Borrador del capítulo 10. Poderes

[image: image1.emf]Capitulo 10

Poderes

Los poderes son generales a todos los tipos de magia y se desarrollan partiendo de la misma base. La diferencia la marcaran las ventajas y desventajas (Se verán mas adelante) que se le quieran aplicar. Para que lo entendamos mejor, dos bolas de fuego de 4d6 de daño, son iguales, pero si en una de ella escogemos la ventaja de que al impactar explote, será mas difícil de hacer, consumirá mas mana, pero será mucho mejor, pues luego causara mas daños. Son distintas, pero su poder base es el mismo.

Usando poderes
Una vez diseñado un poder, tendrá una dificultad, para saber si el personaje invoca el poder, reza a su dios, conjura poderes arcanos correctamente, etc… y por lo tanto este poder surge, se realizara una tirada usando su Inteligencia, según la siguiente formula:
InteligenciaX2 + 1o3d12 >= Dificultad final del poder

Si la supera el poder se realiza, pero luego puede requerir o no, mas tiradas o formas de ver sus efectos, dependiendo del propio poder, las ventajas o desventajas seleccionadas.
Mana

Dependiendo de la dificultad de poder, se requiere de una inversión de puntos de Mana, o simplemente no tendrá ningún efecto, puesto que el poder arcano, la fe, etc… del usuario de dicho poder, no es suficientemente fuerte en ese momento. Esta se cantidad será igual a la dificultad del poder, dividido entre cinco y redondeando siempre hacia arriba.
El mana se recupera a un ritmo de 2 puntos de mana por hora, y nunca se podrán recuperar puntos mas halla de los poseídos en el calculo de Inteligencia X 2.5

Poderes de ajuste.

Absorción

Este poder absorbe daño que reciba el usuario y lo transforma en puntos de vida. El nivel de puntos que podra absorver, debe determinarse usando la siguiente tabla.

	Absorción
	Dificultad
	Absorción
	Dificultad
	Absorción
	Dificultad
	Absorción
	Dificultad

	1D6
	2
	2D6
	10
	3D6
	18
	4D6
	26

	1D6+1
	4
	2D6+1
	12
	3D6+1
	20
	4D6+1
	28

	1D6+2
	6
	2D6+2
	14
	3D6+2
	22
	4D6+2
	30

	1D6+3
	8
	2D6+3
	16
	3D6+3
	24
	4D6+3
	32


Con la transformación, no podran incrementarse los puntos de vida, mas alla del valor maximo del objetivo.

Aumentar atributo

Este poder sirve para aumentar un atributo en un valor de puntos concreto y su dificultad sera calculada con la siguiente tabla:

	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad

	1
	12
	3
	20
	5
	28

	2
	16
	4
	24
	6
	32


La variante es restablecer, la cual solo puede ser usada para restaurar atributos perdidos y la dificultad sera de 6 puntos menos y el atributo nunca podra ser restaurado mas del daño que hubiera recibido.

Drenar

Este poder drenara una cantidad de un atributo a un objetivo y lo transferira al usuario del poder. Su dificultad se ve en la siguiente tabla:

	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad

	1
	12
	3
	20
	5
	28

	2
	16
	4
	24
	6
	32


La variante es transferir, con la cual se drenaran puntos del usuario del poder y se transferiran a un objetivo. La dificultad se calcula igualmente.

Ademas se puede aplicar, que los puntos ganados, solo sirvan para restaurar puntos perdidos y la dificultad sera de 6 puntos menos.

Poderes de mentales.

Ilusión mental

El personaje con este poder mental, puede proyectar ilusiones en la mente de su oponente. Despues de la tirada para realizar su poder, el personaje debera superar una tirada según la siguiente formula:

InteligenciaX2 + 1o3D12 del personaje >= Inteligencia + 6 del objetivo

En caso de éxito, debera lanzar xD6 y contar los resultados 4 o superiores.

· Ningun resultado. Sin efecto.

· Un resultado. Cambio menor, por ejemplo los ojos azules de alguien se ven rojos.

· Dos resultados. Cambio mayor, se puede ver una pared en medio de un pasillo, cuando no existe dicha pared.

· Tres resultados. Alteración mayor, se puede conseguir qué una calle de Madrid, parezca una jungla con árboles y plantas.

· Cuatro resultados. Realidad alternativa, el objetivo ve las cosas de otra manera, puede estar andando por brasas ardientes y el no darse cuenta, no recibiría el daño de aturdimiento, pero si el de vida.

· Cinco resultados. Como el anterior, pero las ilusiones pueden dañar al objetivo, así se la ilusión es un Gigante, este podrá atacar al objetivo y dañarle como un gigante de verdad, recibe tanto daño de aturdimiento, como daño de vida.

La dificultad depende de los xD6 que quieran usarse, consultando la siguiente tabla:

	xD6
	Dificultad
	xD6
	Dificultad
	xD6
	Dificultad

	1D6
	12
	5D6
	20
	9D6
	28

	2D6
	14
	6D6
	22
	10D6
	30

	3D6
	16
	7D6
	24
	11D6
	32

	4D6
	18
	8D6
	26
	12D6
	34


El ilusionista puede querer forzar la ilusión, por ello antes de determinar la dificultad, puede aplicar +1 a los dados xD6, de forma independiente, aumentando la dificultad en 1 punto por cada +1 adquirido.

Si el +6 del objetivo en la formula, se desea puede ser +9 y las dificultades se reducen en 3 puntos.

Control mental

El personaje con este poder mental, puede controlar la voluntad de su oponente. ´Despues de la tirada para realizar su poder, el personaje debera superar una tirada según la siguiente formula:

Inteligencia + 1o3D12 del personaje > Inteligencia + 6 del objetivo

Tener en cuenta que esta es de las pocas formulas en las que la igualación de resultados, favorece al objetivo y no al atacante. En caso de éxito, debera lanzar xD6 y contar los resultados 4 o superiores.

· Ningun resulado. Sin efecto.

· Un resultado. Realizara acciones qué el normalmente haría. Se lanzara antes de la batalla a la carga contra los enemigos sin qué lo ordene el sargento.

· Dos resultados. Realizara acciones qué aunque normalmente no haga, no le importaría hacer. Se irá a comer sin tener hambre.

· Tres resultados. Realizara acciones qué el normalmente no haría. Se toma un veneno aunque sabe qué le puede matar.

· Cuatro resultados. Realizara acciones qué se oponen totalmente a su voluntad y forma de pensar. Atacara al rey, siendo su mejor amigo.

· Cinco resultados. Obedecerá cualquier orden qué se le dé.

