

        	
          50
        

        	
          53
        

        	
          56
        

        	
          59
        

        	
          62
        

        	
          64
        

        	
          66
        

        	
          68
        

        	
          70
        

        	
          72
        

        	
          *
        

        	
          6
        
      


      
        	
          7
        

        	
          24
        

        	
          29
        

        	
          34
        

        	
          39
        

        	
          44
        

        	
          47
        

        	
          50
        

        	
          53
        

        	
          56
        

        	
          59
        

        	
          61
        

        	
          63
        

        	
          65
        

        	
          67
        

        	
          69
        

        	
          *
        

        	
          7
        
      


      
        	
          8
        

        	
          21
        

        	
          26
        

        	
          31
        

        	
          36
        

        	
          41
        

        	
          44
        

        	
          47
        

        	
          50
        

        	
          53
        

        	
          56
        

        	
          58
        

        	
          60
        

        	
          62
        

        	
          64
        

        	
          66
        

        	
          *
        

        	
          8
        
      


      
        	
          9
        

        	
          18
        

        	
          23
        

        	
          28
        

        	
          33
        

        	
          38
        

        	
          41
        

        	
          44
        

        	
          47
        

        	
          50
        

        	
          53
        

        	
          55
        

        	
          57
        

        	
          59
        

        	
          61
        

        	
          63
        

        	
          *
        

        	
          9
        
      


      
        	
          10
        

        	
          15
        

        	
          20
        

        	
          25
        

        	
          30
        

        	
          35
        

        	
          38
        

        	
          41
        

        	
          44
        

        	
          47
        

        	
          50
        

        	
          52
        

        	
          54
        

        	
          56
        

        	
          58
        

        	
          60
        

        	
          *
        

        	
          10
        
      


      
        	
          11
        

        	
          13
        

        	
          18
        

        	
          23
        

        	
          28
        

        	
          33
        

        	
          36
        

        	
          39
        

        	
          42
        

        	
          45
        

        	
          48
        

        	
          50
        

        	
          52
        

        	
          54
        

        	
          56
        

        	
          58
        

        	
          *
        

        	
          11
        
      


      
        	
          12
        

        	
          11
        

        	
          16
        

        	
          21
        

        	
          26
        

        	
          31
        

        	
          34
        

        	
          37
        

        	
          40
        

        	
          43
        

        	
          46
        

        	
          48
        

        	
          50
        

        	
          52
        

        	
          54
        

        	
          56
        

        	
          *
        

        	
          12
        
      


      
        	
          13
        

        	
          9
        

        	
          14
        

        	
          19
        

        	
          24
        

        	
          29
        

        	
          32
        

        	
          35
        

        	
          38
        

        	
          41
        

        	
          44
        

        	
          46
        

        	
          48
        

        	
          50
        

        	
          52
        

        	
          54
        

        	
          *
        

        	
          13
        
      


      
        	
          14
        

        	
          1
        

        	
          12
        

        	
          17
        

        	
          22
        

        	
          27
        

        	
          30
        

        	
          33
        

        	
          36
        

        	
          39
        

        	
          42
        

        	
          44
        

        	
          46
        

        	
          48
        

        	
          50
        

        	
          52
        

        	
          *
        

        	
          14
        
      


      
        	
          15
        

        	
          5
        

        	
          10
        

        	
          15
        

        	
          20
        

        	
          25
        

        	
          28
        

        	
          31
        

        	
          34
        

        	
          37
        

        	
          40
        

        	
          42
        

        	
          44
        

        	
          46
        

        	
          48
        

        	
          50
        

        	
          *
        

        	
          15
        
      


      
        	
          >15**
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          *
        

        	
          >15
        
      


      
        	
          * El nivel del ataque es el del atacante.
        
      


      
        	
          ** Para cada nivel por encima de 15, el nivel del ataque aumenta el resultado en 1, mientras que el nivel del blanco lo reduce en 1.
        
      


      
        	
          Para poder resistirse al hechizo, la TR del blanco debe ser mayor o igual que el número que aquí se indica.
        
      

    
  


  15.6 MODIFICADORES A LA TIRADA DE RESISTENCIA


  
    
      
        	
          15.6 MODIFICADORES A LA TIRADA DE RESISTENCIA
        
      


      
        	
          A/D
        

        	
          CATEGORÍA
        

        	
          EFECTOS
        

        	
          NOTAS
        
      


      
        	
          A
        

        	
          Modificadores por la Tirada de ataque básico
        

        	
          -125 a +70
        

        	
          Se aplica el resultado de la tabla de ataque de los hechizos básicos del MH.
        
      


      
        	
          A, D
        

        	
          Hechizos
        

        	
          ±(variable)
        

        	
          Depende de cada hechizo en concreto.
        
      


      
        	
          A, D
        

        	
          Objetos
        

        	
          ±5 por bonificación
        

        	
          ±1 si se está utilizando un sistema de valores de 3-18.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Raza
        

        	
          ±(variable)
        

        	
          P. ej., demonios, enanos, dragones, etc.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Blanco sumiso
        

        	
          -50
        

        	
          El blanco quiere que el hechizo se utilice sobre él.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Mismo reino
        

        	
          +15
        

        	
          El reino de poder del blanco es el mismo que el del hechizo.
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Bonificación por características del blanco
        

        	
          -25 a +35
        

        	
          Para Esencia, utilizar Empatía (Inteligencia); para Canalización, utilizar Intuición (Sabiduría); para Mentalismo utilizar Presencia (Carisma).
        
      

    
  


  15.7a TABLA DE FALLOS DE LOS HECHIZOS NO OFENSIVOS


  
    
      
        	
          15.7a TABLA DE FALLOS DE LOS HECHIZOS (NO OFENSIVOS)
        
      


      
        	
          01-20
        

        	
          Un fallo momentáneo de la concentración hace que la utilización del hechizo se retrase 1 asalto.
        
      


      
        	
          21-30
        

        	
          Dudas subconscientes hace que el usuario pierda el hechizo (pero no los puntos de poder).
        
      


      
        	
          31-40
        

        	
          El esfuerzo hace que el usuario pierda el hechizo (pero no los puntos de poder)
        
      


      
        	
          41-60
        

        	
          Un lapsus mental moderado hace que el usuario lance un hechizo no efectivo (aunque no pierde los puntos de  poder).
        
      


      
        	
          61-80
        

        	
          Una distracción hace que el usuario lance un hechizo inútil (aunque no pierde los puntos de poder). Está aturdido durante 1 asalto.
        
      


      
        	
          81-95
        

        	
          El serio esfuerzo hace que el usuario lance el hechizo de forma totalmente incorrecta, aunque no pierde los puntos de poder. Está aturdido durante 2 asaltos.
        
      


      
        	
          96-100
        

        	
          El usuario internaliza el hechizo y pierde 10 puntos de vida. Está aturdido durante 12 asaltos.
        
      


      
        	
          101-125
        

        	
          El hechizo se desvía y viaja hasta un punto desconocido. No surte ninguna clase de efecto. El usuario está aturdido durante 3 asaltos.
        
      


      
        	
          126-150
        

        	
          El hechizo no surte ninguna clase de efecto. El usuario está confundido y aturdido durante 4 asaltos.
        
      


      
        	
          151-175
        

        	
          El importante esfuerzo acarrea consecuencias serias al usuario. El hechizo es realizado de forma totalmente incorrecta; el usuario pierde 5 puntos de vida y está aturdido durante 6 asaltos.
        
      


      
        	
          176-185
        

        	
          El usuario internaliza el hechizo y pierde 8 puntos de vida, cae al suelo y no puede hacer nada durante 1 hora.
        
      


      
        	
          186-191
        

        	
          El usuario internaliza el hechizo y pierde 10 puntos de vida, cae al suelo y no puede hacer nada durante 6 horas.
        
      


      
        	
          192-195
        

        	
          El sistema nervioso del usuario se altera; pierde 25 puntos de vida y está inconsciente durante 12 horas. El usuario pierde todas sus capacidades de utilización de hechizos durante 4 semanas.
        
      


      
        	
          196-200
        

        	
          El usuario sufre un ataque leve de apoplejía. Pierde todas las capacidades de utilización de hechizos durante 2 semanas, pierde 20 puntos de vida y durante 3 días solo puede realizar el 50% de su actividad normal durante 3 días.
        
      


      
        	
          201-250
        

        	
          El usuario internaliza el hechizo, pierde todas las capacidades de utilización de hechizos durante 3 semanas, pierde 20 puntos de vida y está inconsciente durante 9 horas.
        
      


      
        	
          251-300
        

        	
          Alteración del sistema nervioso del usuario. Está aturdido durante 12 asaltos y pierde toda la capacidad de utilización de ese hechizo (que lo podrá volver a aprender una vez haya transcurrido 1 año).
        
      


      
        	
          ≥301
        

        	
          El usuario sufre un ataque grave de apoplejía y esta en coma durante 3 meses.
        