La dificultad depende de los xD6 que quieran usarse, consultando la siguiente tabla:

	xD6
	Dificultad
	xD6
	Dificultad
	xD6
	Dificultad
	xD6
	Dificultad

	1D6
	12
	4D6
	18
	7D6
	24
	10D6
	30

	2D6
	14
	5D6
	20
	8D6
	26
	11D6
	32

	3D6
	16
	6D6
	22
	9D6
	28
	12D6
	34


El mentalista puede querer forzar el control, por ello antes de determinar la dificultad, puede aplicar +1 a los dados xD6, de forma independiente, aumentando la dificultad en 1 punto por cada +1 adquirido.

Si el +6 del objetivo en la formula, se desea puede ser +9 y las dificultades se reducen en 3 puntos.

Si se quiere que el objetivo no recuerde nada de lo que ha realizado mientras estaba controlado, la dificultad aumenta en 6 puntos.

Si se quiere que el objetivo recuerde pero de forma distorsionada, lo que ha realizado mientras estaba controlado, la dificultad aumenta en 3 puntos.

Búsqueda mental

El usuario de este poder mental puede buscar otras mentes en un área. La dificultad dependera del numero de gente en dicha area y la formula es la siguiente:

InteligenciaX2 + 1o3d10 >= Dificultad

Lo primero es determinar donde se busca, por ejemplo se puede decir quiero saber si está en la posada, o quiero saber si esta en la ciudad. Esto hará que según el número de mentes de dicha zona sea más difícil de encontrar, el modificador se verá según la cantidad de gente, como se puede ver en la siguiente tabla.

	Mentes.
	Dificultad
	Mentes.
	Dificultad

	1
	1 + Inteligencia del objetivo
	10000
	8 + Inteligencia del objetivo

	10
	2 + Inteligencia del objetivo
	100000
	10 + Inteligencia del objetivo

	100
	4 + Inteligencia del objetivo
	1000000
	12 + Inteligencia del objetivo

	1000
	6 + Inteligencia del objetivo
	Etc …
	Etc …


Si está buscando a una mente qué le es familiar (Hermano, padre, mujer, amigo, etc…) la dificultad puede disminuir entre 3 puntos, pero si es extraña o difícil de comprender (Animales, alguien qué no conoce, no hablan el mismo idioma) esto puede hacer qué la dificultad aumente 3 puntos.

En caso de éxito, debera lanzar xD6 y contar los resultados 4 o superiores.

· Cero resultados. Sin efecto.

· Un resultado. Se establece algún tipo de enlace mental básico, por ejemplo se puede señalar la dirección donde esta, al norte, a la derecha, etc... puede establecer telepatías de nivel 1 si las tiene.

· Dos resultados. Se establece un tipo de enlace mental avanzado, por ejemplo se puede estimar la dirección y distancia a la qué se encuentra el objetivo, se puede usar poderes mentales sobre el objetivo a mitad de efecto.

· Tres resultados. Se establece un tipo de enlace mental superior, por ejemplo se sabe el sitio exacto donde está el objetivo, se puede usar poderes mentales sobre el objetivo.

La distancia no modifica la búsqueda.

La dificultad se ve aumentada dependiendo de los xD6 que quieran usarse, consultando la siguiente tabla:

	xD6
	Dificultad
	xD6
	Dificultad
	Absorción
	Dificultad

	1D6
	+0
	3D6
	+2
	5D6
	+5

	2D6
	+1
	4D6
	+3
	6D6
	+8


Telepatía

La telepatía funciona como la búsqueda mental, pero si el objetivo no quiere resistirse, la comunicación no aplicara la dificultad de número de gente. Los posibles resultados son.

Sin resultados. Sin efecto.

· Un resultado. El telépata puede leer las impresiones del momento o proyectar las suyas, “está viendo un caballo” o “estoy viendo una roca roja”.

· Dos resultados. El telépata puede leer los pensamientos o proyectar los suyos, “creo qué voy a morir en este agujero” o “debería de matar al guardia”.

· Tres resultados. El telépata puede leer los recuerdos o proyectar los suyos, “mentimos, recuerdo qué Juan y yo robamos los impuestos, no Pedro” o “según recuerdo, ese camino lo anduve yo por la derecha”.

· Cuatro resultados. El telépata puede acceder incluso a la parte subconsciente de la víctima, “Cuando eras joven, pasaste una noche horrorosa en el granero, pero no la recuerdas”.

Poderes de movimiento.

Volar

El personaje vuela, no requiere de más descripción. La dificultad se calculara partiendo de la siguiente tabla, donde el primer numero de una velocidad, equivale al uso de una acción mayor y el segundo al uso de una acción menor:

	Velocidad
	Dificultad
	Velocidad
	Dificultad
	Velocidad
	Dificultad

	2/1
	14
	8/4
	20
	14/7
	26

	4/2
	16
	10/5
	22
	16/8
	28

	6/3
	18
	12/6
	24
	18/9
	30

	
	
	
	
	+2/+1
	+2


Planear

El personaje no puede alzar el vuelo, este poder es para dejarse caer de una altura e ir levitando o planeando la caída así evitando el daño qué esta produce. La velocidad de planeo, también es importante y el poder se aplica igual que volar, pero usando la siguiente tabla:

	Velocidad
	Dificultad
	Velocidad
	Dificultad
	Velocidad
	Dificultad

	2/1
	12
	8/4
	18
	14/7
	24

	4/2
	14
	10/5
	20
	16/8
	26

	6/3
	16
	12/6
	22
	18/9
	28

	
	
	
	
	+2/+1
	+2


Correr, nadar

No precisan de explicación, aumentan la velocidad corriendo o nadando. Cada 2 metros de incremento en la velocidad de acción mayor (1 e la acción menor), aumenta la dificultad de este poder en 1 punto. La base de la dificultad es 10, mas el aumento de la dificultad por velocidad.

Teleportación

El personaje desaparecer de un sitio y aparecer en otro inmediatamente. Se aplicara la siguiente tabla para saber la dificultad, dependiendo de la distancia máxima a la que el personaje quiera desplazarse:

	Metros
	Dificultad
	Metros
	Dificultad
	Metros
	Dificultad

	1
	5
	1000
	20
	1000000
	35

	10
	10
	10000
	25
	10000000
	40

	100
	15
	100000
	30
	100000000
	45


El poder a base transporta un máximo de 100 kilogramos, se puede aumentar dicha cantidad doblandola y cada vez que se dobla, la dificultad aumenta en 3 puntos, de forma qué +9 a la dificultad, dara lugar a qué se puedan teleportar 400 kilogramos.

Poderes de tamaño.

Crecer

Este poder incrementa el tamaño del personaje, su peso, etc…

Cada 8 puntos de dificultad:

· X2 peso

· +1 Fisico

· -2 al resultado de daño de caídas

· +3 puntos de vida

 Se debe aplicar también cada 16 puntos de dificultad, los siguientes modificadores extra.

· -1 Destreza

· -2 Sigilo

· X2 Altura

· X2 Ancho

Disminuir

Este poder disminuye el tamaño del personaje, su peso, etc…

Cada 8 puntos de dificultad:

· /2 peso

· +1 Destreza

· +1 al resultado de daño de caídas

· +1 Sigilo

Se debe aplicar también cada 16 puntos de dificultad, los siguientes modificadores extra.

· -1 Fisico

· -1 puntos de vida

· /2 Altura

· /2 Ancho

Poderes especiales.

Duplicación

Consiste en tener otra u otras formas del personaje. La forma debe ser idéntica al personaje, por lo cual cuanto mas poderoso sea el personaje mas complicado será duplicarlo.

Primero se calculara la dificultad para la primera copia y para ello se sumaran los atributos y las habilidades según la siguiente formula y se consultara la siguiente tabla:

Suma Atributos + (Suma niveles de habilidades/2)

	Suma
	Dificultad
	Suma
	Dificultad
	Suma
	Dificultad
	Suma
	Dificultad
	Suma
	Dificultad

	6 o -
	1
	17-21
	4
	32-36
	10
	47-51
	16
	62-66
	22

	7-11
	2
	22-26
	6
	37-41
	12
	52-56
	18
	67-71
	24

	12-16
	3
	27-31
	8
	42-46
	14
	57-61
	20
	+5
	+2


Si se crean mas copias a la vez, cada copia adicional aumentara la dificultad en un 50% de la calculada. El máximo de copias que se pueden crear será igual al valor de Inteligencia del personaje que usa el poder.

Ejemplo: El personaje de ejemplo en el capitulo de creación de personajes, tiene un total de 40 puntos de atributo y 40 niveles de habilidad nada mas ser creado, lo cual da un total de suma de 60 puntos (40 + (40/2)). Por lo cual crear una copia suya tendría dificultad 20, pero si el conjuro crea dos copias en vez de una, la dificultad será 30 (20 mas su mitad) y si el conjuro creara 3 copias, la dificultad seria 45 (30 de las dos copias, mas su mitad).

Sentidos realzados

Estos poderes dan sentidos perceptivos extra, potencian o mejoran los existentes, etc… Las dificultades que se ofrecen a continuación son un ejemplo y si surge la necesidad de crear un poder que no este en la lista, deberá ajustarse a uno lo mas similar posible.

· Sonar. Emite ondas de alta frecuencia qué rebotan en los objetos y así interpreta lo qué tiene alrededor. Muy apropiado para ciegos. Dificultad 18.

· Sentido de reconocimiento. Este poder está presente de forma natural en la visa y oído de los humanos, pueden ver algo y saber qué es u oírlo e identificar si es por ejemplo una moto o un coche. Esto sin embargo no está presente a este nivel de detección en el gusto, el olfato o el tacto. Dificultad 12.

· Sentidos agudizados. +1 a las tiradas que tengan que ver con el uso de los sentidos, sea cual sea la habilidad o atributo usado. Dificultad 4 por cada +1, aplicado a un sentido concreto, si la bonificación se quiere aplicar al mismo tiempo sobre otro sentido, la dificultad aumentara en 2 puntos por sentido.

· Visión infrarroja. Puede ver el contorno de las fuentes de calor sin luz alguna, detecta el calor. Dificultad 12.

· Conciencia magica. El personaje puede sentir el uso de poderes magicos, si ve al objetivo del ataque magico o al atacante por qué estan en su línea de visión podrá identificarlos. Dificultad 12.

· Vision rayos X. El personaje puede ver a través de materiales sólidos si así lo desea. Dificultad 6 por cada metro de materia a traves del que pueda ver.

· Distanciado. El personaje puede usar sentidos sin distancia en la distancia, como el tacto, saber si una cacerola está caliente sin tocarla. Dificultad 18 para un solo sentido, 24 de dificultad y se aplica a todos sus sentidos.

· Visión ultravioleta. El personaje puede ver en la oscuridad como si fuera de día si tiene un mínimo de luz disponible por ejemplo una antorcha. Dificultad 12.

Reserva de mana

Este poder representa un mana especial guardada en algo, por ejemplo un anillo de energía mágica, etc… este mana solo puede ser usado para usar poderes. Cada 5 de mana serán 3 de dificultad.

Pequeños cambios

El personaje puede cambiar automáticamente su apariencia física. Con dificultad 12 puede cambiar su aspecto físico, color de pelo, ojos, etc... pero con su misma ropa, con 18 puntos puede cambiar estos aspectos y además su ropa.

Los cambios son reales, no se trata de una ilusión óptica.

Si se desea aplicar sobre objetivos. Ademas si se aplica sobre otros las dificultades pasan a ser 18 y 27 respectivamente.

Soporte vital

Un personaje con este poder puede tener algún tipo de resistencia o inmunidad a ciertas circunstancias.

· Dificultad 12. El personaje puede respirar en un entorno inusual, por ejemplo bajo el agua o en el metano.

· Dificultad 18. El personaje no precisa de comer, dormir o evacuar.

· Dificutlad 24. El personaje no precisa de respirar.

· Dificultad 30. Esta seguro en las altas presiones, el calor intenso o el frio, inmune a enfermedades, a la edad, etc... Elegir de forma independientemente.

Multiforma

Este poder crea copias del personaje, pero no tienen porque ser idénticas, exceptuando en la apariencia. En otras palabras, todas tienen la misma cara, pero una es mas fuerte y grande, otra mas esmirriada e inteligente, etc…

Su forma de uso y calculo es idéntica al poder Duplicación, pero sumando 3 a la dificultad final calculada.

Una vez realizado el conjuro, los atributos de la nueva forma pueden ser alterados hasta en 3 puntos por atributo y sus habilidades en 1 punto cada una.

Ejemplo: Una multiforma de Antonio, crea otro Antonio que tiene -2 a Inteligencia, pero +1 a Fisico y +1 a Destreza, pero además tiene -1 a Advertir y +1 a Armas de filo 1M.