      

    
  


  15.7b TABLA DE FALLOS DE LOS HECHIZOS OFENSIVOS


  
    
      
        	
          15.7b TABLA DE FALLOS DE LOS HECHIZOS (OFENSIVOS)
        
      


      
        	
          01-20
        

        	
          El esfuerzo hace que el usuario pierda la concentración. El hechizo se pierde (pero no así los puntos de poder).
        
      


      
        	
          21-30
        

        	
          Un breve lapsus hace que el usuario pierda el hechizo (pero no los puntos de poder). El usuario tendrá un -50 a todas las acciones durante 1 asalto.
        
      


      
        	
          31-40
        

        	
          El esfuerzo (moderado pero importante) hace que el usuario pierda el hechizo (pero no los puntos de poder). Está aturdido durante 1 asalto.
        
      


      
        	
          41-60
        

        	
          Un lapsus mental importante hace que el usuario lance un hechizo no efectivo. Está aturdido durante 1 asalto.
        
      


      
        	
          61-75
        

        	
          Un miedo subconsciente hace que el usuario lance un hechizo no efectivo. Está aturdido durante 1 asalto.
        
      


      
        	
          76-90
        

        	
          El importante esfuerzo hace que el usuario lance el hechizo de forma totalmente incorrecta. El usuario pierde 5 puntos de vida y esta aturdido durante 3 asaltos.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          Una tensión mental extrema hace que el usuario lance el hechizo de forma totalmente incorrecta y luego caiga al suelo. El usuario pierde 10 puntos de vida y está aturdido durante 6 asaltos.
        
      


      
        	
          96-100
        

        	
          El usuario internaliza el hechizo perdiendo 20 puntos de vida. Inconsciente durante 12 horas.
        
      


      
        	
          101-125
        

        	
          El hechizo se desvía y acaba por acertar en un punto situado a 6 metros a la derecha del blanco original. Determínense los efectos del hechizo en la tabla que corresponda. El usuario está aturdido durante 1 asalto pierde 10 puntos de vida.
        
      


      
        	
          126-150
        

        	
          El hechizo se desvía y acaba por acertar en un punto situado a 6 metros a la izquierda del blanco original. Determínense los efectos del hechizo en la tabla que corresponda. El usuario está aturdido durante 2 asaltos y pierde 5 puntos de vida.
        
      


      
        	
          151-175
        

        	
          El hechizo se desvía y es enviado en dirección contraria a la deseada. El usuario sufre un colapso mental, pierde 25 puntos de vida y no puede hacer nada durante 6 horas.
        
      


      
        	
          176-185
        

        	
          El usuario internaliza el hechizo, perdiendo 30 puntos de vida y sufriendo lesiones nerviosas importantes en el cerebro. Pierde todas las capacidades de utilización de hechizos durante 1 semana y solo puede realizar el 50% de su actividad normal durante 3 meses (o hasta que sus nervios sean curados, lo que ocurra ames).
        
      


      
        	
          186-191
        

        	
          El usuario internaliza el hechizo, perdiendo 35 puntos de vida y todas las capacidades de utilización de los hechizos durante 2 semanas: además, estará en coma durante 1 semana.
        
      


      
        	
          192-195
        

        	
          El usuario sufre un ataque masivo de apoplejía, pierde 50 puntos de vida y está en coma durante un mes, transcurrido el cual el usuario recupera la consciencia pero muere tres horas después.
        
      


      
        	
          196-200
        

        	
          El usuario sufre ataque grave de apoplejía y queda paralizado de cintura para abajo.
        
      


      
        	
          201-250
        

        	
          El usuario internaliza el hechizo, pierde todas las capacidades de utilización de hechizos durante 3 semanas (además de 40 puntos de vida) y esta en coma durante 3 semanas.
        
      


      
        	
          251-300
        

        	
          Una alteración grave del sistema nervioso hace que el usuario lance el hechiza de forma totalmente incorrecta; pierde todas las capacidades de utilización de hechizos durante 3 meses.
        
      


      
        	
          ≥301
        

        	
          Internalización masiva de poder. Muerte cerebral El usuario muere en el acto.
        
      

    
  


  15.8 TABLAS DE ACIERTOS CRÍTICOS DE LOS HECHIZOS


  15.8.1 TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS CONTRA CRIATURAS


  
    
      
        	
          15.8.1 TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS CONTRA CRIATURAS
        
      


      
        	

        	
          CRIATURAS GRANDES
        

        	
          CRIATURAS SUPERGRANDES
        
      


      
        	

        	
          NORMAL
        

        	
          ESPECIAL
        

        	
          NORMAL
        

        	
          ESPECIAL
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          +0 puntos de daño
        

        	
          +5 puntos de daño
        

        	
          +0 puntos de daño
        

        	
          +3 puntos de daño
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          +1 puntos de daño
        

        	
          +9 puntos de daño
        

        	
          +1 puntos de daño
        

        	
          +5 puntos de daño
        
      


      
        	
          11-20
        

        	
          +3 puntos de daño
        

        	
          +12 puntos de daño
        

        	
          +2 puntos de daño
        

        	
          +9 puntos de daño
        
      


      
        	
          21-30
        

        	
          +5 puntos de daño
        

        	
          +15 puntos de daño
        

        	
          +3 puntos de daño
        

        	
          +12 puntos de daño
        
      


      
        	
          31-40
        

        	
          +7 puntos de daño
        

        	
          +18 puntos de daño
        

        	
          +5 puntos de daño
        

        	
          +15 puntos de daño
        
      


      
        	
          41-50
        

        	
          +10 puntos de daño
        

        	
          +20 puntos de daño
        

        	
          +7 puntos de daño
        

        	
          +18 puntos de daño
        
      


      
        	
          51-65
        

        	
          +13 puntos de daño
        

        	
          +25 puntos de daño
        

        	
          +10 puntos de daño
        

        	
          +20 puntos de daño
        
      


      
        	
          66
        

        	
          El golpe atraviesa la boca del adversario, derribándole y haciendo que permanezca en coma durante 1 mes. +30 puntos de daño
        

        	
          Golpe bien colocado contra la cabeza, destruyendo la cavidad cerebral del adversario, que cae el suelo y muere instantáneamente. Suma 10 a tu siguiente tirada.
        

        	
          El golpe deja inconsciente al adversario. Cuando se recupere, luchara con un -75 por tener un hombro fragmentado. +25 puntos de daño.
        

        	
          El golpe destruye los pulmones del adversario, que cae al suelo y muere después de 6 asaltos +30 puntos de daño.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          +15 puntos de daño
        

        	
          +30 puntos de daño
        

        	
          +12 puntos de daño
        

        	
          +25 puntos de daño
        
      


      
        	
          71-80
        

        	
          +20 puntos de daño
        

        	
          Herida leve. El adversario está aturdido durante 3 asaltos y pierde la iniciativa durante 6 asaltos. +12 puntos de daño.
        

        	
          +15 puntos de daño
        

        	
          +25 puntos de daño
        
      


      
        	
          81-90
        

        	
          Fuerte golpe que hace que el adversario se tambalee. El adversario está aturdido durante 3 asaltos y pierde la iniciativa durante 6 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          Fuerte golpe que aturde que el adversario durante 3 asaltos. No puede parar durante 1 asalto. +25 puntos de daño.
        

        	
          +20 puntos de daño
        

        	
          +30 puntos de daño
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          Golpe en la pierna. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. +20 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la pierna que rompe el hueso. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos y a partir de ahora luchará con un -30.
        

        	
          +30 puntos de daño
        

        	
          Golpe en la pierna. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. +25 puntos de daño.
        
      


      
        	
          96-98
        

        	
          Golpe terrible que aplasta el cuello del adversario y le destroza la columna vertebral. El adversario cae al suelo y muere después de 3 asaltos.
        

        	
          Un golpe impresionante que hace que la mandíbula del adversario penetre en su cerebro. El adversario muere instantáneamente. Suma 15 a tu siguiente tirada.
        

        	
          El golpe aplasta el cráneo del adversario. Cae al suelo y muere dentro de 6 asaltos a causa de los daños ocasionados a su cerebro.
        

        	
          El golpe acierta en la cavidad torácica del adversario, destruyendo su corazón. El adversario muere instantáneamente.
        
      


      
        	
          99-100
        

        	
          Golpe muy bueno que hace que una de las costillas del adversario se clave en su corazón. El adversario cae al suelo y muere después de 6 asaltos.
        

        	
          La arteria carótida y la vena yugular del adversario son seccionadas. El adversario cae al suelo y muere después de 3 asaltos.
        

        	
          El golpe destruye los del adversario, que queda cegado de forma permanente, luchará con un -95. Está aturdido durante 12 asaltos.
        

        	
          El golpe atraviesa la oreja del adversario causando graves daños al cerebro. El adversario muere después de no hacer nada durante 6 asaltos.
        
      


      
        	
          101-150
        

        	
          Golpe muy fuerte. El adversario esta aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos. +30 puntos de daño.
        