Vinculo mental

Para poder usar el vinculo mental, se ha de poseer telepatía previamente con la persona a la que se va a vincular y esta telepatia ha de ser de dos rangos o mayor. A partir de ahí el vinculo mental queda establecido, se podrá ver a través del individuo vinculado y viceversa, oír, olfatear, etc… además de usar poderes de uno atraves del otro. La dificultad para que el vinculo sea efectivo es 12, entre dos personas. Cada persona extra vinculada a la mente de los primeros, incrementa la dificultad en 6 puntos. Asi vincular 4 mentes tendria dificultad 24.

El poder requiere linea de visión entre los individuos que han de vincularse. Se puede hacer que esta linea de visión no sea necesaria, pero las dificultades aumentaun un 10% redondeando siempre hacia arriba.

Poder defensivo

Este poder defiende contra drenajes, transferencias, transformaciones o poderes similares. Cuando se reciba un poder de estos, aquel que intenta afectarnos, debera realizar una tirada extra para superar el poder defensivo. La formula es la siguiente:

Inteligencia atacante + 1o3d12 > Inteligencia del defensor + Poder defensivo + 6

Notese que la formula indica que la tirada ha de ser mayor, no basta con igualar la defensa.

La dificultad de usar este poder, dependera del nivel de defensa que se quiera aplicar, según la siguiente tabla:

	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad

	1
	7
	5
	15
	9
	23

	2
	9
	6
	17
	10
	25

	3
	11
	7
	19
	11
	27

	4
	13
	8
	21
	12
	29


Regeneración

El personaje adquirira una capacidad de recuperación de las heridas mayor d elo normal, venenos, enfermedades, etc… inusual. La dificultad dependera de la cantidad de puntos de regeneración que se escojan.

	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad

	1
	12
	3
	18
	5
	24

	2
	15
	4
	21
	6
	27


Habilidades

Existen poderes capaces de potenciar las habilidades, la dificultad se consultara en la siguiente tabla:

	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad

	1
	12
	3
	16
	5
	21

	2
	14
	4
	18
	6
	24


Poderes básicos.

Armadura

Este poder aumenta la resistencia fisica y natural del personaje frente a todo tipo de daños fisicos. Dependiendo de los puntos de absorción (Tratados como los de las armaduras), se tendra una u otra dificultad, según la siguiente tabla:

	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad
	Cantidad
	Dificultad

	1
	12
	3
	16
	5
	21

	2
	14
	4
	18
	6
	24


Cambiar entorno

El personaje puede causar cambios en el ambiente, podría crear luz en un área, cambiar la temperatura unos grados, etc… no causa daños o similares. Pero por ejemplo si crea una niebla muy densa, el director del juego puede determinar penalizaciones para todos en las tiradas de percepción, se tiene qué usar este poder con cierta lógica.

La dificultad basica es 12 y representa un area de efecto basica de radio.
Tambien se puede ampliar la dificultad en 4 y crear un cambio variable, por ejemplo hacer que llueva abundantemente durante un turno y al siguiente turno sea una simple llovizna.

Sensibilidad potenciada

Esta es la capacidad de ver el futuro y el pasado. El calculo de la dificultad puede ser complicado, pero vamos a verlo por puntos.

La dificultad base es 6 e implica que solo un sentido recibira las señales del pasado o futuro. Esta aumentara en 2 punto por sentido percepctivo adicional que se desee.

· Ver el presente y el futuro incrementa la dificultad en 12 puntos.

· Ver solamente el futuro incrementa la dificultad en 9 puntos.

· Ver el pasado y el futuro incrementa la dificultad en 9 puntos.

· Ver solamente el pasado incrementa la dificultad en 6 puntos.

Este poder es a distancia, pues se pueden ver cosas que suceden a lo lejos. La distancia basica sin incrementos de dificultad, sera igual a la dificultad calculada en estos momentos multiplicada por 5 metros.

A partir de aquí se puede incrementar en 3 la dificultad para duplicar dicha distancia.

Densidad incrementada

La masa muscular y física del personaje se verán aumentadas, sin qué su tamaño sea superior, esto es como el dicho de ¿Qué pesa más un kilogramo de hierro o un kilogramo de paja?. Pesan lo mismo pero su densidad es distinta.

Cada 10 puntos de dificultad:

· X2 peso

· +1 Fisico

· -1 al resultado de daño de caídas

· +3 puntos de vida

Desolidificación

El personaje pierde su forma solida, por ejemplo un fantasma. No le afectan los poderes físicos y energéticos, es inmune a drenajes, cegueras, etc… pero los ataques mentales le siguen afectando, además podrá moverse a través de objetos sólidos, como paredes o techos.

La dificultad basica es 18. Si se quiere ademas ser inmune a los ataques mentales, la dificultad sera 24.

En este estado, no se pueden usar poderes de ningun tipo, si esto se quiere cambiar, la dificultad aumenta en 6 puntos.

El poder es uno mismo y temporal, si se quiere aplicar a otras sera de toque y temporal.

Disipar

Este poder sirve para anular los poderes que pesan sobre otro personaje o que esta realizando. La dificultad sera igual 3 por la cantidad de puntos de mana que se invirtieran en la realización de dicho poder.

La distancia maxima a la que puede estar el objetivo de la disipación, sera igual a la dificultad en metros.

Ráfaga de energía

Este poder causa daño sobre un objetivo. El nivel de puntos que causara, debe determinarse usando la siguiente tabla.

	Daño
	Dificultad
	Daño
	Dificultad
	Daño
	Dificultad
	Daño
	Dificultad

	1D6
	12
	2D6
	16
	3D6
	20
	4D6
	24

	1D6+1
	13
	2D6+1
	17
	3D6+1
	21
	4D6+1
	25

	1D6+2
	14
	2D6+2
	18
	3D6+2
	22
	4D6+2
	26

	1D6+3
	15
	2D6+3
	19
	3D6+3
	23
	4D6+3
	27


Detectar

Este poder tiene dificultad 12 puntos. Deberá de especificar qué puede detectar, por ejemplo detectar oro, detectar agua, etc... No es un poder a distancia.

No puede cambiarse a usar sobre objetivo.

Enredar

Este poder crea algún tipo de muro o interferencia (ejemplo enredaderas un muro de huesos), qué se interponen en el camino de un sujeto. Cada 1d6 cuesta 6 puntos y tiene una armadura natural de 1 punto de absorción. Se tiraran los xd6 respectivos y el resultado sera la vida del muro. El personaje molestado por un enredar, no puede moverse, su defensa queda reducida a 6 y solo puede atacar a la enredadera, muro, o lo qué sea.

La distancia máxima a la que se puede lanzar un Enredar será igual a la dificultad X5 metros.

Este poder es temporal a distancia, se le puede aplicar area para que cause molestia a mas de un objetivo.