        	
          Golpe terrible; el adversario está aturdido y sin poder parar durante 5 asaltos. +35 puntos de daño.
        

        	
          Fuerte golpe. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. +30 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en un costado del adversario, que está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos. +35 puntos de daño.
        
      


      
        	
          151-175
        

        	
          Golpe en un costado. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 5 asaltos. Luchará con un 20 a causa de la rotura de varias costillas rotas.
        

        	
          Golpe en un costado que fragmenta varios huesos. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 6 asaltos. Luchará con un -25 a causa del dolor. +40 puntos de daño y luche con un -35. +35 puntos de daño.
        

        	
          Golpe contra un costado. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos y luchará con un -20 por tener varios huesos rotos.
        

        	
          Golpe contra el pecho. Los huesos rotos hacen que el adversario luche con un -20. La herida hace que el adversario vaya perdiendo 5 puntos de vida por asalto.
        
      


      
        	
          176-200
        

        	
          El adversario cae al suelo. Importante herida en el muslo, que hace que pierda +10 puntos de vida por asalto y luche con un -35. +35 puntos de daño.
        

        	
          El adversario cae al suelo inconsciente. Los huesos rotos y la herida hacen que pierda +10 puntos de vida por asalto. Cuando se recupere, el adversario luchará con un -50.
        

        	
          +30 puntos de daño.
        

        	
          El adversario cae al suelo. Herida importante, que le hace perder +10 puntos de vida por asalto y luchar con un -50. +40 puntos de daño.
        
      


      
        	
          201-250
        

        	
          El golpe hace que el adversario esté en coma durante 3 meses, causándole además una parálisis permanente. +60 puntos de daño.
        

        	
          El golpe hace que el adversario retroceda 3m y se aplaste el cuello. La criatura muere después de 7 asaltos. +50 puntos de daño.
        

        	
          El adversario está paralizado del cuello para abajo de forma permanente. +40 puntos de daño.
        

        	
          El golpe destruye sistema nervioso el del adversario, que se cae al suelo y muere después de 9 asaltos. +50 puntos de daño.
        
      


      
        	
          ≥251
        

        	
          El golpe hace que la vejiga del adversario explote, matándole en el acto.
        

        	
          El golpe aplasta el cráneo del adversario, que muere de inmediato.
        

        	
          El golpe acierta en el pecho del adversario, haciendo que un trozo de hueso atraviese su corazón. El adversario muere en el acto.
        

        	
          Golpe contra la cabeza del adversario, que muere. Suma +20 a tu siguiente tirada.
        
      

    
  


  15.8.2 TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE CALOR


  
    
      
        	
          15.8.2 TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE CALOR
        
      


      
        	

        	
          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          El aire se calienta. +0 puntos de daño.
        

        	
          Brisa de aire caliente. +0 puntos de daño.
        

        	
          +1 puntos de daño
        

        	
          +2 puntos de daño
        

        	
          +3 puntos de daño.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          +1 puntos de daño
        

        	
          +2 puntos de daño
        

        	
          +3 puntos de daño
        

        	
          +4 puntos de daño
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. Chorro de aire duro y caliente.+2 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +2 puntos de daño. Calor intenso pero con pocas consecuencias.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto mientras intenta recuperar el equilibrio. +3 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        

        	
          El adversario siente el calor, pierde la iniciativa el siguiente asalto; (o durante 2 asaltos, si no tiene armadura). +5 puntos de daño.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. El fuego a su alrededor hace que pierda 3 puntos de vida.
        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. Pierde la iniciativa durante 2 asaltos.
        

        	
          El adversario pierda la iniciativa durante 2 asaltos. +5 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y no puede parar durante el siguiente asalto. +6 puntos de daño.
        

        	
          Chorro de aire caliente que desequilibra. El adversario debe para durante el siguiente asalto. +7 puntos de daño.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. Pierde la iniciativa durante 2 asaltos. +4 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierda la iniciativa durante 2 asaltos. Humo muy molesto. +6 puntos de daño.
        

        	
          Quemadura leves. El adversario debe parar durante el siguiente asalto, perdiendo además 1 punto de vida por asalto. +7 puntos de daño.
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario deberá parar durante 2 asaltos y pierde 1 punto de vida por asalto. +8 puntos de daño.
        

        	
          El adversario se quema un poco y está aturdido durante 2 asaltos, perdiendo además 2 puntos de vida. +9 puntos de daño.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          El adversario debe parar durante el siguiente asalto. +6 puntos de daño.
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario debe parar durante el siguiente asalto. +7 puntos de daño y además pierde 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          Quemadura leves obligan al adversario a parar durante 2 asaltos. +8 puntos de daño y además perderá 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 1 asalto. +9 puntos de daño. El adversario pierde 2 puntos de vida por asalto a causa del dolor causado por las heridas.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 1 asalto. +10 puntos de daño. El adversario pierde 3 puntos de vida por asalto; si lleva puesta una capa, queda destruida.
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario debe parar durante el siguiente asalto. +7 puntos de daño  y pierde además 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario debe parar durante 2 asaltos. +8 puntos de daño  y pierde además 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          El fuego aturde al adversario durante 1 asalto. +9 puntos de daño y pierde 2 puntos de vida por asalto. Quemaduras leves.
        

        	
          El fuego aturde al adversario durante 1 asaltos +10 puntos de daño y pierde 3 puntos de vida por asalto. Si el adversario lleva puesto un cubrecabezas  no metálico, queda destruido.
        

        	
          El fuego aturde al adversario durante 2 asaltos. +12 puntos de daño y pierde 3 puntos de vida por asalto. Si el adversario está usando un arma de madera, queda destruida.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. +8 puntos de daño. El adversario debe parar durante 2 asaltos y pierde 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 1 asalto. +8 puntos de daño y pierde 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 2 asaltos. Si el adversario lleva armadura en las piernas, pierde 1 punto de vida por asalto; de no llevarla, perderá 3 puntos de vida por asalto.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 2 asaltos. Si el adversario lleva yelmo, pierde 8 puntos de vida y otros 2 por asalto. De no llevar, perderá 11 puntos de vida y otros 4 por asalto.
        

        	
          El adversario retrocede 1 metro. Está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. El calor le hace perder 2 puntos de vida por asalto. +13 puntos de daño.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          El adversario está aturdido durante 1 asalto. +9 puntos de daño. El adversario pierde la iniciativa para los 2 asaltos siguientes y pierde 2 puntos de vida por asalto.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 2 asaltos. Si lleva armadura de metal, y le protege las piernas, +8 puntos de daño. De lo contrario. +9 puntos de daño y además perderá 3 puntos de vida por asalto.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 2 asaltos. +10 puntos de daño. El adversario pierde 2 puntos de vida por asalto y todas las piezas de tela que cubran la espalda del adversario quedan destruidas.
        

        	
          Las ropas del adversario se incendian. Está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto, perdiendo +9 puntos de vida por cada asalto en el que sus ropas se estén quemando (se tarda 2 asaltos en apagar el fuego) +12 puntos de daño.
        

        	
          El fuego aturde al adversario durante 2 asaltos; +15 puntos de daño. No puede parar durante 1 asalto. Luchará con un -10 y las quemaduras hacen que pierda 3 puntos de vida por asalto.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          El adversario está aturdido durante 2 asaltos. Si lleva armadura en las piernas, +7 puntos de daño y pierde además 1 punto de vida por asalto. De lo contrario +10 puntos de daño y perderá además 3 puntos de vida por asalto.
        

        	
          El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +9 puntos de daño y además pierde 2 puntos de vida por asalto. El adversario luchará con un -5 (debido a las quemaduras que tiene en las piernas)
        

        	
          El adversario está aturdido y sin poder durante 1 asalto. +10 puntos de daño y además pierde 3 puntos de vida por asalto, luchando con un -10. Quemaduras en la parte superior de las piernas.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 2 asaltos y sin parar durante 1. Si lleva armadura en las piernas, +10 puntos de daño y además pierde 4 puntos de vida por asalto. De lo contrario, +13 puntos de daño y pierde además 6 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Intenso golpe en las piernas del adversario. Está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. Pierde 4 puntos de vida por asalto y luchará con un -10. +15 puntos de daño.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          El golpe hace que el adversario deje caer al suelo todo lo que lleve en sus manos. Está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos y además luchará con un -15 (por tener quemaduras en el pecho). +9 puntos de daño.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 2 asaltos. Si lleva armadura orgánica, a partir de ahora ya no sirve para nada. +10 puntos de daño. El adversario pierde 4 puntos de vida por asalto a causa de las quemaduras en el pecho.
        

        	
          Golpe contra el pecho que derriba al adversario. Si lleva armadura en el brazo, pierde 2 puntos de vida por asalto. De lo contrario, el brazo del arma ha quedado inutilizado y pierde 4 puntos de vida por asalto. +12 puntos de daño.
        

        	
          Golpe contra el cuello. Si el adversario lleva armadura en el cuello, pierde 3 puntos de vida por asalto y luchará con un -10. De no tenerla, el adversario está inconsciente y pierde 10 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Golpe contra la cabeza. Si el adversario lleva yelmo, cae al suelo inconsciente y pierde 5 puntos de vida por asalto. De no ser así, el adversario muere en el acto porque su cabeza se ha vaporizado por completo.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido durante 2 asaltos. Pierde 2 puntos de vida por asalto y luchara con un -5. +8 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y sin poder parar durante 1. Pierde 2 puntos de vida por asalto y luchará con un -10. +7 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y sin poder parar durante 1. Pierde 2 puntos de vida por asalto y además luchará con un -15.
        

        	
          Golpe en la espalda que derriba al adversario, +15 puntos de daño. El adversario está inconsciente durante 1 asalto y pierde 3 puntos de vida por asalto. El material orgánico de su espalda ha sido destruido.
        

        	
          Golpe en el brazo del adversario que aguanta el escudo. Si el adversario lleva armadura en el brazo, pierde 4 puntos de vida por asalto y luchará con un -15. De no ser así, pierde 5 puntos de vida por asalto y el uso de ese brazo.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          Un humo caliente no deja ver nada al adversario. Está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +12 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y sin poder parar durante 1. Luchará con un -15. Suma +10 a tu siguiente ataque. +9 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. El adversario está aturdido durante 3 asaltos. Si lleva puesta una armadura de algún material orgánico, queda destruida. Si carece de armadura en el pecho, el adversario pierde 6 puntos de vida por asalto y lucha con un -25.
        

        	
          Golpe en el brazo del adversario que aguanta el escudo. Si lleva un escudo, lo deja caer al suelo. Si se trata de un escudo fabricado con algún material orgánico, queda destruido. De no llevar escudo, el adversario está aturdido durante 6 asaltos, pierde el uso del brazo y lucha con un -50.
        

        	
          Golpe en el pecho. Si el adversario lleva una armadura que le protege el pecho, es destruida. Pierde +12 puntos de vida y está aturdido durante 3 asaltos. De no llevar armadura, el adversario es derribado, pierde 6 puntos de vida por asalto y lucha con un -60.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 2 asaltos y no puede parar durante 1. +10 puntos de daño. Herida en el costado que le hace además 2 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Golpe en el brazo; las quemaduras aturden al adversario durante 2 asaltos y le hacen perder 2 puntos de vida por asalto. Todas las prendas de tela que llevase en ese brazo son destruidas y el adversario deja caer al suelo todo lo que estuviese cogiendo con esa mano.
        

        	
          Golpe en el brazo con el que el adversario aguanta el escudo. Si lleva un escudo, lo deja caer al suelo. De no llevarlo, el adversario está aturdido durante 6 asaltos, pierde el uso del brazo y lucha con u -50. Si el escudo es de material orgánico, es destruido.
        

        	
          El adversario pierde la mano con la que asía el arma. Quemaduras importantes. Es posible que todos los objetos que estuviese aguantando en esa mano hayan sido destruidos. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos, perdiendo además 5 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Golpe en el brazo con el que el adversario aguanta el escudo. Si lleva un escudo, es destruido y pierde esa mano, estando además aturdido durante 6 asaltos. De no llevarlo, el adversario pierde ese brazo y cae al suelo inconsciente. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos y lucha con un -20. Las quemaduras le hacen perder 2 puntos de vida por asalto. +8 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda que derriba al adversario. Está aturdido durante 1 asalto y pierde 2 puntos de vida por asalto. Toda la materia orgánica de la espalda del adversario queda destruida.
        

        	
          Golpe en la pierna. Si el adversario lleva armadura, pierde +2 puntos de vida por asalto y lucha con un -20. De no ser así, hay daños tisulares generalizados, la pierna queda inutilizada y el adversario lucha con un -80.
        

        	
          El golpe quema los dos brazos y la parte superior del pecho del adversario que pierde el uso de ambos brazos y está aturdido durante 9 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          El adversario inhala llamas, con lo que su garganta y sus pulmones se abrasan; muere después de 12 asaltos. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          El golpe derriba al adversario. El fuego destruye todas las protecciones orgánicas del pie y la pantorrilla del adversario. +10 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la pierna. Todas las protecciones orgánicas de la pierna se inflaman y causarán la pérdida de 6 puntos de vida por asalto hasta que las llamas sean extinguidas (lo que ocurrirá dentro de 1 asalto). El adversario está aturdido durante 3 asaltos. +10 puntos de daño.
        

        	
          Quemaduras en la parte inferior de la pierna. El adversario pierde el pie, pero la herida queda cauterizada. Está aturdido y sin poder parar durante 6 asaltos, perdiendo 3 puntos de vida por asalto; lucha con un -85. +15 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el abdomen. Si el adversario lleva puesta una armadura que le proteja el abdomen, queda destruida; el adversario cae al suelo inconsciente y pierde 2 puntos de vida por asalto. De lo contrario, el adversario muere después de 12 asaltos de no hacer nada (a causa de los daños causados a sus órganos vitales).
        

        	
          La mitad inferior del adversario está envuelta en llamas. Muere después de 9 asaltos a resueltas de la pérdida masiva de órganos y tejidos. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          El fuego abrasa la región de la cadera del adversario. Está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. Lucha con un -30.+12 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la cabeza. El adversario no ve nada y lucha con un -95 durante 6 asaltos. Si no lleva yelmo pierde 8 puntos de vida por asalto y además el 50% de su cabellera ha desaparecido. Si lleva yelmo, queda destruido.
        

        	
          Quemaduras en la mitad superior de la pierna. El adversario pierde el uso de la pierna a causa de la pérdida de tejidos. Está aturdido y sin poder parar durante 6 asaltos, pierde 4 puntos de vida por asalto y lucha con un -90. +18 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la cabeza. Si el adversario lleva puesto un yelmo completo, sus ojos son destruidos y está en coma durante 2 días. De lo contrario, el adversario muere después de 6 asaltos por «shock» generalizado, y daños cerebrales graves. +20 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. Todo el material orgánico colocado sobre el cuerpo del adversario es destruido y él muere después de 6 asaltos por «shock» y de los daños causados a sus nervios. +25 puntos de daño.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Golpe en la zona del cuello del adversario. Si lleva armadura en el cuello, está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos. De lo contrario, el adversario es derribado y pierde 8 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Golpe en el cuello que destruye la garganta del adversario. +20 puntos de daño. El adversario pierde 12 puntos de vida por asalto y no puede hacer nada durante 9 asaltos, transcurridos los cuales muere. Suma +10 a tu siguiente tirada.
        

        	
          Golpe en el pecho Si el adversario lleva armadura en el pecho, será destruida y el adversario muere a causa de las quemaduras después de 6 asaltos. De lo contrario, la cavidad torácica del adversario se convierte en un espacio hueco lleno de cenizas y el adversario muere en el acto.
        

        	
          Un costado del adversario está en llamas. Muere después de 6 asaltos por múltiples fracturas compuestas, pérdida de órganos y tejidos y sangre hirviendo. +20 puntos de daño.
        

        	
          El adversario se deshidrata de inmediato y se convierte en polvo. Suma +10 a tu siguiente tirada.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          Terrible golpe en la cabeza del adversario. Si lleva yelmo, cae al suelo inconsciente y pierde 7 puntos de vida por asalto. De lo contrario, el adversario está en coma durante 1 mes y pierde el 50% de su Presencia. +15 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el cuello del adversario que fusiona las vértebras y pega la piel a las ropas. El adversario está paralizado de forma permanente. +25 puntos de daño.
        

        	
          La cabeza del adversario se convierte en un muñón ennegrecido, con lo que muere en el acto. Suma +10 a tu siguiente tirada.
        

        	
          El calor convierte en vapor la parte central del usuario, destruyendo sus ropas, su armadura y todo lo que lleve encima. El adversario se parte en dos y muere. Suma +15 a tu siguiente tirada.
        

        	
          Todo lo que queda del adversario son trozos de dientes y huesos achicharrados. Suma +20 a tu siguiente tirada.
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          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          Mucha electricidad estática. +0 puntos de daño.
        

        	
          El cabello del adversario se pone tieso. +0 puntos de daño.
        

        	
          +1 puntos de daño
        

        	
          +2 puntos de daño
        

        	
          +3 puntos de daño.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          +1 puntos de daño
        

        	
          +2 puntos de daño
        

        	
          +3 puntos de daño
        

        	
          +4 puntos de daño
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +2 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto; el metal que lleva encima comienza a zumbar. +2 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +3 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        

        	
          Si el adversario lleva puesta una armadura de metal, pierde la iniciativa durante 2 asaltos; de no ser así, el adversario está aturdido durante 1 asalto. +5 puntos de daño.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo y pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +3 puntos de daño.
        