Fogonazo

Este poder ciega un sentido del objetivo, normalmente vista. Una vez realizado el poder, lanzar xD6 y contar los resultados 4 o superiores.

· Ningun resulado. Sin efecto.

· Un resultado. Ciega el sentido durante 1D6 asaltos.

· Dos resultados. Ciega el sentido durante 1 turno.

· Tres resultados. Ciega el sentido durante 5 minutos.

· Cuatro resultados. Ciega el sentido durante 1 hora.

· Cinco resultados. Ciega el sentido durante 1 dia.

La dificultad depende de los xD6 que quieran usarse, consultando la siguiente tabla:

	xD6
	Dificultad
	xD6
	Dificultad
	xD6
	Dificultad

	1D6
	12
	5D6
	20
	9D6
	28

	2D6
	14
	6D6
	22
	10D6
	30

	3D6
	16
	7D6
	24
	11D6
	32

	4D6
	18
	8D6
	26
	12D6
	34


Si se quiere que se aplique sobre varios sentidos a la vez, cada sentido extra aumentara la dificultad en 4 puntos.

Ataque cuerpo a cuerpo

Este poder aumenta el daño que produce el objetivo. El nivel que aumenta, debe determinarse usando la siguiente tabla.

	Daño
	Dificultad
	Daño
	Dificultad
	Daño
	Dificultad
	Daño
	Dificultad

	+1
	12
	+1D6+1
	16
	+2D6+1
	20
	+3D6+1
	28

	+2
	13
	+1D6+2
	17
	+2D6+2
	22
	+3D6+2
	30

	+3
	14
	+1D6+3
	18
	+2D6+3
	24
	+3D6+3
	32

	+1D6
	15
	+2D6
	19
	+3D6
	26
	+4D6
	34


Invisibilidad

El personaje qué use este poder se puede hacer invisible para con algún sentido, normalmente la vista. La base es invisible a un sentido y dificultad 12. Cada sentido extra al qué afecte incrementa en 4 la dificultad. Cuando se usa el poder, el personaje invisible tiene una especie de borde o aura alrededor qué puede ser detectada a menos de dos metros con una tirada de Percepción contra la misma dificultad que tuvo el personaje al hacerse invisible.

Si se quiere usar el poder sin el aura, la dificultad aumenta en 6 puntos.

Cambio de forma

Este poder hace qué la forma del personaje cambie totalmente, para parecer otra cosa, por ejemplo un humano puede alterar su forma y convertirse en un elfo, pero no adquiere las capacidades de un elfo, el tiene ya sus capacidades y solo cambia estéticamente. Pero ojo si puede qué cambie y adquiera desventajas derivadas, si un personaje cambia de forma de humano a perro, no podrá manejar una espada.

El cambio implica qué 100 kilogramos en total cambian con el personaje, así si un personaje pesa 90 kilogramos y lleva una armadura de 40 kilogramos, solo el personaje cambiara y por el efecto del cambio puede ser qué la armadura le venga grande, se rompa u otros.

La dificultad basica es de 18 e implica una forma especifica. Por cada +6 a la dificultad se podra doblar la cantidad de kilogramos que sufren el cambio.

Invocar

El personaje puede invocar un tipo de criatura de otra dimensión, del abismo, de los infiernos, etc…

Primero se calculara la dificultad partiendo del poder de la criatura y para ello se sumaran los atributos y las habilidades según la siguiente formula y se consultara la siguiente tabla:

Suma Atributos + (Suma niveles de habilidades/2)

	Suma
	Dificultad
	Suma
	Dificultad
	Suma
	Dificultad

	6 o menos
	1
	27-31
	8
	52-56
	18

	7-11
	2
	32-36
	10
	57-61
	20

	12-16
	3
	37-41
	12
	62-66
	22

	17-21
	4
	42-46
	14
	67-71
	24

	22-26
	6
	47-51
	16
	+5
	+2


Si se invoca a mas de una criatura a la vez del mismo tipo, cada criatura adicional aumentara la dificultad en un 50% de la calculada. El máximo de criaturas que se pueden crear será igual al valor de Inteligencia del personaje que usa el poder.

Ejemplo: Un nigromante crea esqueletos para su ejercito, que tienen un total de 30 puntos de atributo y 20 niveles de habilidad nada mas ser creados, lo cual da un total de suma de 40 puntos (30 + (20/2)). Por lo cual invocar uno tendría dificultad 12, pero si el conjuro invoca dos en vez de uno, la dificultad será 18 (12 mas su mitad) y si el conjuro invoca 3, la dificultad seria 27 (18 de las dos criaturas, mas su mitad).

Telequinesis

Este poder permite mover los objetos con la mente, golpear a un oponente o empujarlo con la mente, etc… se usa la mente para efectos físicos. La dificultad sera 2 por punto fisico que tenga la telequinesis, mas 10. Cuando se usa para atacar a un objetivo, se resolvera con la habilidad de arrojar, pero en vez de destreza, se usara la media aritmetica de destreza e inteligencia, como atributo de ataque.

Por supuesto no se tiene un control bueno de lo qué se hace, para poder manipular las cosas con precisión la dificultad ha de ser 6 puntos mas.

La distancia máxima a la qué se puede usar telequinesis será igual a la dificultad mas la inteligencia del personaje. Se puede aumentar en 3 la dificultad para aumentar la distancia, al doble.

Transformar

Primero ahí qué ver cómo funciona, el transformador realizara un ataque contra el qué debe ser transformado, ha de tocarlo. Si tiene éxito, tirara sus xd6 de transformar y al resultado le restara la inteligencia y fisico del objetivo. Si el resultado es positivo e iguala al valor fisico de la víctima, la transformación tendrá lugar. En cualquier otro caso falla. Para recuperarse de una transformación, se precisa disiparla o usar otra transformación qué le devuelva su forma original. Existen distintos tipos de niveles de transformación.

•
Cada 1d6 de transformación cosmética, tiene una dificultad de 3 puntos. Esto puede ser para cambiar permanentemente el color del pelo, los ojos, una comida envenenada a comida saludable.

•
Cada 1d6 de transformación menor, tiene una dificultad de 5 puntos. Esto permite transformar una daga en espada, romper una armadura de un caballero mientras la lleva puesta o convertir una sopa en un suculento filete.

•
Cada 1d6 de transformación mayor, tiene una dificultad de 8. Esto permite transformar el aire en comida, transformar una persona en una rana o por ejemplo un caballo en un grifor.

Se puede acumular el efecto fallido, pero la dificultad aumenta en 6. De esta forma cuando la transformación no tiene éxito, se guarda el valor final qué se saco y si en el mismo turno se vuelve a aplicar, se sumara a la nueva transformación el resto de la fallida.

General de todos los poderes.

Todos los poderes, como se vera en la tabla de mas abajo, tienen unos valores base de duración y distancia. Esto quiere decir que ha de usarse de una u otra manera como explicaremos. Pero como se podrá ver despues, los poderes pueden modificarse con una serie de ventajas y desventajas, que matizan su uso y pueden aumentar o disminuir su dificultad.

Duración.- P, persistente, C, constante, I, instantaneo, T, Temporal y F, Fijo.

Distancia.- P, uno mismo, O, debe tocar al objetivo, D, distancia y Z, zona de acción, que ademas implica distancia.

N/A. Es que dicho atributo no puede ser aplicado a dicho poder.

	Poder
	Dur
	Dist
	Poder
	Dur
	Dist
	Poder
	Dur
	Dist

	Absorción
	P
	P
	Duplicación
	T
	P
	Densidad incrementada
	T
	P

	Aumentar atributo
	T
	P
	Sentidos realzados
	F
	P
	Desolidificacion
	F
	P

	Drenar
	P
	O
	Reserva de mana
	T
	P
	Disipar
	I
	O

	Ilusión mental
	T
	O
	Pequeños cambios
	F
	P
	Rafaga de energia
	I
	O

	Control mental
	C
	O
	Soporte vital
	F
	P
	Detectar
	I
	Z

	Busqueda mental
	I
	O
	Multiforma
	T
	P
	Enredar
	I
	O

	Telepatia
	C
	O
	Vinculo mental
	C
	O
	Fogonazo
	I
	O

	Volar
	T
	P
	Poder defensivo
	T
	P
	Ataque cuerpo a cuerpo
	I
	P

	Planear
	T
	P
	Regeneración
	F
	P
	Invisibilidad
	T
	P

	Correr, nadar
	T
	P
	Habilidades
	T
	P
	Cambio de forma
	T
	P

	Teleportación
	I
	P
	Armadura
	T
	P
	Invocar
	C
	N/A

	Crecer
	T
	P
	Cambiar entorno
	C
	Z
	Telequinesis
	C
	O

	Disminuir
	T
	P
	Sensibilidad potenciada
	C
	N/A
	Transformar
	F
	O


Persitente.

Estos poderes desaparecen a un ritmo de reducción de los beneficios, a la mitad redondeando hacia abajo por minuto y los perjuicios se anulan al mismo ritmo.

Constante.
El poder estara activo, mientras se invierta un punto de mana por cada 4 o fracción que costo lanzar el poder, por asalto de combate.
Instantaneo.
Actua de forma inmediata, sin manenimientos, tiempo, etc…

Temporal.

Este poder actua durante un asalto y desaparece al comenzar el siguiente asalto. Aumentando en 4 la dificultad, su duración sera de 1 minuto y a partir de ahí, cada incremento de dificultad en 4, aumentara el efecto un grado en la tabla de tiempo del inicio del capitulo 7.

Fijo.
Este poder no tiene duración determinada, siempre estara activo, hasta que sea disipado o anulado de forma voluntaria por el usuario del mismo. Los poderes de recuperación, no pueden ser anulados o disipados.

Zona.
La area de efecto vendra mejor definida en cada poder, pero si no es asi y es un poder de zona, tendra un area de radio basica, de 2 metros.

Distancia.
Los ataques a distancia comienzan con hasta 1 metro bocajarro, 2 metros distancia corta, 4 metros distancia larga y 8 metros distancia larga.
Toque.
Para que el poder afecte al objetivo ahí que tocarle.

Uno mismo.

Este poder solo afecta al mago, es un poder personal.

Modificadores a los poderes.

La dificultad se vera afectada por un  valor positivo  o negativo, según las ventajas o desventajas que se decidan escoger para cada poder.

Ventajas.

Afecta a desolidificados

El poder con esta ventaja recibe un +4 y afectara a los personajes desolidificados como si estos se encontraran en forma solida.

Área efecto

Si un poder es de tipo zona, por defecto posee un area de efecto y en el poder explicara cual es la base de dicha area. Si no es tipo zona, pero es a distancia, esta puede modificarse a un area de efecto, siguiendo la elección que se desee entre las siguientes opciones.

En los tres tipos de area basico especificados, cada incremento extra de +2 a dificultad, doblara la distancia de efecto.

Si un poder por defecto es tipo zona, tendra especificado el tipo de area de efecto que posee. Cambiar a cualquiera de las otras areas de efecto, le costara solo un +1 en vez del especificado en la descripción del area.

Área efecto radio

Este área de efecto es 2 metros de radio de base y suma +6.

Área efecto cono

Crea un cono de 60 grados y llegara hasta una distancia de 2 metros. Esta ventaja es +6.

Área efecto línea

Esta ventaja cuesta +6 y afectara a todos en una línea qué llegara hasta 2 metros.

(Extra) Objetivo no selectivo

Esto significa qué no se puede seleccionar a quien afecta el ataque, todos los qué se encuentran en el área, son afectados, la dificultad se modifica en -4.

(Extra)Objetivo selectivo

Esto significa qué puede seleccionar los blancos afectados y los qué no se ven afectados aunque estén en el área, la dificultad se modifica en +4.

Perforante

Con esta ventaja, el daño se determina normalmente pero las defensas, armaduras y resistencias del objetivo solo son usados a la mitad de su capacidad. Esta ventaja es +4.

Continuo

Esto hace qué el personaje pueda usar el mismo poder en sus próximas acciones dentro del mismo asalto, sin repetir la tiradas, es decir usa la misma tirada. Ademas, el nuevo uso de poder automatico, le costara la mitad de mana, esta ventaja es +8. Aplicado a poderes qué no sean constantes, cambia su atributo a constante.

Daño de escudo

Esta ventaja hace qué un jugador qué escoja un poder de ataque, lo use automáticamente como ofensivo a efectos solamente de aturdir, cuando él es atacado. Por ejemplo tiene 4d6 de ataque en un tipo de ataque mental, con daño de escudo y le hacen una búsqueda mental, ante lo cual de forma automática el buscador recibe 4d6 de daño a aturdimiento. Esta ventaja incrementa en +4.

Difícil de disipar

Un poder con esta cualidad es muy difícil de ser disipado o anulado. Así un poder que requeria 4 de mana, puede ser disipado con dificultad 12, pero si es dificil de disipar, la dificultad sera 24. Esta ventaja es +3.