        	
          Una explosión de luz hace que el adversario pierda la iniciativa para el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        

        	
          Una nube de humo hace que el adversario pierda la iniciativa durante 2 asaltos. +3 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio, pero el golpe es débil. Deberá parar durante el siguiente asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          Golpe de refilón que aturde al adversario durante 1 asalto. +6 puntos de daño.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. Pierde la iniciativa durante 2 asaltos. +4 puntos de daño.
        

        	
          Fuerte golpe que hace que el adversario pierda la iniciativa durante 2 asaltos. +5 puntos de daño.
        

        	
          Golpe fuerte pero desviado que obliga al adversario a parar durante el siguiente asalto. +6 puntos de daño.
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario deberá parar durante 2 asaltos y pierde 1 punto de vida por asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          El adversario se quema un poco y está aturdido durante 2 asaltos. +12 puntos de daño.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          La luz distrae al adversario, que deberá parar durante 1 asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario deberá parar durante 1 asalto y pierde 1 punto de vida por asalto. +2 puntos de daño.
        

        	
          El adversario siente el calor y debe parar durante 2 asaltos. +7 puntos de daño.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 1 asalto. Lucha con un -10 durante 2 asaltos. +7 puntos de daño.
        

        	
          La luz y el humo aturden al adversario durante 2 asaltos. Lucha con un -10 durante 2 asaltos +12 puntos de daño.
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario debe parar durante 1 asalto y pierde 1 punto de vida por asalto. +2 puntos de daño.
        

        	
          El golpe obliga al adversario a parar durante 2 asaltos. +6 puntos de daño.
        

        	
          Si el adversario lleva una armadura de metal, queda aturdido durante 2 asaltos. De no ser así, está aturdido durante 1 asalto +7 puntos de daño.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 2 asaltos y no puede parar durante 1. +10 puntos de daño.
        

        	
          Si el adversario lleva puesta una armadura de metal, está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. De no ser así, el adversario estará aturdido durante 2 asaltos. +13 puntos de daño.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          Golpe débil que aturde al adversario durante 1 asalto. +6 puntos de daño.
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo y está aturdido durante 1 asalto. Una quemadura leve en la pierna le hace perder 2 puntos de vida por asalto. +7 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la pierna del adversario. Si lleva armadura en la pierna, está aturdido durante 1 asalto. De no ser así, el adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto, perdiendo 3 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Golpe en el brazo que aguanta el escudo del adversario. Si lleva armadura de metal pero no escudo, el adversario está inconsciente durante 1 día. +15 puntos de daño.
        

        	
          El humo caliente y la luz aturden al adversario durante 4 asaltos Pierde la iniciativa durante 6 asaltos. +13 puntos de daño.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio está obligado a parar durante 3 asaltos. +7 puntos de daño.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 2 asaltos. Si lleva armadura de metal, no podrá parar durante 1 asalto. +8 puntos de daño.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 2 asaltos. No puede parar durante 1 asalto, por haber recibido el golpe en la pierna. +9 puntos de daño.
        

        	
          Si el adversario lleva puesta una armadura que le proteja el abdomen, pierde 2 puntos de vida por asalto y está aturdido durante 2 asaltos a causa de las quemaduras leves. De no llevar armadura, las quemaduras le aturden durante 6 asaltos y le hacen perder 3 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Golpe en el brazo con el que el adversario aguanta el arma. El adversario deja caer al suelo todo lo que tenga en la mano del arma. Está aturdido durante 2 asaltos y pierde 2 puntos de vida por asalto.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          Golpe en el pecho. Si el adversario lleva armadura de metal, está aturdido durante 2 asaltos. De no llevar armadura, estará aturdido durante 3 asaltos.
        

        	
          Golpe en la mitad superior de la pierna. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +9 puntos de daño.
        

        	
          El adversario está aturdido y sin poder durante 2 asaltos. +10 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el cuello que le deja inconsciente. El adversario no puede hablar durante 2 meses y pierde +4 puntos de vida por asalto. +20 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la pierna. El adversario es derribado y está aturdido durante 2 asaltos, y sin poder parar durante 1 asalto. +14 puntos de daño.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          Estallido de luz y humo que deja aturdidos durante 1 asalto a todos los que encuentren a menos de 1,5 m del adversario. El adversario cae al suelo y está aturdido durante 3 asaltos.
        

        	
          Golpe en el pecho. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos, perdiendo además 3 puntos de vida por asalto. Lucha con un -20. +15 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. Si el adversario lleva puesta una armadura de meta, que le protege los brazos y el pecho, sus piezas se fusionan entre sí y no puede usar los brazos. De no ser así, el adversario está inconsciente durante 6 horas y pierde +9 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario cae al suelo y está inconsciente durante 1 asalto. «Shock» leve. El adversario lucha con un -20. +12 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la cabeza. Si el adversario lleva puesto un yelmo de cuero, este es destruido y el adversario está en coma durante 2 meses. De no ser así, el cerebro del adversario se deshace y el muere en el acto. Suma +10 a tu siguiente tirada.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asaltos. +7 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y sin poder parar durante un asalto. +10 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. Las quemaduras obligan al adversario a luchar con un -10. +11 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario cae al suelo y esta inconsciente durante 1 asalto. «Shock» leve. El adversario lucha con un -20. +12 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos. «Shock» leve. El adversario lucha con un -25. -15 puntos de daño.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 3 asaltos; luchará con un -5 durante 6 asaltos. +8 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el brazo del adversario que aguanta el escudo. En caso de llevarlo, está aturdido durante 4 asaltos. De no ser así, el brazo del usuario está inutilizado y él está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos.
        

        	
          Golpe en el brazo de, adversario que aguanta el escudo. Si lleva un escudo de metal, está aturdido durante 6 asaltos y pierde +12 puntos de vida. De no ser así, el adversario cae al suelo, el brazo queda inútil y +13 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el brazo del adversario que aguanta el arma. El brazo queda inútil y el adversario está aturdido durante 3 asaltos. +13 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el hombro del brazo con el arma que fragmenta el hueso y causa daños a músculos y cartílagos. El brazo queda inútil. El adversario está aturdido durante 6 asaltos y pierde +3 puntos de vida por asalto.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          Golpe en la mitad superior del pecho de adversario, que le aturde durante 2 asaltos. No puede durante 1 asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. El adversario cae al suelo y pierde 2 puntos de vida por asalto por efecto de la pérdida de sangre. +11 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. Si el adversario lleva puesta una armadura que le protege el pecho, está aturdido durante 6 asaltos, pierde 2 puntos de vida por asalto y lucha con un -5. De no ser así, el adversario está inconsciente durante 3 días como consecuencia del «shock».
        

        	
          Golpe en el pecho. Si el adversario lleva puesta una armadura de metal que le protege el pecho, cae al suelo inconsciente y pierde +25 puntos de vida. De no ser así, el adversario está aturdido y sin poder parar durante 6 asaltos, perdiendo además +15 puntos de vida.
        

        	
          Golpe en el pecho; el adversario cae al suelo inconsciente como consecuencia del «shock». La pérdida de sangre y los daños causados a sus nervios provocan la pérdida de 3 puntos de vida por asalto. +18 puntos de daño.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. +12 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos. Los músculos son seccionados y el adversario lucha con un -10. +13 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el muslo. El adversario pierde 2 puntos de vida por asalto. Los huesos se rompen y los cartílagos se desgarran; el adversario está aturdido durante 4 asaltos y lucha con un -40.
        

        	
          Golpe en la parte baja de la espalda, que causa daños nerviosos y «shock». El adversario está aturdido durante 30 asaltos y pierde 3 puntos de vida por asalto. +15 puntos de daño.
        

        	
          El adversario se convierte en un conductor eléctrico y el golpe reorganiza todo su sistema nervioso. El adversario cae al suelo y está en estado de «shock» durante 12 asaltos, transcurridos los cuales, muere.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          El golpe derriba al adversario. Si lleva armadura de metal en la pierna, pierde el uso de la pierna a causa de los daños causados a sus nervios. De no ser así +15 puntos de daño y el adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos.
        

        	
          Golpe en la pierna. Si el adversario lleva armadura en la pierna, está aturdido y sin poder parar durante 6 asaltos. De no ser así, la pierna del adversario está rota con varios de sus nervios dañados y el adversario está aturdido durante 6 asaltos. Lucha con un -50.
        

        	
          El golpe fragmenta la rodilla del adversario y destruye una serie de nervios. El adversario con un -60 y está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos.
        

        	
          Golpe en el abdomen. Si el adversario lleva puesta una armadura que le proteja el abdomen, está aturdido durante 9 asaltos y pierde 6 puntos de vida por asalto. De no ser así, el adversario muere después de 12 asaltos por «shock» y pérdida de sangre.
        

        	
          El golpe aplasta la pelvis y destruye la parte baja de la columna vertebral del adversario: su espina dorsal se quema y se divide en multitud de fragmentos pequeños. El adversario cae al suelo inconsciente y muere después de 12 asaltos.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          Golpe en la cadera. Si el adversario lleva puesta una armadura que le proteja la cadera, está aturdido durante 6 asaltos; +10 puntos de daño. De no ser así, el adversario está aturdido durante 3 asaltos y lleva un -50 a todas sus acciones a causa del «shock» y los daños causados a los nervios.
        

        	
          Golpe en la cabeza. El adversario pierde la nariz, está temporalmente ciego durante 2 semanas y aturdido durante 9 asaltos. Mientras esté ciego, el adversario lucha con un -95. Si no lleva yelmo, cae al suelo.
        

        	
          Golpe que atraviesa la parte baja del abdomen, causando un «shock» generalizado y una importante pérdida de sangre. Si el abdomen está protegido por una armadura, el adversario lucha con un -75 y pierde 5 puntos de vida por asalto. De no ser así, el adversario muere después de no hacer nada durante 6 asaltos.
        

        	
          Golpe en el costado que destroza el sistema nervioso del adversario. Entra en coma y en estado de «shock» generalizado. El adversario se convierte en un vegetal viviente. +30 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el costado que funde la parte baja del esqueleto del adversario y destruye toda una serie de órganos internos. El adversario muere después de no poder hacer nada durante 9 asaltos. +25 puntos de daño.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Golpe en el cuello y los hombros. Si el adversario lleva puesta una armadura que le proteja el cuello, está aturdido sin poder parar durante 6 asaltos. De no ser así, cae al suelo inconsciente y pierde el habla. +10 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la cabeza que destroza el cráneo y provoca un «shock» generalizado además de lesiones graves en el cerebro. El adversario cae al suelo y muere después de 9 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho que destruye el corazón y los pulmones del adversario. Si lleva puesta una armadura que le proteja el pecho, todos sus componentes se fusionan entre sí y el adversario muere después de 6 asaltos. De no ser así, el adversario muere en el acto.
        

        	
          Golpe en el pecho, que hace retroceder al adversario 3 m. Daños nerviosos generalizados. El adversario muere de «shock» después de 3 asaltos. +20 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho que parte en dos al adversario y le destruye los dos pulmones. Los efectos del ataque se notan hasta a 3 m por detrás del adversario (si llega a acertar en un segundo blanco, restar 20).
        
      


      
        	
          100
        

        	
          Golpe en la cabeza. El cerebro del adversario sufre un «shock» generalizado y daños graves en la corteza cerebral. El adversario cae al suelo inconsciente y muere después de 6 asaltos. +20 puntos de daño.
        

        	
          El golpe atraviesa el cuello del adversario y le decapita, matándole en el acto. Suma +10 a tu siguiente tirada de ataque con hechizos.
        

        	
          La cabeza del adversario  deja de funcionar y de su cuerpo sin vida sale humo y olor a ozono. Suma 10 a las tiradas de su compañero que haya sido testigo del hechizo durante los 3 siguientes asaltos.
        

        	
          El sistema del adversario hace de superconductor. La muerte instantánea del adversaria ilumina la escena. Suma +15 a tu siguiente tirada.
        

        	
          El adversario se conviene en polvo. Suma +20 a tu siguiente tirada.
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          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          Brisa de aire frío. +0 puntos de daño
        

        	
          Brisa de aire frío. +0 puntos de daño
        

        	
          +1 puntos de daño
        

        	
          +2 puntos de daño
        

        	
          +3 puntos de daño.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          +1 puntos de daño
        

        	
          +2 puntos de daño
        

        	
          +3 puntos de daño
        

        	
          +4 puntos de daño
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. Viento frío. +2 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa durante 1 asalto. +3 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          Golpe de frío. Si el adversario lleva puesta una armadura de metal, pierde la iniciativa durante 2 asaltos; de no ser así, +6 puntos de daño y pierde la iniciativa durante 2 saltos.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +3 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa durante 2 asaltos. Viento muy frío. +4 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa durante 2 asaltos. +5 puntos de daño.
        

        	
          Golpe que hace perder el equilibrio al adversario. Deberá parar durante 1 asalto. +6 puntos de daño.
        

        	
          Golpe moderado. El adversario debe parar durante 1 asalto. +7 puntos de daño.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          Golpe leve. El adversario pierde la iniciativa durante 2 asaltos. +4 puntos de daño.
        

        	
          Golpe acompañado de escarcha que obliga al adversario a perder la iniciativa durante 2 asaltos. +5 puntos de daño.
        

        	
          Golpe moderado. El adversario debe parar durante 1 asalto. +6 puntos de daño.
        

        	
          Golpe helado que causa al adversario una quemadura por congelación. Debe parar durante 1 asalto y con un -20 y pierde 1 punto de vida por asalto. +7 puntos de daño.
        

        	
          Golpe muy frío. El adversario pierde el equilibrio y debe parar durante 2 asaltos con un -15. +8 puntos de daño.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          Golpe muy frío. El adversario debe parar durante 1 asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          Golpe muy frío. El adversario debe parar durante 1 asalto y pierde la iniciativa durante 3. +6 puntos de daño.
        

        	
          Las ampollas hacen que el adversario pierda 1 punto de vida por asalto. Debe parar durante 2 asaltos. +7 puntos de daño.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 1 asalto. Pierde 2 puntos de vida por asalto y además lucha con un -5 por culpa de un «shock» facial. +8 puntos de daño.
        

        	
          Golpe fuerte dirigido contra la parte inferior del cuerpo del adversario que le aturde durante 1 asalto y destruye las protecciones de sus pies. Si los pies estaban desnudos, el adversario lucha con un -20 (por congelación).
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          Golpe moderado. El adversario debe parar durante 2 asaltos. +6 puntos de daño.
        

        	
          Congelación leve. Pierde 2 puntos de vida por asalto. El adversario debe parar durante 2 asaltos. +7 puntos de daño.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 1 asalto. +8 puntos de daño.
        

        	
          Congelación leve. El adversario lucha con un -10. Pierde 2 puntos de vida por asalto. Está aturdido durante 1 asalto. +9 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en forma de torbellino que hace que el adversario dé vuelvas sobre sí mismo. +10 puntos de daño y está aturdido durante 1 asalto. Su arma cae al suelo.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          Golpe de desequilibrio. El adversario está aturdido durante 1 asalto. +7 puntos de daño.
        

        	
          Golpe fuerte pero desviado que aturde al adversario durante 1 asalto. Pierde 3 puntos de vida por asalto debido a las congelaciones sufridas en la muñeca que aguanta el escuda +8 puntos de daño.
        

        	
          Golpe fuerte pero dirigido contra la parte inferior del cuerpo. El adversario está aturdido durante 2 asaltos. Si no lleva armadura en las piernas, pierde 5 puntos de vida por asalto por «shock» y dolor.
        

        	
          Golpe contra un costado que hace que el adversario retrocede 1,5 metros. Las ampollas creadas le hacen perder 3 puntos de vida por asalto y estar aturdido durante 2 asaltos. +10 puntos de daño.
        

        	
          Fuerte golpe lateral. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto y el dolor entumecedor le hace perder 4 puntos de vida por asalto. +11 puntos de daño.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          Golpe fuerte pero difuso. El adversario está aturdido durante 2 asaltos. +8 puntos de daño.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 2 asaltos y toda la madera en la espalda del adversario que estuviese expuesta al exterior se vuelve inútil y quebradiza. Pierde 2 puntos de vida por asalto. +9 puntos de daño.
        

        	
          Golpe de congelación contra la espalda que seca toda clase de materia orgánica que el adversario tuviese en su espalda expuesto al exterior. Está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +9 puntos de daño.
        

        	
          Golpe contra el brazo del adversario que aguanta el escudo. Congelación. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto, pierde 3 puntos de vida por asalto y lucha con un -15.
        

        	
          Golpe contra el brazo del adversario que aguanta el arma. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto, pierde 4 puntos de vida por asalto y lucha con un -20.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +9 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la pierna. Congelación. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto, lucha con un -5 y pierde 3 puntos de vida por asalto. +10 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la pierna. Congelación. Si el adversario lleva botas o grebas de cuero, éstas son destruidas. Está aturdido durante 4 asaltos. +11 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el brazo del adversario que aguanta el escudo. Si lleva un escudo, +20 puntos de daño. Si no lleva escudo, el brazo queda inutilizado por culpa de los daños causados a los músculos y nervios y el adversario está aturdido durante 5 asaltos.
        

        	
          Golpe en el brazo del adversario que aguanta el arma. Deja caer al suelo lo que tuviese en esa mano. El adversario está aturdido durante 3 asaltos y lucha con un -30. +13 puntos de daño. Congelación.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          El golpe hace que el adversario deje caer al suelo todo lo que tuviese en sus manos. +10 puntos de daño. Está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos. El golpe le ha dado en el pecho.
        

        	
          El adversario está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos. Si no lleva armadura ni capa que le proteja, pierde 5 puntos de vida por asalto.
        