Hace caer

Este poder hace qué el personaje se caiga al suelo de forma automática, si está al lado de un precipicio, barranco, etc… y posiblemente caerá por él y se aplicaran los daños respectivos, si no está en ese sitio, simplemente requerirá de 3 acciones menores para ponerse de pie. Esta ventaja es +2.

Caída doble

Esta ventaja es idéntica a la anterior, pero la caída es extremadamente fuerte, los daños qué se reciban por la caída se multiplicaran por dos. En el caso de no haber daños, por qué no hay precipicio, barranco, etc… se aplicara 1d6 de daño normal y el valor qué este saque de daño se multiplicara por dos. Esta ventaja es +5.

Explosión

Esta ventaja hace que en dos metros de alrededor del poder se sufra el daño completo obtenido (Si es un ataque de area, sera en toda el area), a partir de ahí, el radio se amplia a otros 2 metros y se reduce el daño a la mitad, despues otros dos metros y se volveria a calcular la mitad, y asi sucesivamente hasta que el daño sea 0. Los redondeos son a la baja siempre, para poder llegar a 0 en algún momento. Esta ventaja es +6.

Dureza

Esta ventaja es para las defensas y es +2. Hace qué las defensas sean inmunes a las ventajas de los ataques qué tengan perforantes o cualquiera que ignore armaduras y defensas.

Agujero en medio

Esta ventaja es usada en poderes de área, y creara un agujero en medio del área de 2 metros de radio donde el poder no hará nada, esto supone +2, pero si se invierte un +4 extra el área implicara un agujero de un radio de 6 metros.

Incrementar distancia máxima

Duplica las distancias de alcance del poder, por cada +2.

Incrementar aturdimiento

Los daños que se aplican a aturdimiento, se duplican por cada +3 qué se escoja.

Efecto invisible

Los poderes que no suelen ser mentales son visibles para cualquiera, con +4 por cada sentido este no podra percibirlo, asi una explosión podria no hacer ruido.

Ataque sin defensa normal

Esta ventaja hace qué se ignoren las defensas convencionales, es aplicable sobre todo a poderes especiales como el gas, qué precisaría soporte de vida extra o qué el personaje no precise respirar, por supuesto ha de ser totalmente justificada la ventaja y será de +16.

Inmunidad personal

Esta ventaja hace qué no el personaje lanzador del poder sea inmune a su propio poder, así una explosión de energía, no le afecte al personaje. Esta ventaja es +2.

Distanciado

Esta ventaja es aplicada a poderes qué no sean a distancia, a partir de este momento pueden ser usados a distancia y su distancia máxima será la basica. Esta ventaja es +4.

Reduce mana

Los poderes no mantenidos, costaran la mitad de mana y la ventaja es +2.

Los poderes mantenidos, costaran la mitad de mana y la ventaja es +4.

Contagioso

Cuando un personaje esta bajo el efecto del poder, si otro personaje lo toca pasa a sufrir sus efectos también. Esta ventaja es +4.

Desencadenante

El poder salta solo, no hace falta qué lo active el personaje. +4 se establecerá el motivo por el qué salta. +8 cuando se vuelve a preparar el poder se puede cambiar los motivos del desencadenante.

Usable contra otros

Ojo no confundir con usable por otros. Esta ventaja es para poderes qué se usen sobre uno mismo de forma beneficiosa, pero qué podría ser perjudicial para otros. Como por ejemplo teleportar a un volcan, sobre uno mismo puede ser una ruta de escape, pero sobre el malo de la película es algo qué le puede perjudicar si por teleportarlo directamente a la lava. Esta ventaja será +8 y afectara a poderes qué sean de 100 kilogramos de masa, por cada duplicación de la masa necesaria se aumentara +2 en la ventaja.

Usable por otros

Esta ventaja hace qué poderes qué usa el personaje sean controlados por otros usuarios. Si el poder pasa a ser controlado por el otro +2, si el poder pasa a ser controlado por ambos +4. Si además el poder se maneja a distancia se tiene +4 extra. Cada +2 extra duplica el número de usuarios posibles. Si el coste de mana qué requiera el poder para ser mantenido puede ser gastado por unos u otros tendrá un +4 extra.

Sin control

Los poderes continuos o constantes con esta ventaja pueden mantenerse sin la concentración consciente del qué los uso, así pues si el qué uso el poder cae aturdido o inconsciente el poder seguirá activo. Esta ventaja es +4.

Ventajas variables

Otras ventajas diversas qué se ocurran podrían variar su valor entre +2 a +16, según diga el Director del juego. 

Desventajas.

Activación

El poder con esta desventaja, no se activa siempre, debe de realizarse una tirada de 1D12 y sacar menos de un valor para ver si funciona.

	Tirada
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	Valor desventaja
	-18
	-14
	-12
	-10
	-6
	-4
	-2


Permanente

Esta desventaja hace qué el poder no pueda ser nunca desactivado, por ejemplo crecimiento o disminuir. Esta desventaja es de -4 y no puede ser aplicado a poderes qué requieran de invertir mana para su mantenimiento.

Cargas

Un poder qué requiera de cargas no podrá utilizarse si no tiene cargas, hasta cierto punto es desventaja como se verá en la tabla indicada después, mientras que a partir de un momento en concreto en la tabla se considera una ventaja.

Aquellos poderes qué funcionen mediante cargas no precisan de gastar mana para usarlos.

Como se verá en la tabla algunas opciones extra de las cargas pueden modificar la bonificación, hacia arriba o abajo, pero si se está arriba del todo no se podrá subir más, simplemente se añadirá -8 extra por posición qué no se pueda subir y si es hacia abajo y no se pude bajar más se añadirá +8 por posición qué no se pueda bajar.

Esta desventaja es bastante especifica, para crear objetos magicos, como varitas de bolas de fuego, etc…

Cargas Recuperables

Si se pueden recuperar las cargas una vez usadas, el valor de la bonificación recibida será dos niveles por debajo del obtenido, así una varita de 8 cargas (-4) qué se pueda recargar dará 0.

	Cargas
	Bonificación
	Cargas
	Bonificación

	1
	-16
	9-12
	-2

	2
	-12
	13-16
	0

	3
	-10
	17-32
	+2

	4
	-8
	33-64
	+4

	5-6
	-6
	65-125
	+6

	7-8
	-4
	126+
	+8


Concentración

Esta limitación hace qué el personaje deba permanecer concentrado mientras usa el poder o lo mantiene. Su defensa en vez de +6, sera +3 y aplicara desventaja de -2.

Su defensa en vez de +6, sera +0 y aplicara desventaja de -4.