        	
          El adversario cae al suelo y está aturdido durante 6 asaltos. Si lleva armadura en las muñecas, pierde 3 puntos de vida por asalto. De no tenerla, lucha con un -25 y pierde 6 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Golpe en el cuello. Si el adversario lleva armadura en el cuello, pierde 4 puntos de vida por asalto y está aturdido durante 6 asaltos. De no tenerla, lucha con un -50, pierde 5 puntos de vida por asalto y está aturdido durante 3 asaltos.
        

        	
          Golpe en el hombro, que queda inutilizado por culpa de los daños causados a los nervios y cartílagos. Si el adversario no lleva yelmo, está inconsciente durante 1 día y pierde 6 puntos de vida por asalto. +15 puntos de daño.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder para durante 1 asalto. Congelación. El adversario lucha con un -5. +10 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. Congelación. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y no puede parar durante 1. Lucha con un -10. +11 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y no puede parar durante 1. Lucha con un -15. Congelación. +12 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido durante 3 asaltos y no puede parar durante 1. Lucha con un -20. Congelación. +13 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el brazo del adversario que aguanta el escudo. Si lleva escudo, el adversario cae al suelo y pierde 2 puntos de vida por asalto. De no tenerlo, hay una congelación masiva del brazo, que queda inutilizado y está aturdido durante 6 asaltos.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          Golpe de desequilibrio. El adversario está aturdido durante 2 asaltos. El dolor y el «Shock» hacen que el adversario luche con un -10. +11 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el costado del escudo del adversario. El dolor y el «shock» hacen que pierda 3 puntos de vida por asalto. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. +12 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en un costado del adversario que causa «shock» y congelación. El adversario lucha con un -20, pierde 3 puntos de vida por asalto y está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos.
        

        	
          El golpe congela el hombro del brazo con el que el adversario aguanta el escudo. El brazo queda inutilizado y el adversario está aturdido durante 2 asaltos. +14 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el brazo del adversario que aguanta el arma. La congelación y el entumecimiento hacen que el brazo quede inutilizado, aturdiendo al adversario durante 3 asaltos. +15 puntos de daño.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          Golpe en el pecho. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y no puede parar durante 1. +12 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. El adversario pierde 3 puntos de vida por asalto, lucha can un -15 y está aturdido durante 4 asaltos. +13 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. El adversario pierde 4 puntos de vida por asalto. Si lleva armadura en el pecho. Está aturdido durante 3 asaltos. De no llevarla, cae al suelo y lucha con un -25.
        

        	
          Golpe en el pecho: la congelación causada hace que el adversario luche con un -25. Está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho. El adversario cae al suelo y deja caer lodo lo que tenga en las manos. Está aturdido durante 12 asaltos por «shock» y daños nerviosos. Lucha con un -30.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. +13 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos y pierde 4 puntos de vida por asalto. +14 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el muslo y que le rompe el hueso y causa congelación. El adversario lucha con un -40. Pierde 5 puntos de vida por asalto y está aturdido durante 6 asaltos.
        

        	
          El golpe congela ambas manos y el adversario pierde el uso de sus dos brazo. Está aturdido durante 9 asaltos y pierde 6 puntos de vida por asalto.
        

        	
          El golpe congela la garganta y los pulmones del adversario, que cae al suelo y muere después de 12 asaltos. +17 puntos de daño.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          Golpe en las piernas. El adversario cae al suelo. Si lleva armadura en las piernas, está aturdido durante 2 asaltos. De no llevarla, el adversario pierde el uso del pie izquierdo y lucha con un -70 (por congelación).
        

        	
          Golpe en las piernas. El adversario cae al suelo. Si lleva madura en las piernas, está aturdido durante 3 asaltos. De no llevarla, el adversario pierde el uso de uno de sus pies y lucha con un -85 (por congelación).
        

        	
          Golpe dirigido contra la parte inferior de las piernas, que destruye las protecciones de los pies, congela los dos pies del adversario y le aturde durante 9 asaltos. Pierde 6 puntos de vida por asalto y lucha con un -80.
        

        	
          Golpe dirigido contra la parte superior del pecho que derriba al adversario. Si lleva armadura en el pecho, está inconsciente. De no llevarla, se muere después de 12 asaltos por enfriamiento del corazón.
        

        	
          Golpe en la espalda que congela la columna vertebral y la rompe en mil pedazos. El adversario cae al suelo y muere después de no hacer nada durante 9 asaltos. Su cuello se rompe y sufre un «shock» generalizado.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          Golpe en la cabeza que derriba al adversaria. Si lleva yelmo, está aturdido durante 3 asaltos. De no llevar yelmo, está aturdido durante 6 asaltos, lucha con un -50 y pierde las dos orejas.
        

        	
          Golpe en la cadera del adversario, que se rompe en pedazos. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos y lucha con un -75. +17 puntos de daño.
        

        	
          Golpe en el abdomen. Si el adversario lleva armadura en el abdomen, cae al suelo inconsciente y +17 puntos de daña De no llevarla, el adversario muere después de 9 asaltos por lesiones causadas a los órganos internos.
        

        	
          La sangre del adversario se congela por completo. Muere después de no hacer nada durante 9 asaltos. +18 puntos de daño.
        

        	
          La mitad inferior del cuerpo del adversario se congela por completo. Muere después de no hacer nada durante 6 asaltos. +19 puntos de daño.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Golpe en el cuello. Si el adversario lleva armadura en el cuello, está aturdido durante 9 asaltos. De no llevarla, el adversario pierde los labios, no puede hablar durante 2 semanas y cae al suelo inconsciente.
        

        	
          Golpe en el cuello y la garganta. Si el adversario lleva armadura en el cuello, cae al suelo inconsciente. De no llevarla, el cuello del adversario se congela y se rompe en pedazos y él muere después de no hacer nada durante 9 asaltos.
        

        	
          Golpe en un costado, que congela y rompe en pedazos la pelvis del adversario. Muere después de 6 asaltos por «shock» y lesiones nerviosas. +18 puntos de daño.
        

        	
          El corazón y los pulmones del adversario se congelan de repente. Muere por «shock» y asfixia después de no hacer nada durante 6 asaltos. +19 puntos de daño.
        

        	
          El adversario se conviene en una estatua inmóvil y sin vida. Suma +10 a tu siguiente tirada. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          El adversario entra en coma durante 1 mes y pierde la nariz como consecuencia del «shock» y congelación grave. +21 puntos de daño.
        

        	
          El golpe congela y reseca la cabeza del adversario, que muere después de 1 asalto. Su cerebro y su cráneo son ahora quebradizos y están muertos. Suma 5 a tu siguiente tirada.
        

        	
          Golpe en la cabeza que destruye los ojos del adversario. Queda en coma durante 2 semanas y está paralizado del cuello para abajo de forma permanente.
        

        	
          Golpe demoledor que rompe en pedazos el pecho del adversario y congela sus fluidos corporales. Muere después de 2 asaltos. +20 puntos de daño.
        

        	
          El cuerpo del adversario se congela por completo y luego se rompe en mil pedazos después de caerse al suelo 6 metros detrás del lugar en donde recibió el impacto del ataque.
        
      

    
  


  15.8.5 TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE IMPACTO


  
    
      
        	
          15.8.5 TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE IMPACTO
        
      


      
        	

        	
          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          Ni un soplido. +0 pts. de daño
        

        	
          Se te ha acabado la suerte. No hay daño adicional.+0
        

        	
          +1 pts. de daño
        

        	
          +2 puntos de daño
        

        	
          +3 pts. de daño.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          +1 puntos de daño
        

        	
          +2 puntos de daño
        

        	
          +3 puntos de daño
        

        	
          +4 puntos de daño
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 1 asalto +3 pts. de daño.

        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +2 pts. de daño.
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo. +4 puntos de daño. Perde la iniciativa para el siguiente asalto.

        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +3 pts. de daño y está obligado a parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El adversario pierde el equilibrio +4 puntos de daño y está obligado a parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 1 asalto. +4 puntos de daño.

        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo. +3 pts. de daño. Pierde la iniciativa para el siguiente asalto.

        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. +2 pts. de daño y debe parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +4 puntos de daño y está obligado a parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +6 puntos de daño y está obligado a parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 1 asalto. +9 puntos de daño.

        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +5 pts. de daño y pierde la iniciativa durante 2 asaltos.

        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +5 pts. de daño y está obligado a parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +8 pts. de daño y está obligado a parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +10 puntos de daño y está obligado a parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El golpe hace retroceder al adversario. +15 puntos de daño y está aturdido durante 1 asalto.

        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +8 pts. de daño y pierde la iniciativa durante 2 asaltos.

        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. +9 pts. de daño y está obligado a parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. +10 pts. de daño y está obligado a parar durante el siguiente asalto.

        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y debe parar durante 2 asaltos. +12 puntos de daño.

        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo y retrocede 3 metros. +20 puntos de daño. Está aturdido durante 2 asaltos.

        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. +10 pts. de daño y pierde la iniciativa durante 3 asaltos. Vamos mejorando

        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. +10 pts. de daño y está aturdido durante el siguiente asalto.

        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y está obligado a parar durante 2 asaltos. +12 pts. de daños. Suma 5 a tu siguiente acción.

        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo. +20 pts. de daño. Está aturdido durante 2 asaltos.
        

        	
          El adversario se tambalea. +20 pts. de daño y está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +10 pts. de daño. Está aturdido durante el siguiente asalto. Golpe rasante
        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el equilibrio. +12 pts. de daño y está aturdido durante el siguiente asalto.
        

        	
          El golpe hace que el adversario retrocede 1'5 m y debe parar durante 2 asaltos. +15 pts. de daño.
        

        	
          El golpe hace que el adversario retrocede 1'5 m y debe parar durante 2 asaltos. Suma 5 a tu siguiente acción.

        

        	
          El adversario se tambalea. +20 pts. de daño. Está aturdido durante 2 asaltos y ni puede parar el siguiente asalto.

        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +10 pts. de daño. Está aturdido durante el siguiente asalto.
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo. +10 pts. de daño y está aturdido durante 2 asaltos.
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo. +12 pts. de daño y está aturdido durante 2 asaltos

        

        	
          El adversario se tambalea. +10 pts. de daño. Está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto.
        

        	
          El adversario cae al suelo. +20 pts. de daño. Está inconsciente durante 2 asaltos.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +12 pts. de daño. Está aturdido durante el siguiente asalto.
        

        	
          El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +10 pts. de daño.
        

        	
          El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +10 pts. de daño. Suma 5 a tu siguiente acción.
        

        	
          El adversario se tambalea. +10 pts. de daño. Está aturdido durante 2 asaltos y sin poder parar durante 1.
        

        	
          El adversario cae al suelo. +20 pts. de daño. Está inconsciente durante 3 asaltos.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          El golpe rompe el hombro del brazo del adversario que aguanta el escudo. Brazo inutilizado. Golpe en la espalda. Está aturdido y sin poder parar 1 asalto. +7 pts. de daño.
        

        	
          El golpe rompe el hombro del brazo con el que el adversario lleva  el arma. +15 pts. de daño. El brazo queda inutilizado. Está aturdido 1 asalto.
        

        	
          El golpe rompe los dos brazos del adversario que cae al suelo. Lucha con un -90 y está aturdido durante 3 asaltos.
        

        	
          Golpe en la cabeza. Si el adversario no lleva yelmo muere. En caso contrario queda inconsciente 3 h.
        

        	
          El golpe rompe en multitud de partículas el cráneo del adversario que muere en el acto. Impacto directo. Buen golpe.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido e incapaz de parar durante 1 asalto. +7 pts. de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +12 pts. de daño.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y no puede parar durante 1.
        

        	
          El adversario cae al suelo. +15 pts. de daño. Está inconsciente durante 2 asaltos. Suma 5 a tu siguiente acción.
        

        	
          Golpe en el brazo del adversario que aguanta el escudo. Si lleva escudo, se rompe. De no ser así, el hombro del adversario se rompe en pedazos.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          El golpe hace que el adversario pierda el desequilibrio. +10 pts. de daño y está aturdido 2 asaltos.
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 2 asaltos. +20 pts. de daño y no puede parar durante el siguiente asalto.
        

        	
          El adversario cae al suelo. +10 pts. de daño. Está inconsciente durante 2 asaltos. Suma 5 a tu siguiente acción.
        

        	
          El brazo del adversario con el que aguanta el escudo se rompe. +10 pts. de daño. Pierde el uso del brazo y está aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Golpe en el pecho del adversario que le rompe varias costillas y le aturde durante 6 asaltos. +20 pts. de daño. El adversario lucha con un -25.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          El golpe aturde al adversario durante 2 asaltos. +15 pts. de daño y no puede parar durante 1 asalto.
        

        	
          El adversario cae al suelo. +10 pts. de daño. Está inconsciente durante 2 asaltos. Suma 5 a tu siguiente acción.
        

        	
          El golpe rompe la clavícula del adversario que ahora luchará con un -25. La fractura no es importante. +15 pts. de daño y está aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          El golpe rompe el brazo del adversario, que aguanta el arma. +10 pts. de daño. El brazo queda inutilizado. El adversario queda aturdido durante 1 asalto
        

        	
          Terrible golpe en la zona del hombro del adversario que le rompe la clavícula y ambos brazos que quedan inutilizados. +25 pts. de daño.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Golpe en la espalda del adversario. +10 pts. de daño. Tiene varias costillas y cartílagos rotos y lucha con un -25.
        

        	
          Golpe en la espalda. El adversario  que desgarra cartílagos y rompe varias costillas. +10 pts. de daño. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y lucha con un -25.
        

        	
          Uno de los muslos del adversario se rompe. +15 pts. de daño. El adversario lucha con un -40 y estará aturdido durante 3 asaltos.
        

        	
          El golpe rompe los dos brazos del adversario y le derriba. +20 pts. de daño. El adversario está inconsciente durante 3 asaltos y tiene ambos brazos inutilizados.
        

        	
          Golpe en un costado que aplasta unos cuantos órganos vitales. El adversario muere por la hemorragia interna después 6 asaltos de inactividad. +30 pts. de daño.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          El golpe derriba al adversario. +10 pts. de daño. Está inconsciente durante 3 asaltos, durante los que tampoco podrá parar.
        

        	
          Golpe en la pantorrilla del adversario. +20 pts. de daño. Lucha con un -50 por culpa de los huesos rotos y los tendones desgarrados. Está aturdido durante 3 asaltos.
        

        	
          El golpe rompe la cadera del adversario. +20 pts. de daño. Lucha con un -60 y estará aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos.
        

        	
          Golpe en el abdomen. +20 pts. de daño. Si esa zona corporal no está protegida con armadura, el adversario muere después de 6 asaltos por pérdida de órganos vitales. De estar protegida, el adversario está aturdido durante 12 asaltos.
        

        	
          El golpe aplasta los huesos de la mitad inferior del cuerpo del adversario que muere después de 3 asaltos. +50 pts. de daño.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          El golpe rompe la cadera del adversario que a partir de ahora luchará con un -50. +20 pts. de daño. Está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos.
        

        	
          Golpe en la parte superior de la cabeza. Si el adversario no lleva yelmo muere. De llevarlo puesto, estará en coma durante 2 semanas. +25 pts. de daño.
        

        	
          El golpe destroza la rodilla del adversario que a partir de ahora cojea y lucha con un -75. +20 pts. Está aturdido y sin poder parar durante 9 asaltos.
        

        	
          El golpe rompe en pedazos la mandíbula del adversario, destruyéndole de paso el cerebro. +50 pts. de daño. El adversario muere después de 3 asaltos de inactividad.
        

        	
          El golpe hace que trozos de huesos perforen los pulmones del adversario, que cae al suelo y muere después de una intensa agonía que dura 6 asaltos. +30 pts. de daño.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Golpe en la cabeza del adversario. +20 pts. de daño. Si no lleva yelmo, cae al suelo inconsciente y está en coma durante 1 mes. De llevarlo puesto, estará inconsciente durante 1 día.
        

        	
          Golpe en la zona de la clavícula del adversario que le rompe la tráquea. Es incapaz de respirar ni luchar. Muere después de 12 asaltos. +25 pts. de daño.
        

        	
          Golpe en el pecho del adversario que muere en el acto por «shock» cerebral. +50 pts. de daño.
        

        	
          Golpe en el costado del adversario. +25 pts. de daño. Fragmentos de huesos le atraviesan los riñones. Muere de «shock» después de 1 asalto.
        

        	
          El golpe aplasta el cráneo del adversario que muere en el acto. Suma 20 a tu siguiente acción.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          Golpe en la cabeza. +25 pts. de daño. Si lleva puesto yelmo, se rompe y e adversario cae al suelo inconsciente durante 1 día. De no llevarlo, el adversario muere después de 3 asaltos por fractura craneal.
        

        	
          Golpe en la parte posterior del cuello que paraliza al adversario de los hombros para abajo. +30 pts. de daño. El adversario está descontentó.
        

        	
          Golpe en la cabeza que aplasta el cráneo del adversario. Muere en el acto. Suma 10 a tu siguiente acción.
        

        	
          Traumatismo en el pecho. Los pulmones y el corazón del adversario explotan y él muere de inmediato. Suma 25 a tu siguiente acción.
        

        	
          El golpe destruye por completo la totalidad del esqueleto del adversario que queda reducido a una especie de pulpa gelatinosa. Prueba con una espátula.
        
      

    
  


  Notas


  
    [1] Spirit Mastery en el original, «Maestría del espíritu» confusión de Spirits Mastery, «Maestría de los ánimos» (N. del E.D.) <<

  


  
    [2] Lofty Bridge en el original se tradujo como «Puente en las alturas» en lugar de «Puente elevado». (N. del E.D.) <<

  


  
    [3] Research en el original se tradujo como «Estudio» en lugar de «Investigación». (N. del E.D.) <<
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