No poder usar ni los atributos de defensa, aplicara desventaja de -8

Tiempo extra

El tiempo necesario para usar un poder es 1 accion mayor, esto se puede incrementar a asalto completo con -5 y cada aumento en la tabla de tiempo del inicio del capitulo 7, dara un extra a dificultad de  -5.

Foco

El objeto precisa de algún foco para poder usarlo. Para ello ahí qué analizar varios puntos.

Obvio o no obvio

Esto hace referencia a qué si se ve a simple vista o no, por ejemplo una pistola es un objeto obvio, es la qué dispara las balas, pero un anillo en un dedo sería no obvio, no tiene por qué ser mágico y hasta qué no se usa el poder no tiene por qué saberse su uso mágico.

Accesible o inaccesible.

Esto hace referencia a si el objeto se le puede arrebatar fácilmente o no, por ejemplo una espada es accesible, pero un tatuaje en la frente sería inaccesible, o matas al personaje o podrá usar siempre el poder.

Móvil o inmóvil

Esto hace referencia a la opción de qué el objeto se pueda mover o no fácilmente, una varita mágica se puede transportar fácilmente, es móvil, pero una runa grabada en una roca de 40 toneladas no es muy móvil. Esta opción no modifica la dificultad, pero debe ser especificada.

	Bonificación
	Tipo de foco

	-2
	No es obvio, es inaccesible

	-4
	No es obvio, es accesible

	-4
	Es obvio, es inaccesible

	-8
	Es obvio, es accesible


¿Reemplazable?

Si el objeto es fácilmente reemplazable, como una moneda de oro o plata, -2, si es más difícil de reemplazar como un diamante -4 y si es muy difícil de conseguir o muy peligroso como la escama de un dragón rojo -8.

Destructible o indestructible

Si el objeto es frágil, se puede romper fácilmente como por ejemplo una copa de cristal añadirá un -2, en cualquier otro caso no añadirá nada.

Gestos

Requiere de hacer gesticulaciones para usar el poder, así pues si se está atado no se podría usar el poder. Si el poder es constante -4, los demás -2.

Encantamientos

Requiere de hacer rezos, canticos, u otras cosas. Por lo cual un mudo no podría usarlo. Si el poder es constante -4, los demás -2.

Incrementa el coste de mana

Pues eso, cada multiplicador sobre el mana qué cuesta usar o mantener, da -4. Así por ejemplo un X2 da -4 y un X5 -16.

Independiente

Esta desventaja es solo aplicable a objetos mágicos, esto sobre todo es para objetos del estilo malditos, como podría ser un anillo de mala suerte. Aunque el personaje qué lo lleve quede inconsciente, el anillo seguiría en funcionamiento. Esta desventaja es -12.

Limitaciones del poder

Esto hace qué el poder funciono o no según algunas normas especificas y vamos a ver las opciones, qué se deberán de combinar para ver su valor en puntos. Por ejemplo un objeto qué en la oscuridad no haga daño de aturdimiento, sería una limitación de poder qué daría -6.

Limitaciones (-2 a -16) ejemplos

El poder pierde su capacidad de distancia, obviamente no aplicable a poderes qué no sean a distancia. -4

El poder no hace daño de aturdimiento, obviamente el poder debe hacer daño. -8

Condición del poder (-2 a -16) tipo solo funciona cuando… ejemplos

· Solo funciona con luz natural. -2

· Solo funciona mientras se está en el suelo. -2

· Solo funciona en la penumbra.  -4

· Solo funciona en la oscuridad. -8

· Solo funciona en el agua. -12

· Solo funciona bajo la luna llena. -16

Condición del poder (-2 a -16) tipo no funciona cuando… ejemplos

· No funciona en la oscuridad. -2

· No funciona en el agua. -2

· No funciona los lunes. -4

· No funciona los meses pares. -16

Vinculado

El poder qué este vinculado a otro, solo se usara cuando el otro poder este activo o al mismo tiempo, por ejemplo un fogonazo qué afecta después de qué una bola de fuego explote. Esta limitación es de -6 para ambos poderes, principal y derivado, pero han de usarse ambos.

Sin caída

Esta limitación anula las posibilidades de caer qué pueda producir un poder, por ejemplo una telequinesis qué en vez de empujar, estrujara el estomago de una persona. Esta limitación es -2.

Sin control consciente

Esta limitación implica qué el personaje no usa el poder cuando él quiere, si no qué el poder es usado cuando y como el director del juego quiere. Esta limitación es -16.

Reducido por la distancia

Esta desventaja hace qué el poder vea reducido su daño en la distancia, cada 4 metros verá reducida su daño en 1d6 puntos. Esta desventaja es -6.

Penetración reducida

Cuando un poder tiene esta desventaja, su daño de aturdimiento sera normal, pero el daño a los puntos de vida, solo causaran la mitad del valor obtenido, redondeando hacia abajo y pudiendo ser 0. Esta desventaja es -4.

Requiere tirada

Requiere el uso de una tirada extra o no funcionara el poder. Dependiendo de la tirada, se recibira una bonificación u otra.

Tirada de habilidad + atributo + 1o3d12 >= Dificultad 12. Dara -4

Tirada de habilidad + atributo + 1o3d12 >= Dificultad 18. Dara -6

Tirada de habilidad + atributo + 1o3d12 >= Dificultad 24. Dara -12

Tirada de habilidad o atributo + 1o3d12 >= Dificultad 12. Dara -6

Tirada de habilidad o atributo + 1o3d12 >= Dificultad 18. Dara -9

Tirada de habilidad o atributo + 1o3d12 >= Dificultad 24. Dara -18

Tirada de habilidad + atributo + 1o3d12 >= Tirada de habilidad + atributo + 1o3d12. Dara -18

Tirada de habilidad o atributo + 1o3d12 >= Tirada de habilidad o atributo + 1o3d12. Dara -18

Tirada de habilidad o atributo + 1o3d12 >= Tirada de habilidad + atributo + 1o3d12. Dara -24

Variar la condicion >= por >, incrementara en -4 el valor de la desventaja.

Efectos secundarios

Siempre qué se usa este poder, pasa algo negativo, por supuesto será algo qué perjudique al personaje y se deberá de desarrollar como otro poder.

· Poder de dificultad 12, dara -4.

· Poder de dificultad 18, dara -6.

· Poder de dificultad 24, dara -12.

Visible

Esta limitación hace qué poderes qué normalmente son invisibles, como los poderes mentales se puedan detectar sin problemas por un sentido. -2 por sentido qué lo pueda percibir.

Desventajas variables

Otras desventajas diversas qué se ocurran podrían variar su valor entre -2 a -16, según diga el Director del juego.
